MÁRTIRES.








Partida de Vampiro: La Mascarada, de 3 a 5 Pj’s. El nivel de los jugadores no importa, aunque en ningún caso deben de ser de generación inferior a 9.


Este módulo está narrado de dos formas diferentes, pues posee dos líneas argumentales distintas. Depende de cómo sea el Príncipe de tu ciudad, deberás escoger una o la otra. Ambas terminan de una manera similar, y se desarrollan más o menos igual.





Introducción:


La ciudad está siendo acosada por una ola de crímenes. La policía es incapaz de encontrar al culpable, siguen pistas falsas. El asesino recrea las muertes de diferentes mártires y apóstoles en sus víctimas.


Lo que nadie sabe es que el asesino es un Ventrue (si tu Príncipe es un Ventrue podría ser, el asesino, su chiquillo; si no, debería ser de un Ventrue muy importante) que para alimentarse debe beber de personas muertas como los mártires.





Capítulo 1





?La primera muerte





Los Pj’s pueden estar en cualquier lugar, pero estaría bien que estuviesen todos juntos. Uno de los Pj’s (no importa cuál) recibirá una carta, o una llamada, de uno de sus Contactos, Aliados, Rebaño... da igual.


Si quieres darle más morbo al módulo, la persona que se pone en contacto con el Pj podría ser un familiar, eso sí, el Pj debe de ser, en ese caso, de generación 13. El mensaje le cita la noche siguiente en su casa (la del Pnj) a eso de las 23:30. Si alguno de los Pj’s tiene la sana costumbre de leer el periódico o ver las noticias al levantarse, como noticia principal aparecerá la ola de asesinatos en serie que está sufriendo la ciudad por parte de un asesino desconocido, la policía piensa que podría ser un miembro de la comunidad Suramericana.


Hasta la noche siguiente pueden hacer cualquier cosa, en el caso de que se quieran pasar esa misma noche, en la casa no habrá nadie. Para que no se aburran, podrías meter unos cuantos ghoules del Sabbat, comandados por un par de Brujahs (las fichas puedes encontrarlas en el libro del clan Brujah o en el suplemento que acompaña a la Pantalla del Narrador, en todo caso deberían ser Motoristas o Skinheads).





A la noche siguiente, antes de llegar a la casa, les adelantarán varios coches de policía, ambulancias... que se dirigen al mismo sitio. Cuando lleguen les encontrarán allí; hay un perímetro policial marcado por la típica cinta amarilla, (si alguno de los Pj’s tienen como contacto un policía de a pié, un detective de homicidios, un médico de urgencias... podrían encontrársele aquí para que les indiquen lo que ocurre) hay muchísima gente y todos cuchichean entre sí; la información que sacarán de las personas que hay en la escena es esta:


* La gente: “Seguro que ha sido su compañero sentimental (refiriéndose al Pj del que el muerto era Contacto, Aliado...), no le ví la cara, aunque era bastante pálido. Recuerdo que una vez tuvieron una discusión por el pago del alquiler (esto es inventado, la señora lo dice para darse importancia) y que no se quería ir a vivir con su novio porque le molestaba su madre (queda claro que de aquí, poca información sacarán)”.


* El policía de a pié: “Pues la verdad es que no se muy bien lo que ha pasado; los vecinos dicen que no oyeron ruidos, que el muerto era una persona muy normal. Aunque creo que tiene algo que ver con los asesinatos rituales que llevamos sufriendo desde hace una temporada. ¡Malditos chicanos!, habría que devolverlos a todos a su país... (la policía está recibiendo pistas falsas, creen que el asesino es Suramericano, y de esta forma puede que los Pj’s acaben pensándolo también).


* Detective de homicidios: “Sí, tiene que ver con el asesino en serie. Pero esa información no te la he dicho yo... La víctima murió alrededor de las 22:00, le han crucificado boca abajo y le han desangrado entero. No lo entiendo, ¿para qué querrá un psicópata la sangre de sus víctimas? ¿Quién se cree que es, un puto vampiro? ¡Je, seguro que dentro de poco vemos a tíos con capas negras volando por ahí! ¿Sabes qué es lo realmente gracioso? que la víctima debía de conocer al asesino; joder, la gente está cada día más loca...


La verdad es que no tenemos ni idea de cómo les desangra, pero estamos esperando a que cometa algún fallo y deje alguna huella o algo que nos permita averiguar quién es... (esta es una de las fuentas más fiables; como ejemplo de Detective de Homicidios, yo he usado la hoja de “Margarita María Guadalupe Ramos”, que viene en el suplemento de la Pantalla del Narrador) ¡Dios, esta vez los putos burócratas no me harán olvidar éste caso!


* Médico de Urgencias: Eh... pues sí. No se le ha encontrado ni una gota de sangre al cadáver. Ya es el quinto cadáver que veo en estas circunstancias: asesinado como un mártir y desangrado... Antes había visto muertos desangrados, pero esto ya sobrepasa lo morboso... Ni idea de cómo ha conseguido desangrarle de esa forma, pero en un análisis forense se puede conocer más de la muerte que mediante un examen preliminar. Lo extraño es que la víctima no presentaba síntomas de violencia, parece ser que se dejó asesinar voluntariamente... esto me pone los pelos de punta.(Mediante éste informador pueden acceder al análisis forense y así poder averiguar más, pero todo a su tiempo)





Esta es toda la información que los Pj’s podrán sonsacar a la gente; ahora estaría bien averiguar algo por vía “extraoficial”: bien preguntando directamente al Príncipe, o bien averiguando algo mediante los vampiros de la ciudad, porque creo que ha quedado claro que es obra de un vampiro, ¿no?


Por cierto, si la víctima era un familiar, el Pj al que le pertenecía (no me critiquéis así, si en el fondo los humanos no son más que bolsas de sangre...) debería de superar una tirada de Autocontrol, si falla adquirirá el defecto de “Objetivo Dominante”, encontrar al asesino; si la víctima era un Contacto, Aliado... el Pj sólo debe de superar una tirada de Autocontrol (ambas serán a dificultad 7, dos éxitos).





Línea Argumental 1.


Ahora pongámonos en el caso de que el Príncipe es un Ventrue, entonces como dije antes, el asesino será su chiquillo.


Si deciden ir a ver al Príncipe, éste les recibirá en un momento, ya que ahora está reunido. Si necesitan cualquier cosa mientras está reunido, uno de sus criados se lo proporcionará (me refiero a Sangre, un lugar para hablar tranquilamente...no, la sangre no pertenece al Príncipe, es sangre humana... desconfiados...) sin ningún problema. A la media hora, más o menos, el Príncipe les hará llamar a su presencia. En cuanto entren, usará Fascinación con ellos (si alguien posee Auspex, detectará una vibración en el ambiente; y si algún Pj es un Tremere y usa el ritual del “Escudo de Presencia Inmunda”, entonces la Presencia rebotará contra el Príncipe... lo cual puede hacer que el propio Príncipe se cabré y termine castigando al vampiro por “agredir” al Príncipe en su propia residencia...) y si además están vinculados, pues mejor, así serán aún más receptivos.


El Príncipe no elude el tema, sino que decide abordarle directamente y, si los Pj’s proponen la idea de que el asesino es un vástago, el Príncipe hará como que lo medita durante unos segundos y acto seguido les dará la razón. Además, les ayudará ordenando a los Nosferatus de la zona que pongan especial atención en este caso, lo hace en ese mismo momento, llamando por teléfono y ordenando, con aire muy autoritario, que los Nosferatu se pongan a investigar. Si en algún momento tienen algún indicio de quién puede ser, le gustaría que se lo comunicasen inmediatamente. El príncipe no soporta que su chiquillo sea un asesino y viole de esa forma tan brutal la Mascarada. Es incapaz de quitarle la vida él mismo, pero no hará nada si los Pj’s lo hacen por él. Si se le presenta la ocasión, asumirá la culpa de los asesinatos y cederá el principado de la ciudad, retirándose de la misma. Nada más les contará el Príncipe, si algún Pj utiliza Auspex con él, verá que su aura indica Confusión y Depresión.








Capítulo 2





�œAparece el confidente.





Llegados a éste punto, será probable que los Pj’s vean las noticias para enterarse de algo, los noticiarios muestran, principalmente, la mediocridad de la policía con éste asesinato. Hagan lo que hagan después, todos serán citados a medianoche en un aparcamiento del centro de la ciudad, la nota les pide que vayan desarmados (si algún Pj usa Auspex “El Toque del Espíritu” notará una sensación de intranquilidad, nada más) y que no lleguen tarde. Puede que a los Pj’s les apetezca llegar antes de la hora, pero allí no habrá nadie. Cuando entren (me imagino que llevarán algún coche) el guarda les indicará dónde pueden dejar el coche, son 5 $ la noche.


A la hora en punto, los Pj’s deberán de estar en la zona de contacto, allí encontrarán a un hombre embozado en una gabardina marrón y con sombrero; está oculto por las sombras y prefiere que los Pj’s mantengan una discreta distancia. Si algún Pj otea el aura del desconocido observará que es un vampiro y que está bastante asustado, con cierta Psicopatía (en realidad es un Nosferatu que ha encontrado información sobre el asesino y está bastante asustado). El hombre responderá a cualquier pregunta que quieran hacerle, pero antes les explicará por qué les ha citado:


“Bueno, ve... veran (habla de forma muy nerviosa y entrecortada) ayer el Príncipe nos llamó pidiendo nuestra ayuda. Ordené a varios de los animales que controlo que buscaran por la zona, y una paloma me contó lo que vió. Resulta que el asesino es un vampiro bastante influyente en la zona... me dijeron que en cuanto encontrase algo les avisara a ustedes. Cuando les cuente lo que he descubierto no se lo van a creer, resulta que el asesino es un...” (Si algún Pj tiene Sentir el Peligro, Oido Agudo, o un nivel alto de Auspex, detectará que algo va mal en la zona) De pronto un coche explota cerca de allí y aparecen varias personas armadas con metralletas y pistolas. El Nosferatu se ofusca y desaparece por una alcantarilla cercana (Percepción + Alerta dif. 8 para darse cuenta de esto último). Los hombres van vestidos con trajes y llevan gafas de sol, en total son 5.


Cuando los Pj’s acaben con ellos pueden seguir al Nosferatu por las alcantarillas, lo cual es muy desaconsejable ya que lo más probable es que se pierdan y sean atacados por los Nosferatu de la zona; o pueden ir a hablar con el Príncipe, el Sheriff... con quien quieran. La cosa es que al rato, si alguno de los Pj tiene como contacto al médico de urgencias de antes, recibirá una llamada de él diciéndole que tiene información que puede interesarle...





�œEn el depósito





Los Pj’s han sido citados por el médico de urgencias en el depósito, ya que éste ha asistido a la autopsia del cadáver y está esperando al Pj contacto. Cuando lleguen les entregará un sobre con el resultado del examen: resulta que se ha encontrado cierto signo de pelea, el agresor ha dejado la marca de lo que parece ser un sello personal, es una lechuza sobre una luna llena.


Dudo que nadie sepa de quién es ése símbolo, así que tendrán que averiguarlo de alguna forma. De todas formas, esa misma noche el Nosferatu se volverá a poner en contacto con los Pj’s, esta vez les citará en una discoteca cercana, se llama “Stunts”, allí a las 4:00.





�œStunts, el bar de los vástagos.





El bar Stunts es una zona neutral para los vampiros. No es el Eliseo pero se respetan las mismas normas; el bar pertenece a un Toreador famoso en los círculos de moda, se llama Giorgio. Por las mañanas el bar lo llevan 4 humanos, uno de ellos ghoul de Giorgio; en ocasiones el bar es escenario de desfiles de moda patrocinados por la empresa del propio Giorgio: “Blood” (irónico, ¿no?), los desfiles suelen llamar la atención de casi todos los vástagos de la ciudad.


Cuando no es motivo de desfile, el bar es zona de reunión de vástagos de todos los clanes. Muchos suelen ir allí para encontrar presa para esa misma noche, sabiendo que no deben de violar la Mascarada. Lo realmente gracioso del bar es que los humanos que van allí se visten todos de forma muy gótica, imitando a los vampiros de las películas.





Al llegar al bar se encontrarán con una fila de gente esperando a entrar, en la puerta hay un hombre de cerca de 2 metros y ancho como un armario empotrado. El gorila se percatará de la presencia de los Pj’s y les facilitará la entrada (es uno de los ghoules de Giorgio) dentro verán un local a la última moda, decorado de una forma cercana a los cánones griegos y/o  romanos. (Si algún Pj lleva activados alguno de los sentidos con Auspex comenzará a sufrir una potente jaqueca, utilizar este poder en este sitio tiene un +2 a la dificultad, debido al ruido) De pronto un hombre rubio aborda a los Pj’s por la espalda:


“Señores, acompáñenme a un sitio más tranquilo”; dicho esto les guía hasta unos reservados donde el ruido es mucho menor. Son habitaciones separadas las unas de las otras, donde en vez de puertas hay cortinas (aquí puede volverse a usar Auspex con toda normalidad, y si algún Pj otea al desconocido no podrá hacerlo, ya que se trata del mismo vástago de antes, el Nosferatu).


“Bueno, antes en el aparcamiento les intenté explicar lo que había averiguado. Resulta que el asesino es un vástago bastante influyente y poderoso en la ciudad, es un Ventrue. Su nombre es Donald Stevenson y parece tener algún tipo de conexión con el propio príncipe...” El Nosferatu se despide, no les contestará a ninguna otra pregunta, y desaparece entre la multitud.





Llegados a este punto, ¿qué haran los Pj’s: ir a hablar con el Príncipe o buscar por su propia cuenta a Donald? Si hacen esto último, pueden hacerlo de varias formas: investigando en las páginas amarillas (a lo Terminator) o preguntando a algún vástago (el Senescal podría ser Ventrue, o algún otro vampiro...). La cosa es, que esa misma noche el asesino volverá a matar. Por cierto, no queda mucho para que amanezca...





Capítulo 3





�œCita con el Príncipe





Nada más anochecer el Príncipe les hace llamar a su presencia. Cuando lleguen, le encontrarán muy nervioso y sobre la mesa habrá un periódico de ese mismo día, en la portada se puede leer “El martirizador vuelve a atacar” (si aún así vuelven a percibir el aura del príncipe, ésta dará tonos de Furioso y Asustado).


El príncipe les pedirá que se sienten y que le informen de TODO lo que hayan encontrado (Percepción + Alerta dif. 5 para darse cuenta de que el sello personal del príncipe es una lechuza sobre una luna llena).





Llegados a este punto, los Pj’s pueden tener cierta información, puede darse el caso de que no la tengan toda.


Si no poseen un contacto, aliado... que sea médico de urgencias, no sabrán que el cuerpo del muerto presentaba una marca de un sello idéntico al del príncipe, lo cual es ya una solución del caso.





Si en algún momento los Pj’s mencionan el nombre de Donald Stevenson, el príncipe reaccionará inquisitivamente sobre ese tema, queriendo saber TODO lo que saben de esa persona. Si relacionan de alguna forma a Donald con el príncipe, este último se derrumbará psicológicamente y les contará lo siguiente:


“Sí, Donald tiene relación conmigo...es mi chiquillo. En un principio desconocía esta faceta de Donald, creía que era un fuera de serie con los negocios, pero la verdad...” en este punto el Príncipe se levanta del sillón, se acerca a la puerta, la abre y llama al Sheriff de la ciudad. Cuando llega le pide que se siente y comenta a los Pj’s que quiere que cacen al vástago causante de los asesinatos. Si deben matarle, que lo hagan, pero ningún otro vampiro debe de conocer esta caza.


Antes de que salgan de la sala el príncipe se disculpa por el ataque que sufrieron en el aparcamiento, fue él mismo quien mandó a los matones, ya que tenían la orden de que si los Pj’s se acercaban demasiado, les “incitasen” para que abandonaran ese camino. Por cierto, el Sheriff ha sido llamado para que acompañe a los Pj’s.





�œEl final de la noche





El piso de Donald es un ático de lujo en el centro de la ciudad, cuando ellos lleguen no habrá nadie en él, si deciden esperarle dentro del piso, llegará a eso de las 6:00, una hora escasa antes del amanecer. Vendrá alimentado, ya que acabará de asesinar a otra víctima; por el piso encontrarán todo tipo de imágenes de santos siendo martirizados, biblias en todos los idiomas posibles...


Cuando Donald llegue, el Sheriff se adelantará a los Pj’s y abordará a Donald, éste se sorprenderá de que haya alguien en su piso y les increpará para que lo abandonen inmediatamente (Percepción + Alerta dif. 6, en la mano derecha lleva puesto un sello personal, es una lechuza sobre una luna llena). El Sheriff pasará del tema y golpeará a Donald, si alguno de los Pj’s intenta detener al Sheriff, éste se girará y les ordenará que se alejen (Presencia, “Encantamiento”) si no quieren seguir la misma suerte que Donald. Acto seguido el Sheriff acusará a Donald de todos sus asesinatos, así como de violar varias veces la Mascarada. (Donald intentará usar Presencia con el Sheriff, pero éste está sujeto a un encantamiento Tremere, pero los Pj’s pueden ser afectados por éste poder. Si es así, puede que sean obligados, en contra de su voluntad, a ayudar a Donald) Ocurra lo que ocurra, al final el Sheriff estacará a Donald y se librará de los Pj’s, y justo antes de amanecer sacará al acusado a la terraza del ático:


“Y por violar la Mascarada se te condena a la muerte, Donald Stevenson, progenie de (aquí va el nombre del Príncipe). Recibe tu justo castigo, y descansa en paz.” Dos minutos después el sol saldrá frente a la terraza, y lo último que se oirá será un grito que parece provenir del propio infierno...





A la noche siguiente el príncipe reunirá a los Primogénitos de la ciudad y expondrá su dimisión del principado. Los Primogénitos decidirán quién será su sucesor, pero lo más probable es que sea el Senescal. Antes de irse de la ciudad el ex-príncipe se acerca a los Pj’s:


“Muchísimas gracias por lo que han hecho, y siento los problemas. No sabía cómo solucionar el problema, ustedes me han ayudado. Si alguna vez necesitan ayuda, no duden en ponerse en contacto conmigo, háganlo a este número.” les entrega una tarjeta con un número telefónico, pertenece a París.


Dicho esto, el Ventrue abandona la ciudad.





�œConclusión





La policía recibió un chivatazo tras el último asesinato sobre el paradero del asesino; los Ventrue se ocuparon de cambiarle los recuerdos a un hombre Suramericano, el cual está completamente seguro de que fue él quien asesinó a todas esas personas.


Los Pj’s ganarán Posición dentro de la Camarilla y un Aliado poderoso, el antiguo Príncipe de la ciudad.








Línea Argumental 2


Ahora tomaremos el caso de que el Príncipe de vuestra ciudad no es un Ventrue.


Si van a hablar con el príncipe, resulta que está reunido con el Sheriff de la ciudad y con los Primogénitos de los clanes. El Senescal les pedirá que esperen en una sala cercana, al rato un ghoul les servirá copas con sangre (esta vez sí hay sangre del príncipe, pero no toda, el resto es humana). Al rato el Senescal les hará llamar ya que el príncipe acaba de salir de la reunión; está en su despacho, hablando con una mujer joven (es la secretaria personal del príncipe, no es vampiro) a la cual le ordena que envíe las cartas de inmediato. (Si algún Pj decide investigar el aura del príncipe, verán que está Furioso, MUY Furioso)


“Bueno, me han dicho que querían verme. ¿Qué es lo que les atañe esta vez?” Aquí los Pj’s deberían de informar al Príncipe de los asesinatos, y de que creen que el culpable es un vampiro. “Sí, por ese motivo he reunido a los Primogénitos, tenemos que encontrar al responsable y ajusticiarle antes de que la policía se dé cuenta de que están siguiendo pistas falsas. Ya que han venido a comentarme el tema, les encomiendo la tarea de encontrar al culpable. Si necesitan ayuda ordenaré a los Nosferatu que investiguen y que les comuniquen lo que averigüen; ahora vayan y no vuelvan si no tienen algo en claro.”


Si deciden preguntar a otros vampiros, nadie sabrá nada de los asesinatos, salvo, claro es, los Primogénitos; esa misma noche, uno de los Pj recibirá una llamada citándole a la noche siguiente en un parque cercano.


El resto de la noche pueden hacer lo que quieran, ¿alguna manadita del Sabbat?





�œCita en el parque





A la hora señalada los Pj’s se encontrarán con un Nosferatu que les espera sentado en un banco.


“Señores, me han comentado que ustedes están al cargo de la investigación de los asesinatos en serie, ¿no? Pues bien, resulta que el asesino es un vástago influyente, es, ni más ni menos, el chiquillo de...” De pronto el Nosferatu deja de hablar (aunque sigue moviendo los labios), resulta que un silencio se ha hecho en la zona y ningún ruido sale de ella. Acto seguido el Nosferatu se lleva las manos a la garganta, y de repente muere decapitado; instantáneamente el silencio desaparece. (Un Assamita se ha acercado al grupo y ha asesinado al Nosferatu. Si algún Pj cuenta con Auspex, con un nivel elevado, o algún tipo de Sentir el Peligro o Sentido Agudizado, podrá efectuar una tirada de Percepción + Empatía dif. 9 para detectar al Assamita. Si no, ni siquiera serán capaces de seguirle cuando mate al Nosferatu) Los Pj’s quedan solos en el parque frente a un montón de cenizas. (Percepción  + Empatía dif. 6, para ver un papel que no ha ardido con el Nosferatu, pone “...ld Stev...”)


Si alertan al príncipe de lo ocurrido, éste les dirá que él no puede hacer nada, alguien le tiene atadas las manos. Cuando salgan del despacho, se cruzarán con un Ventrue, posiblemente el Primogénito de la ciudad, el cual se les queda mirando de forma retadora. Si le preguntan quién es o qué quiere, les ignorará y entrará en el despacho del Príncipe.





Pocas cosas en claro sacarán de aquí, esto es tan sólo para desconcertarles, pues lo importante viene ahora. Cuando salgan del principado (o del Elíseo, o de donde te dé la gana) un coche casi atropellará a uno de los jugadores, el vehículo parará y de él saldrá un hombre de mediana edad:


“Rápido, suban al coche, no tenemos tiempo” de pronto una moto gira la esquina y comienza a disparar al coche. Si suben, el conductor despistará a la moto en un momento; si deciden esperar y no suben, el coche estallará en llamas ya que un disparo ha alcanzado al depósito de gasolina. Esto es lo que ocurrirá en las dos situaciones:


* Montan en el coche: (Si deciden otear el aura del conductor, les revelará que es un vampiro y que es Suspicaz y está Excitado) Resulta que el conductor es un Nosferatu, compañero del que asesinaron en el parque. “Verán, mi clan me ha enviado para que les cuente lo que mi difunto camarada no pudo decirles; el asesino es un Ventrue, un tal Donald Stevenson. Debe ser el chiquillo de otro Ventrue: Gonzalo de la Fuente, muy influyente en la ciudad. El asesino debió de ser contratado por alguno de los dos; ahora por favor, tengan cuidado y pateen el culo de esos estirados Ventrue.” Dicho esto el Nosferatu sale del coche y desaparece ofuscado.


* No montan: El conductor de la moto se baja de ella y comienza a disparar a los Pj’s (Resulta que éste es un Assamita contratado por el Sire de Donald para que evite que alguien descubra algo). Si deciden pelear, lo mejor sería que ellos ganasen (yo he usado una ficha preparada del Libro de Clan Assamita, cualquiera sirve, total, están entrenados igualmente para matar). Si intentan sonsacarle algo al Assamita, éste se tragará la lengua para no poder hablar, así que lo mejor es usar Dominación “La Mente Olvidadiza”, Auspex “Telepatía” o algún tipo de poder mental; si deciden llevarle ante el príncipe para que sepa del asunto se encontrarán otra vez con el mismo Ventrue que les mira, nuevamente, de forma retadora. El Assamita no dirá nada ante el príncipe, por lo que es llamado el Regente de la capilla Tremere, éste, tras media hora de concentración relata al príncipe y a los Pj’s lo que ha averiguado:


“Ya saben ustedes que los Assamitas son entrenados para que no se les consiga sonsacar información, y que sondear una mente vampírica resulta un trabajo agotador... bueno, la cosa es que le ha contratado un tal Gonzalo de la Fuente, el cual, creo que es Ventrue, ¿no?” al oir el nombre el príncipe estalla en rabia: “¡¡Maldito bastardo!! hace unos minutos que ha estado hablando conmigo, y ha sido tan hipócrita de cederme su ayuda para acabar con el asesino... maldito sea... partan ahora mismo a por él y mátenles a los dos.” Acto seguido el príncipe hace llamar al Sheriff de la ciudad para que acompañe a los Pj’s a buscar a Donald y su Sire.





�œCaza al asesino





Nada se sabe de Gonzalo de la Fuente, pero de Donald sí; resulta que vive en un ático en el centro de la ciudad. Cuando lleguen allí no habrá nadie, así que si deciden entrar tendrán que forzar la puerta. Dentro encontrarán numerosas imágenes de santos martirizados, biblias en diversos idiomas... y sobre la cama verán una maleta y un billete de avión para mañana. El destino del viaje es Suecia, y es en 1ª clase.


De pronto, alrededor de las 6:30 de la madrugada, la puerta se abre y entra Donald; éste, alarmado por la presencia de gente en su casa, se lanza sobre el teléfono para llamar a la policía. De la nada surge el Sheriff que le agarra por detrás, por el cuello, y le clava una estaca en el corazón: “Por los cargos de asesinato y violación de la Mascarada, se te condena a muerte.” Dicho esto le saca a la terraza y le deja que se tueste al sol.





A la noche siguiente, puede que decidan ir al aeropuerto para buscar a Gonzalo; bueno, pues resulta que éste se fue la noche anterior, justo cuando vió a los Pj’s con el Assamita, o bien cuando se cruzó por 1ª vez con los mismos. En fín, la policía dió el caso por archivado y no se volvió a hablar más del tema. El príncipe recompensará a los Pj’s (no muy generosamente, que tampoco era para tanto) y ganarán Posición y un enemigo: Gonzalo de la Fuente (la ficha de éste último no la incluyo, ahí tienes libertad de crear a un malo de película, no te cortes... :-) ).








Notas del Autor:


Éste módulo no es de intriga, bueno, tiene sus momentos, pero la cosa era que se mezclase la acción con el método detectivesco que tan poco usan los Pj’s de hoy. Si alguna parte no te gusta, eres libre de cambiarla, no te voy a denunciar. Espero que disfrutéis la historia tanto como yo escribiéndola y dirigiéndola. Por favor, decirme lo que os ha parecido: Blachloch82@hotmail.com Gracias.








Donald Stevenson





Nació hace 60 años, en Norte-América, y fue abrazado por su visión en los negocios. Desde pequeño se le inculcó un comportamiento típicamente cristiano: todos los domingos debía de ir a misa, tenía que ayudar al resto... y eso le convirtió en un ser puro de corazón. Pero al ser abrazado, el exquisito gusto de los Ventrue a la hora de alimentarse, degeneró en él hacia una forma de alimentación demasiado depravada: tan sólo puede alimentarse de personas que han muerto como los mártires de la historia (crucificados boca abajo, hervidos en aceite caliente, decapitados en una bandeja de plata...), aunque él lo considera normal, al resto de Vástagos no les parece muy bien. Su Sire intenta ocultar los crímenes y a su asesino.





Generación: 9ª


Naturaleza: Monstruo.


Conducta: Pedagogo.





FUERZA 2		CARISMA 3		PERCEPCIÓN 3


DESTREZA 3		MANIPULACIÓN 4	INTELIGENCIA 3


RESISTENCIA 3	APARIENCIA 3		ASTUCIA 4





Alerta 3, Empatía 3, Intimidación 2, Liderazgo 3, Pelea 3, Subterfugio 4, Armas C.C. 3, Armas de Fuego 2, Conducir 1, Etiqueta 2, Academicismo 2, Finanzas 3, Leyes 2, Investigación 1, Ocultismo 2, Política 3, Burocracia 4, Conocimientos Religiosos (Cristianismo) 4.





TRASFONDOS			DISCIPLINAS			VIRTUDES


Recursos 4			Presencia 3			Conciencia 3


Posición 2			Dominación 4			Autocontrol 4


Aliados 3			Fortaleza 3			Coraje 3


Influencia 3			Potencia 2


Contactos 2


Criados 1





HUMANIDAD 7


FUERZA DE VOLUNTAD 7





