El Juicio de Valor

Os presentamos un módulo para Vampiro que puede ser incorporado tanto como parte de una Crónica, que como una aventura individual. Esta aventura ha sido realizada para 3 o 4 personajes novatos o medios. El desarrollo de esta módulo no está localizado en ningún sitio específico, muchos datos de la aventura pueden ser cambiados para mayor concordancia con la Crónica del Narrador. 

INTRODUCCIÓN:

La acción comienza cuando los personajes son llamados por su Sire o, en el caso de que este no se encuentre en la ciudad, por otro vampiro, o, incluso, el mismo Príncipe ( si el grupo se haya en buenas relaciones). Si los personajes son nuevos y de clase social baja (Nosferatu, Brujah,...) se pueden enterar en las calles por aviso de algún vástago. 

(El Suceso  

Se lo relatará la persona pertinente (que halla elegido oportunamente el Narrador), y será el siguiente: 

"En la ciudad se acaba de aprobar una Caza de Sangre contra un vástago. El pobre infeliz parece ser que mato a su propio Sire fríamente. Habrá una reunión en los almacenes abandonados de la factoría Norton, hoy a media noche, os aconsejaría ir, os serviría como experiencia de lo terrorífica y cruel que puede llegar a ser nuestra inmortalidad y de lo cerca que estamos de la mortalidad". 

Los personajes acudirán a los almacenes y observarán varios vehículos aparcados en el exterior. En la parte de trasera, una limusina negra, y a unos 5 metros un increíble deportivo negro estacionado entre los aparcamientos delantero y trasero. Cuando entren en el almacén podrán comprobar que el ambiente está muy caldeado y verán a un grupo de 12 personas que, sentadas, escuchan lo que dicen sobre la tarima el Príncipe y otra persona que desconocen, de barba oscura y que porta un bastón. 

"... y aquí a mi derecha tengo al Dr.Vermont Stiles que es el que encontró a Network muerto y vio al asesino que se dio inmediatamente a la fuga. Por eso he hablado con la Progenitura y hemos declarado abierta esta Cacería de Sangre contra Niles Valor. Pero recordad que merece un castigo ejemplar y por ello le queremos vivo. Por supuesto, recompensaremos a aquel que le traiga, pero que no os influya su apariencia, ha sido realmente muy bien entrenado". 

Dicho esto, las dos personas del estrado se retiran por la puerta trasera junto con sus guardaespaldas y las personas se van levantando de sus sitios. La reunión comenzó un poco antes de lo previsto por los personajes, ya que el Príncipe tenía varios compromisos que cumplir, así lo mejor que los personajes pueden hacer ahora es informarse hablando con otros vástagos. De esta forma podrán recopilar la siguiente información (si los personajes han sido precavidos y han llegado un cuarto de hora antes a la reunión, podrán recoger la misma información de boca del Príncipe). 

Según parece, la fiesta que el Príncipe organizó en su mansión de recreo en las afueras de la ciudad, no resultó tan buena como se esperaba, sino que acabó de manera trágica. Hace ya semanas que se pensaba realizar una reunión entre representantes del control de varias ciudades cercanas para tratar diversos temas comunes como el ascenso gradual que los Anarcas están consiguiendo entre la Estirpe tanto económico como socialmente, o el problema de los nómadas lupinos que han aparecido en los bosques cercanos a diversas ciudades (Nota para el master: Se señalará durante todo el módulo que tanto el Sire Network como Valor son de la ciudad de Seattle, pero el Narrador tiene plena libertad para cambiar el nombre de la ciudad en la que sitúe su propia Crónica) y justo ayer el Príncipe realizo una cana en su mansión para darles la bienvenida a la ciudad. Fue en esta fiesta cuando el Dr. Vermont, aliado de Network, y su mano derecha, percibió que este se ausentaba demasiado ya que había subido a una de las habitaciones del piso superior y fue a mirar si ocurría algo malo. Entonces, oyó un grito ahogado y vio como la puerta de la habitación se abría y de ella con una espada en la mano salía Valor, guardaespaldas y hombre de confianza de Network. Miro a los pies de Valor y vio rodar la cabeza de su amigo que cayo luego por las escaleras y Niles comenzó a correr desesperado de nuevo hacia la habitación, huyendo por la ventana. Pero en su huida fue visto introduciendose en el bosque por uno de los guardias de la puerta que le disparó varios tiros, este guardia piensa que alguno le acertó ya que encontró un pequeño rastro de sangre que rápidamente se difuminó. 

En proceso de, o ya habiendo conseguido esta información, los personajes podrán ver como varios vampiros se han marchado ya. Mientras que en una de las esquinas permanecen varios juntos. Si se acercan verán a un hombre fornido de pelo castaño y muy corto, vistiendo ropas desaliñadas, apoyando violentamente a otro contra la pared y oirán que le dice: 

"Escucha, y será mejor que bien claro. No te quiero ver persiguiendo a ese tipo, ¿me oyes?. Es mío. Como te vea, no te mataré, no eso sería muy malo para mí, pero te haría tanto dolor que no lo olvidarías en toda tu vida inmortal" 

El otro vástago amedrentado afirma nerviosamente con la cabeza. En el caso de que los personajes se acerquen e intenten ayudarle, el hombre le soltará y con aspecto de bravucón les dirá: 

"Y a vosotros lo mismo. Eso espero por vuestro bien" 

Si los jugadores se ponen violentos, Fordsale, que así se llama, con un chasquido de dedos hará aparecer a tres matones por la puerta delantera y otros tantos por la trasera. Estos son sus servidores goules. El combate se establecerá sólo si es necesario, ya que Fordsale sólo quiere asustarles. 

Información para el Narrador: realmente, Valor no ha matado a su Sire, sino que realmente fue el Dr. Vermont, el que se encargó de escoger cuidadosamente al asesino. El Dr. Vermont, supuesto aliado del Sire, le guardaba realmente un rencor creado por la envidia, envidia del poder que Network poseía en la ciudad y sobre la alianza que este tenía con el Príncipe de Seattle que le permitía todos los honores. Así estudiando y elaborando el plan durante mucho tiempo, descubrió que el vástago que el Sire había creado, Niles Valor, para que le sirviera de guardaespaldas, tenía una locura que había obtenido varios años antes en el Vietnam, y a pesar de que ese trastorno actuaba muy pocas veces, impedía a Valor ser todo lo eficiente que podía ser. Este mal se trataba de golpes de amnesia. Así mediante el uso de la manipulación verbal y la elocuencia, el Dr. Vermont, sacó a relucir su doctorado en Psicología, convenció al Sire de que podría ayudar a Valor, y así durante cortas sesiones, pero en un largo periodo de tiempo el Dr. Vermont mediante un concienzudo y sutil uso de la disciplina Dominación y más exactamente, el poder de la Posesión (grado 5), fue abriendo la mente para entrar en el momento adecuado. Dentro de ella aprendió a reducir la amnesia de Valor solo las utilizaba para que este no recordara las sesiones de hipnosis. Además el Dr.Vermont le informaba que durante el tratamiento utilizaba sesiones de hipnosis y que por eso no recordaba además de que su mente se sentiría un poco embotada. 

De esta forma, sólo tuvo que esperar el momento adecuado, que fue la fiesta de recibimiento a la que no pudo asistir el Príncipe de Seattle, que mandó a Network en su lugar. En la fiesta mandó a Network a una habitación en la planta superior, cambió de cuerpo por el de Valor, dejando el suyo en el lavabo cerca de la habitación, cogió una espada de una de las múltiples armaduras que adornaban el pasillo, y cogiendo a Network por sorpresa le decapitó, salió al umbral regresó a su cuerpo y salió del baño encontrando a Valor aterrorizado, con una espada en la mano pensando que había asesinado a su Sire y no recordaba nada por un ataque de amnesia, luego es cuando salto 2 pisos para huir hacia las afueras. 

Con este plan en marcha el Dr. Vermont sólo tenía que esperar a que le atraparan o a que se entregara y fuera ajusticiado. La muerte es lo único que encuentra aquel que viola la tradición, en especial la regla sobre matar a otros vástagos, más aún si es tu Sire, admirado y respetado por muchos. 

Los Personajes deberían comenzar buscando en la mansión de recreo del Príncipe si quieren alguna pista más (esto se les debería ocurrir a los que tuvieran poder de la Psicometría "el toque del espíritu", Auspex a nivel 3) para recrear la escena y buscar algún dato especial. Si los personajes no entienden porqué deben buscar al Vástago, y, principalmente para que no vayan a cazarle como los demás, sino que traten de ayudarle, puedes crear una relación especial entre alguno o varios de los personajes y Valor (un compañero en el ejercito, un superior en Vietnam o incluso amigos de viejas correrías). 

 ACTO I.

(La Mansión De Recreo Del Príncipe  

Situada en las afueras de la ciudad, se encuentra una casa que sirve como sala de reuniones y para cenar con el Príncipe, a veces también funciona como un Refugio secundario. El chalet está a unos 10 Km de la ciudad, situado más o menos dentro de un conjunto de urbanizaciones residenciales. El chalet posee 2 pisos y ático, está rodeado por una valla que delimita unas zonas de aparcamiento y unos jardines (incluso una cancha de tenis donde el Príncipe echa unos partidos nocturnos con algunos de sus invitados).

Los personajes primero deberán conseguir permiso del Príncipe para registrar y examinar su casa. Eso no es difícil en las condiciones en las que se encuentra ahora la situación. Con ciertas tiradas de Car+Burocracia, o con la intervención de su Sire o Mentor (si poseen ese trasfondo) para ayudarles, pueden obtener el permiso. 

En el chalet será recibidos por un criado ghoul del Príncipe encargado de cuidar la casa en su ausencia (contrata a los jardineros, prepara las cenas especiales,...): 

"Bienvenidos señores. He recibido el aviso de mi señor. Adelante. Todo sigue igual que en esa noche". 

El criado, Maxwell, les señalará las zonas principales de la casa donde sucedieron los incidentes y les dejará solos unos minutos. También les informa que deben ser raudos en sus investigaciones pues la casa debe cerrarse, ya que el Príncipe después de lo sucedido quiere cambiar de refugio y vender este chalet. Los personajes con una buena percepción (de 4 o 5) o con una buena tirada de Percep+Investigación dificultad 6, se fijarán que sobre una pequeña mesa a la derecha de la puerta (viéndola desde dentro) hay para colocar las invitaciones que los vampiros traían. Alguna de ellas siguen ahí como la de Network y la de su acompañante femenina Mia, además de la de Dr. Vermont. 

Si hablan con Maxwell de los invitados que llegaron de Seatlle les hablará del criado-mayordomo de Network, Raimond Dust:

"Sí, un tipo simpático, estuvimos hablando mucho tiempo en la sala de juegos del Príncipe mientras aquí se desarrollaba la fiesta" 

En el caso de que los personajes pregunten donde se hospedan Vermont, Mia y Raimond, Maxwell les indicará que cree que es el hotel "Kingmaker". 

Si los personajes utilizan Auspex en la sala central, donde estaban los invitados, sentirán que se desarrollaba plácidamente la fiesta, como dialogaban la docena de personas que se encontraban en la sala. Junto a Network se encontraba el Dr. Vermont, Mia y Valor. No había nada especial. En cambio, si se les ocurre tocar la espada, el arma del crimen, que ya ha sido limpiada, pero aún no ha sido colocada (y que deberían pedírsela a Maxwell, que la dejará sin problemas), percibirán (según los éxitos) el momento del asesinato. Niles coge la espada de una armadura sube al piso de arriba y le decapita. Lo característico de esta visión es que el personaje podrá notar que en el momento del golpe Niles no tiene aura de color rojo (Adrenalina), ni siquiera algo que le identifique con la rabia (Agresivo, Odio...) sino que desde el principio hasta el asesinato el aura parpadea como si estuviera soñando, y después de hacerlo cuando sale a la escalera se nota un violento cambio a confusión (aura de colores cambiantes). El o los personajes que vean la escena deberán tirar Humanidad a dificultad 5, porque se sienten como si no hubiesen podido hacer nada para impedirlo y ver lo fácilmente que puede morir un inmortal. 

De la casa no podrán sacar más conclusiones, así que al irse y retirarse a su vehículo observarán que las ruedas están pinchadas, y que hay una pintada que dice: "Os lo advertí, la presa es mía. No os acerquéis". Ahora a no ser que pidan un coche a Maxwell o reparen el suyo, con la consiguiente pérdida de tiempo, deberán volver andando lo que les llevará una hora de viaje. 

(Las Entrevistas .

Dirigiéndose al hotel podrán entrevistarse con el mayordomo ghoul de Network, el señor Dust, un hombre de unos 60 años, con el pelo cano y de gran seriedad inglesa con algún kilo de más, también les dirá que la señorita Mia también está hospedada en este mismo hotel, pero no se encuentra en estos momentos y que volverá cerca del amanecer. Si se le habla de Valor les dirá (todo esto si comprueba de que los personajes no van a cazarle sino a ayudarle y que son amables con él para ello, se necesitará una tirada de Carisma o Apariencia+Investigación): 

"No lo entiendo. Ese chico yo le conocía bien y nunca tubo un fallo con el señor Network, le era completamente fiel y servicial. !Oh! a no ser esos pequeños problemas mentales que tenía". 

Si inquieren más respuestas les indicarán que: 

"Después de Vietnam, Niles tenía unos problemas con su memoria que le iba y venía; ocurría de tarde en tarde pero era incomodo tanto para el señor Network como para él. Lo que no entiendo tampoco es como, si lo hizo, consiguió Niles decapitar a mi señor con una espada, que yo sepa, no sabía manejar ningún tipo de arma blanca (esto debe mencionarse de una manera sutil entre otros comentarios)". 

Entonces acabado esto mirará el reloj y dirá: 

"!Oh!, lo siento, señores pero es muy tarde, debo preparar varias cosas para el entierro del señor. Vuelvan luego si quieren, además ya va amanecer deben retirarse" 

Les indicará también que mañana podrán ver a la Srta. Mia y les concertará una cita si alguien le deja su teléfono. 

Al salir del hotel e ir andando por la calle, o antes de llegar al aparcamiento a coger el vehículo, cuando intenten cruzar la calle, un deportivo negro se abalanzará sobre ellos con las luces apagadas. Los que pasen una tirada de Percepción+Alerta a dificultad 7 podrán verle como se hecha sobre ellos y apartarse. Los demás sufrirán daño por atropello. La velocidad del vehículo es 80 km/H con lo que realizará un daño de 4 dados + más los éxitos en Destreza + Conducir del conductor (a dificultad 7 por ser de noche y con las luces apagadas). Los dados de daño deben superar la resistencia + 3 del objetivo. 

El coche se da a la fuga y no se puede ver al conductor porque el coche tiene los cristales oscuros. (El conductor es el doctor Vermont que está vigilando los pasos de los personajes y temen que descubran demasiado. Él esperaba que el ansia de la prole por una Caza de Sangre fuera tal que no se detuvieran a pensar y a investigar el suceso sino a encontrar a Valor, pero con los personajes no ha ocurrido así y ha tenido que intervenir). Probablemente los jugadores piensan que ha sido Fordsale, ya que en la reunión en el almacén vieron un coche similar. Hay que dejar que sigan esta conclusión hasta el final. 

(Hablando Con Mia.

A la noche siguiente, recibirán una llamada desde el hotel, Mia se encuentra allí y les espera para charlar (Maxwell le ha contado que quieren ayudar a Niles, si es que ha señalado algo así pero, aunque no lo hallan hecho, Maxwell posee una alta empatía e intuición y lo habrá percibido desde el primer momento). 

Mia Campton, aunque prefieren que sólo la llamen Mia estará esperando en su habitación, una de las más lujosas del hotel, va vestida elegantemente. Les recibirá y después de una pequeña presentación les dará la siguiente información: 

"Niles era un gran tipo, llevábamos varios años conociéndonos. El me presento a Network y este me introdujo en la estirpe, me dio el abrazo. Nos gustábamos mutuamente, pero como estaba vinculada a Network me rechazó. Pero esto no rompió nuestra antigua amistad, a veces nos poníamos a hablar, a recordar viejos tiempos. Me decía lo mucho que le gustaba ser mortal solo para ver el sol y sentir su calor ¡Cómo hemos cambiado!. Hace unos meses tuvo un encuentro con el Sabbat cuando intentó proteger a Network y se expuso al sol con su enemigo. Acabó ardiendo, pero consiguió librarse lanzándose al agua del puerto. Ese incidente lo traumatizó mucho, ahora tiene auténtico miedo al sol" 

Cogerá aire y algún: "por favor, quiero que le encontréis antes que esos asesinos y no sé como ayudaros". Después de contestar las preguntas que tengan los personajes y de realizar alguna que otra les llevará a la habitación de Niles que es la de enfrente y abrirá la puerta con una llave que ella posee. 

El registro de la habitación no es difícil. En una de las maletas se encuentra un estuche que contiene una vieja locomotora. Al verlo Mia recordará que su gran afición eran los viejos trenes de modelismo: "Siempre lleva esa pieza en todos los viajes que hace, son inseparables, no sé porque, la llamaba La Guardiana no tengo ni idea de lo que significa". Los personajes con Percep.de 5 o más (o si no los que realicen una tirada de Percep+Investigación Dificultad 8) observarán que tiene un curioso doble fondo, el estuche se divide en dos secciones, el molde donde esta la maqueta, y otro en el que se encuentra un pequeño cuaderno. Es un pequeño cuaderno de notas utilizado como diario. 

Antes de poder leer el cuaderno llegará el Dr. Vermont, que al no ver a nadie en la habitación de Mia se dirigirá a la de enfrente guiado por el ruido. Golpeará con la cabeza del bastón la puerta y entrará. Al ver la situación reaccionará algo violento: "Mia vamos, nos esperan. ¿Qué haces con estos vástagos?". Después de unas rápidas explicaciones que quieran dar los personajes, el Dr. Vermont saldrá con Mia de la habitación y echará a los jugadores, cerrando tras de si la puerta. (Si alguno violentamente con el Dr. Vermont porque no aguanta su tono despectivo, comprobará lo bueno que es el Dr. con ese florete que camufla como bastón). 

Mia comentará con el Dr. Vermont que los personajes pretenden ayudar a Valor y le están buscando, eso no impresionará al Dr. que sacará de un bolsillo un recorte de la página de sucesos de hoy de un periódico local que menciona que en las afueras de la ciudad, aproximadamente a unos 50 Km se ha visto un hombre salvaje que se alimenta de pájaros y de ratones. (Nota para el Narrador: el disparo que le impactó fue bastante y tuvo que gastar varios puntos de Reserva de Sangre para recuperarse, y ahora se debe alimentar de lo que encuentra). Vermont dirá: "Según la descripción que han dado pienso que será Niles y hacia esa zona se dirigen los grupos de cazadores que buscan la gran recompensa que es tener la gratitud del Príncipe". Dicho esto se retirará con Mia y dejará a los personajes en el pasillo con el cuaderno en la mano. 

ACTO II.

(El Diario De Valor  

El cuaderno contiene notas guardadas desde hace un año aproximadamente. Se observa que está extremadamente bien escrito, Niles tenía unas reflexiones que hacían dudar de su origen en la Clase social baja y de su vida sin estudios superiores. Las primeras revelaciones se encuentran en el pasaje que cuenta el incidente que tuvo con el Sabbat y el percance del sol que describe como un terrorífico encuentro: "Vi que la llama de la mortalidad me prendía". Otros datos importantes, a medida que pasa el tiempo son que en diferentes ocasiones menciona la vida de los trenes comparándola con la suya propia. 

"Soñaba con un tren, rápido, veloz y libre solo atado a las vías de su destino. Pero ahora no tengo meta ni final. Debo ocultarme en la oscuridad de los túneles que sólo se iluminan ante el paso de los trenes de aquellos que son como yo fui. ¿Tanta maldición conlleva el ser un vampiro?". 

"Ahora ya no puedo aferrarme a mi destino, ya no tengo mis propias vías, las he perdido, debo correr por las vías de otros y esconderme en sus túneles. La vida de un inmortal no es tan fácil. Ser un inmortal no tiene ventajas, al menos de esta manera". 

Como esta hay otras citas metafóricas que indican lo solitario que está Niles en su vida como vampiro, por eso se ata a una persona, su Sire Network para tener un camuflaje en la alta sociedad de la estirpe. Los jugadores ahora supondrán que si siguen las citas de Niles y sus aficiones (maquetas de trenes antiguos, en especial locomotoras) podrán buscarle en las vías abandonadas de la ciudad. A parte de estos datos las últimas fechas señalan su viaje hacia esta ciudad y antes de esto señala las sesiones que el Dr. Vermont le impartía mediante hipnotismo para eliminar su amnesia. Pero menciona que de estas reuniones no recuerda nada, aunque el Dr. dice que es habitual en el proceso de la hipnosis. 

(En las vías.

Los personajes tienen ventaja sobre los otros cazadores ya que saben donde encontrar a Valor. Al llegar a la estación pueden, utilizando la disciplina de Presencia o con tiradas de Car, convencer al encargado de que les enseñe el mapa de las vías para así saber cual está abandonada y seguirla. 

Encontraran una zona donde las vías ya no se usan (se abrió una nueva ruta más corta que llega a estar a unos 50 Km de la estación central, aprox. una hora de vehículo). Indagando por ahí puede que se encuentren con algún cazador que ronda por ahí. Si entran dentro, a medio camino el túnel se bifurca, el principal da al final de la construcción donde se detuvo, mientras que el otro llega a una zona donde se encuentra un vagón. Los personajes con ojos rojos tendrán ventaja sobre el resto de jugadores ya que verán antes el vagón. 

Este se encuentra fijo en la vía por unos topes colocados en las ruedas, las ventanas están tapadas con maderos clavados (Niles es muy temeroso con respecto al sol). Esta zona es muy oscura, y si entran al vagón la oscuridad será total, eso si, por tacto pueden percibirse sabanas viejas, asientos desconchados y el olfato envía el nauseabundo olor de los pájaros y los ratones muertos. Todo aquel que tenga los sentidos incrementados (Auspex 1) recibirá un shock por este olor (Tirada de Res+3 Dificultad 7). Si fallan estarán mareados hasta que salgan y tomen aire. 

Valor a causa de su entrenamiento en el ejercito está muy alerta. Cuando llegaron los jugadores estaba afuera intentando despistar a otros vampiros de su zona mediante pistas falsas y vio entrar a los personajes a su refugio (el túnel). Entonces esperó para aprovechar la oscuridad en contra del grupo de personajes (ya que tiene ojos rojos), les siguió por detrás muy sigilosamente para atacarles, ya que piensa que le quieren cazar. Niles se encuentra algo desquiciado ya que esta situación le recuerda al Vietnam. Así que usará la táctica de "matar o morir". Sería interesante si se le añade también alguna locura por la muerte de su Sire como shock, paranoia o algo similar. También ha colocado trampas en el túnel (que se han reflejado en el mapa), aunque no en el bosque para no atraer la atención hacia la zona. 

Si los personajes aguantan y consiguen rodear a Niles, dejándole acorralado, este entrará en frenesí de rabia (si falla una tirada de autocontrol de Dificultad 5) y los personajes contaran con 2 opciones, calmarle (gastando ptos de Fuerza de Voluntad en el intento) o reducirle físicamente hasta que su adrenalina disminuya y puedan calmarle. En caso de no entrar en frenesí se rendirá pacíficamente cansado de huir. 

Al final lo más normal es que se establezca una corta conversación en que se le explique que no se le va a entregar y que él no ha cometido el asesinato. Y se dice corta, porque cuando hayan pasado pocos segundos de empezar casi sin dar más explicaciones se oirá a la entrada del túnel un chirriar de neumáticos: Fordsale ha llegado. Fordsale se adentrará poco a poco en la cueva mientras su secuaces van haciendo un pequeño reguero con dos barriles de pólvora (esta trampa no podrán impedirla los personajes, además Fordsale es un dramático y le gustan los antiguos sistemas). Cuando Valor y los jugadores se presenten casi en la entrada del túnel se verán apuntados por dos cañones de los secuaces y verán la trampa que han instalado. Fordsale estará delante con un mechero de gasolina encendido y algún: 

"Gracias por traerme hasta aquí, sólo tuve que seguir el mapa que dejasteis en la estación, ahora tirad las armas. Confío en que no os importe entregarme a ese hombre, que debe acompañarme hasta el edificio Mason donde nos esperan". 

Pausará para las respuestas de los personajes y luego proseguirá diciendo: 

"Niles Valor, Fordsale te ha capturado, y lástima de que nos han informado de que hay que capturarte vivo, sino la caza hubiese sido mucho más interesante. Espero por tu bien, y por el de tus amigos que vengas conmigo, si no me veré obligado a encender los fuegos artificiales". 

El reguero de pólvora está cruzado en forma de X para poder encenderlo de una sola vez. Si alguno de los personajes intenta acercarse a uno de los barriles de pólvora recibirá un disparo de advertencia. Niles abandonará a los personajes con un ligero: "lo siento" y se dirigirá directamente hacia donde Fordsale y un secuaz le dejará inconsciente y le introducirán en la furgoneta que siempre usa este vástago. Fordsale, que se ha quedado esperando a que le recogiesen con el mechero encendido reteniendo a los jugadores a unos 30 metros de los barriles situados en la entrada de la cueva, se dará la vuelta y de camino a la furgoneta soltará el mechero, entonces saldrá corriendo hacia la furgoneta. Una vez subido, esperara a que los personajes comiencen a dirigirse hacia la salida (o bien hacia los barriles) para sacar un aparato de su bolsillo y mientras aprieta el botón dirá: "Tsch, Tsch, la tecnología es maravillosa". Entonces toda la entrada saltará por los aires (esto siempre lo hará antes de que ningún personaje pueda recibir un impacto directo). 

(Encerrados.  

Los personajes en el momento de la explosión, pueden decidir entrar en los nichos de protección de las paredes, lo cual les ahorrará serios problemas, lo podrán realizar mediante una tirada de Percep+Atletismo (la percepción se tira para ver los nichos a tiempo de saltar) de Dificultad 7 (Dificultad 6 con ojos rojos). Los que se queden en la zona serán alcanzados por la explosión y los daños serán a discreción del Narrador. 

Cuando el polvo se disipe se encontrarán encerrados en el túnel. Una capa de tierra y piedras cubre la entrada al túnel (es aprx de 2m). Los jugadores se deberán poner a excavar o a buscar otra salida. Si excavan a mano deberán realizar una tirada de Fue para levantar unas piedras bastante grandes. Dependiendo del tamaño de la piedra se pondrán los grados de dificultad. Las garras de lobo contaran como un +1 a la Fuerza (ya que gracias a las uñas puedes agarrar mejor para tirar) o utilizar algo como palanca (otro +1) para ayudarles a retirarlas. Fallar significa erniarse y no se podrá volver a trabajar hasta descansar un buen tiempo. Poco a poco irán levantando las rocas y conseguirán abrir el camino a una hora aproximadamente del amanecer (que les de tiempo para llegar al edificio Mason). 

ACTO III.

(El Juicio.

Los personajes saldrán cerca de la hora del amanecer y deberán dirigirse en su vehículo hasta el edificio Mason. Este es un edificio de unas 50 plantas y un ático donde se va a celebrar el juicio. Al llegar los jugadores podrán comprobar que el edificio esta cerrado, pero con un poco de suerte o paciencia podrán ver a dos guardias delante de la puerta (están dominados y deberán impedir la entrada de intrusos) y a dos más en los pasillos de este piso. 

La puerta del ático da a una gran sala abovedada donde se está celebrando el conclave. En la mitad de la sala tras una mesa se encuentran los cuatro Príncipes y en medio de ellos un justicar, puesto que vivía en una ciudad cercana a Seattle. En el otro extremo de la sala podrán ver a los otros vástagos (cazadores, testigos, acompañantes de los otros príncipes...). 

En este punto comenzará el juicio que durará al menos una hora llegando a la culminación del castigo justo al amanecer. El juicio no se deberá describir salvo por alguna razón, como que alguno haya quedado herido y fuera invitado por Mia, o que se encuentre algún personaje en la sala. Basta decir que los testigos declaran en contra de Niles, y que el Príncipe le declara culpable aplicando la pena de muerte. 

Los personajes deberían llegar en el momento más dramático de la historia, si consiguen llegar hasta la sala abovedada observarán como está testificando el Dr. Vermont, que al verles entrar se alarmará creyendo perdido su plan y antes de que el justicar condene a Niles, el Dr. Vermont conseguirá alcanzar el mando de abertura de la bóveda superior haciendo que los rayos del amanecer alcancen a Niles (esto era el castigo que le esperaba, pero el Dr. lo adelantó creyendo que si le acusaban estando Niles con vida, estaría perdido). 

Una terrible columna de luz caerá sobre el dominado Niles que comenzará a sentir gran dolor aunque no podrá expresarlo. En su mente se le juntan las dolorosas escenas que tuvo en su anterior encuentro con el sol, y tal es su pánico que consigue librase de su prisión mental. El resto de los presentes lo único que podrán hacer será cubrirse, ya que aunque no les daña la luz, les molesta. Niles lleno de furia, convertido en una antorcha ante los ojos de los personajes, arremeterá al Dr. Vermont que intentará apartarse inútilmente, llevándole hacia la columna de luz, donde le dará un gran abrazo mortal, fusionándose en una única llama. En el último suspiro de Niles dirá: 

"GRR-R-ACIAS" 

Mia estará muy impresionada por el acto y estará llorando lágrimas de sangre. Los personajes deberán explicar todo lo sucedido, y los Príncipes estarán muy consternados por la muerte de un vástago inocente, hay muchas cosas que aclarar, Fordsale va a tener algún problema que otro, y los personajes se han ganado un enemigo más.... 

(Personajes No Jugadores.

Niles Valor:

Un solitario, un soñador. Se vio embarcado en una guerra que no quería y descubrió allí el alcance de la mentalidad humana. Convertido en vampiro por alguien que no conoció fue adoptado por su Mentor y Sire Network que le introdujo en la estirpe. En el ejercito aprendió la lealtad que utilizó siempre con Network. 

Clan: Caitif Generación: 9ª Abrazo: 1965 Edad aparente: 35 Conducta: Guardián Naturaleza: Niño 

Físicos: Fue 3, Destre 5, Resis 4 

Sociales: Caris 3, Manipu 2, Apa 3 

Mentales: Percep 4, Inte 3, Astu 4 

Virtudes: Conci 2, Autoc 3, Cora 5 

Talentos: Alerta 5, Atletismo 5, Esquivar 4, Sigilo 4, Armas de fuego 4, Seguridad 2, Supervivencia 4, Pelea 3. 

Disciplinas: Auspex 1, Fortaleza 2, Ofuscación 3, Celeridad 2 

Trasfondos: Mentor 3. 

Humanidad: 7 Fue V.: 7 Reserva S: 10 

Interpretación: Es un poco rebelde y muy sometido. Sus problemas mentales (amnesias) producidos para olvidar subconscientemente los horrores de la guerra, limitaban su talento artístico. Tiene aire de soñador y siempre divaga relacionando las cosas con trenes. 

Dr. Vermont.

Un planificador estupendo. Su plan que le llevo varios meses de estudio y trabajo dio éxito. Años preparándose mentalmente para fortalecer la disciplina de posesión dieron sus frutos. Sus estudios en psicología también le ayudaron. Era un excelente y destacado profesor del siglo XIX. Su vida como vampiro no fue tan buena, acostumbrado a ser el primero en todo, se veía eclipsado por Network. 

Clan: Tremere Generación: 8ª Abrazo: 1912 Edad aparente: 58 Conducta: Caballeroso Naturaleza: Planificador 

Físicos: Fue 2, Destre 3, Resis 3 

Sociales: Caris 3, Manipu 5, Apa 3 

Mentales: Percep 3, Inte 5, Astu 5 

Virtudes: Conci 2, Autoc 5, Cora 3 

Talentos: Actuar 2, Empatía 4, Intimidación 3, Subterfugio 4, Etiqueta 4, Música 1, Conducir 1, Arma Blanca % 

Conocimientos: Psicología 5, Medicina 2, Lingüística 2, Política 2. 

Disciplinas: Auspex 3, Ofuscación 1, Dominación 5, Presencia 3, Tamaturgia 2. 

Trasfondos: Recursos 4, Influencia 2 

Humanidad: 5 Fue V.: 5 Reserva S: 10 

Interpretación: Frío, distante, su potente mirada es la que habla por él. Le gusta que la gente se asombre ante él. Sólo le importan sus planes de poder, aunque siente atracción hacia Mia. 

Fordsale.

Se le puede definir con una sola palabra: "Mercenario". Viste con viejas ropas de cuero y calza unas fuertes botas militares. Es un bravucón intimidador y está preparado para ello. No se dejará intimidar por nada ni por nadie, y está completamente convencido de la culpabilidad de Valor. 

Clan: Brujah Generación: 10ª Abrazo: 1970 Edad aparente: 29 Conducta: Bravo Naturaleza: Superviviente 

Físicos: Fue 4, Destre 5, Resis 4 

Sociales: Caris 1, Manipu 4, Apa 2 

Mentales: Percep 4, Inte 3, Astu 3 

Virtudes: Conci 2, Autoc 5, Cora 3 

Talentos: Sigilo 3, Armas de fuego 4, Seguridad 1, Supervivencia 3, Arma Blanca 2, Conducir 3, Reparaciones 3 

Conocimientos: Informática 1 

Disciplinas: Fortaleza 3, Potencia 2 

Humanidad: 5 Fue V.: 5 Reserva S: 10 

Interpretación: El típico tío duro de las películas que suele apuntar con el dedo en el pecho y hace todo lo que sabe que te molesta. En el fondo es astuto. Le molesta mucho que jueguen con su nombre. 

Policías: Como los del libro de reglas. 

Secuaces Vampiros de Fordsale: Vampiros menores con atributos y habilidades a discreción del Narrador. 

