RINCON DEL VAMPIRO

PRETENSIONES

by TF Famux (Fam)

Partida de politiqueo e investigacién para entre 2 y 4 jugadores

LEYENDA

N.N. Subrayado y Negrita: Los cursos de
accion, los caminos que pueden tomar los

pjes para llegar a unas u otras escenas.
Los N.O son los imprescindibles, de los
que sale cada sub-trama.

En cursiva: Sugerencias de Narracidn.
En negrita o subrayado: Lo remarcable.

Fondo azul y letra negra: Lo que yo llamo
"Detrds de la Pantalla". Cosas que el
Master debe saber pero los jugadores no
(al menos aun).

La obligada advertencia de sentido comun: Esto es un juego, todo tiene que ver con
una realidad alternativa que no es la verdadera. Los vampiros, que yo sepa, no
existen, ni los hombres lobo, ni los magos mas alla de los de feria. Si alguno de tus
jugadores empieza a tener problemas para distinguir la realidad del juego, mejor
sera que se tome un descanso (definitivo, de ser necesario) de los juegos de rol,
antes de que jodan mas la fama de los juegos narrativos o, peor, cometan alguna
barbaridad. He dicho.

Partida creada by Fam para El Rincon del Vampiro
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RINCON DEL VAMPIRO

Introduccion:

Nos situamos en el 13 de Noviembre de 2002 Varsovia estd tranquila, pero algunos rumores la
sacuden. Al parecer, uno de los mas antiguos anarquistas de la ciudad (que se negaba a
erigirse lider a pesar del apoyo de los suyos, por convicciones personales) ha aparecido muerto
hace un par de noches. En concreto, fue desollado antes de exponerle al sol, el lugar escondido
en que fue encontrado y en general el esfuerzo aparentemente invertido para que no fuese
descubierto por mortales (no fue torturado alli, si no en algun lugar donde nadie pudiese oirle,
el cuerpo fue trasladado sin llamar la atencién y las autoridades humanas no han llegado a
tener ningln conocimiento de los hechos) parecen indicar que no se trata de ningun ataque
Sabbat (por otro lado, nunca se les ha visto interesados en tomar ) destinado a romper la
Mascarada, ni nada similar.

1.0 La asignacion de la mision.

El Azote, junto a uno de los Primogénitos, hara llamar a la cuadrilla (lo PJs) para realizar una
minuciosa investigacion. Los datos que les da son los siguientes, junto con fotos de cada uno
de los lugares e implicados:

- Pablo Martel fue encontrado en una cabafia de caza, a las fueras de la ciudad, en el
SurEste. Estaba en el interior, y habian hecho una entrada de luz en el tejado, bajo la
cual habian encadenado al anarquista. Obviamente, para todo esto se necesita de una
media preparacion. Las cadenas tenian grilletes (¢ eso donde se consigue hoy en dia?) y
estaban ancladas al suelo, que era de cemento. Esto indica dos cosas: La primera, que
se requiriere de alguien que comprara (o fabricara) los materiales e hiciera las
chapuzas; la segunda que fue algo premeditado y planeado con un minimo de unos
dias.

- Los principales sospechosos son otros anarquistas. Al parecer muchos se sintieron
decepcionados de que no adoptara el papel de lider cuando llegd hace un par de
meses, e incluso ha habido enfrentamientos. Si los PJs quieren profundizar un poco en
este tema, una de las posibilidades que se baraja es que el propio lider actual quisiera
quitarse de en medio a un rival por el puesto, si este se decidia finalmente. Se les
proporcionara la direccién del local donde suelen reunirse.

- Se sabe que desaparecié la misma noche de la muerte, quedd confirmado que a las
12:45 estuvo en un bar de la “Zona Anarquista” de la ciudad, el duefio (humano)
declara no saber nada y, por “medios”, se sabe que dice la verdad. Se les
proporcionara la direccién.

- Fue torturado en un lugar distinto al que se le encontrd (no habia demasiada sangre,
aunque se encontré su piel a cubierto en una esquina de la estancia) pero estaba
consciente en el momento de la muerte definitiva (una de las cadenas casi habia sido
arrancada del suelo). Suena como a algo personal o un castigo ejemplar éverdad?
Ademas épor qué llevar la piel hasta alli? ¢Alguien queria que estuviesen seguros de
quién era?

- Se encontraron huellas de un coche, que tras investigacidn, se ha descubierto que era
un coche funebre, posiblemente propiedad de una funeraria que habia denunciado su
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desaparicién dias antes (6 antes del actual, para ser mas concretos). El automadvil no ha
aparecido. Se les dard el nimero de matricula

- Las autoridades mortales no saben nada al respecto y, obviamente, esto debe
permanecer asi (ni siquiera los ghouls infiltrados en el cuerpo han sido informados, no
tienen permiso para acudir a ellos).

- Elsitio en el que fue torturado no ha sido localizado.

Dicho esto, puede que alguno de los PJs se pregunte qué le importa a la Camarilla que un
jodido anarquista de mierda esté muerto. Si le preguntan al Azote, éste eludird la pregunta
(“No tenéis que saber las motivaciones, solo obedecer las drdenes”).

1.1 Los personajes pasan
Si los personajes no quieren seguir el juego al Azote (qué valientes éno?) a pesar

de que el azote les indica que es una misién obligada, déjales que hagan su no-vida
normal, aun queda algo por ocurrir para reengancharles. Llegado el momento,
pasa al punto 3.0

2.0 Fase de Investigacion

Bien, los personajes han decidido hacer caso (sabiamente) del Azote y empezar a investigar.
Primero tendran que ponerse de acuerdo en cual va a ser la linea de investigacion o dividirse
para cubrir varios frentes.

2.1 La cabaiia de caza

Bueno, uno de los puntos donde comenzar es la cabafia de caza donde encontraron el
cuer... bueno, la piel y cenizas del desdichado. Es una cabafia de un solo piso, pequefia,
nada llamativo. Al parecer, estaba abandonada (que raro éno? é¢Como le encontraron
tan rapido en un sitio apartado y abandonado? Facil: el que lo hizo queria que le
encontraran e informo, si preguntan, fue un chivatazo anénimo). Aun hay cepos y otros
utensilios de caza en el interior. En el tejado se agrandd un agujero que ya se habia
producido por el tiempo. No parece que se haya tenido mucho cuidado en que quedase
uniforme, con que entrase luz valia, aunque tiene una maya puesta por encima puede
que frene un poco, pero no mucho, la luz del sol (jQué cabrones! O no querian que la
muerte fuese demasiado rdpida o querian sacarle algo) El anclaje de la cadena al suelo
esta casi fuera de sitio. Le faltd poco al anarquista para liberarse. Las rodadas de fuera se
han desdibujado con la lluvia de la mafana, poco (nada) se puede sacar de ellas.

2.1.1 Siguiendo los objetos

Bueno, si tus jugadores tienen un ataque de inteligencia y se preguntan de dénde
han salido unas cadenas con grilletes que parecen del mas nuevo y resistente acero
inoxidable (dales ese detalle sélo si se fijan), pueden buscar en la ciudad, no sera
facil, pero hay un herrero a la antigua usanza en la ciudad (sélo uno, maxima
dificultad en la busqueda) que hace replicas de armas, escudos, armaduras,
instrumentos de tortura... cadenas vy grilletes... iBingo! iEl las hizo! Y concretamente
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se las encargaron con casi tres semanas de antelacidn, pago en metdlico, por un
tipo... es curioso, pero no recuerda mucho de él... sélo que llevaba un sombrero.

2.2 Los anarquistas

Técnicamente, la zona anarquista no existe, es dominio del Principe porque es su
ciudad... pero la realidad es que la mayoria de los alli residentes se declaran
abiertamente anarquistas (aunque no tanto como para incumplir directamente los
mandatos del Principe). Los Camarilla pueden, naturalmente, andar a sus anchas por
esta zona sin que los anarquistas puedan dedicarles mds que una mala mirada entre
silencios incémodos. Asi pues, los PJs pueden decidir ir a investigar a los anarquistas,
que les recibirdn como hemos dicho (malas miradas, silencios incobmodos, ignorandoles
algunos cuando les hablan, etc.), acudiendo a un Bar suyo habitual. Si se muestran
demasiado insistentes (o chulos) pueden provocar alguna reaccién levemente agresiva,
pero los anarkas saben lo que les conviene. De todas formas si esto sucede (o si no, por
verles ignorados) puede ser el momento de que introduzcas a un PNJ interesante, que
podra acompafiarles (si quieren) o no, y que se mostrara amable con ellos, aunque
anarquista hasta la médula (Punto 2.2.1). Que tipo mas majo, oye... claro, que no es
anarquista, es un infiltrado del Azote. También los PJs pueden decidir pedir hablar con el
lider anarquista (Punto 2.2.2).

2.2.1 Jacks

El recién presentado, tan amable él, les dirda que se llama Jacks, que un placer
conocerles y eso (no mostrard grandes modales, pero si un minimo de educacidn).
Jacks el afable, les puede responder a algunas preguntas.

- ¢Tenia enemigos Pablo Martel?
Si, algunos, ha tenido unos pocos enfrentamientos. Todos queriamos que fuera el
cabecilla ¢sabes? El que hablara en nuestro nombre y nos guiara, pero... No queria,
decia que ser nuestro lider no le haria mejor que un Camarilla... con perddn. El mas
conocido de ellos era Kamil Podolski, pero lleva tres semanas fuera de la ciudad, si
estdis pensando en él como sospechoso.

- ¢Como era Pablo Martel?
Era un tipo muy tranquilo... hombre, como todos, si te tocan las pelotas... Pero
vamos, no daba problemas, ni siquiera a los vuestros. Protegia la Mascarada y todo
eso.

- ¢Podia andar detras del liderazgo?
iNi de cofia! Lo rechazaba de plano, y mira que se lo propusimos, incluso Danek lo
hizo, pero nada, estaba empefiado en que eso le corromperia, como a todos, ya
sabes “Ejercer el poder corrompe, someterse al poder degrada”.

- ¢Cbébmo estdn los dnimos por aqui desde el suceso?
Hombre, no habéis llegado en muy buen momento, si hubieseis venido en otra
ocasion igual se os hubiese tratado con mas... cordialidad, pero vamos, dile a tu jefe
que se esté tranquilo, no estamos planeando montar ningun circo.
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Jacks el afable se ofrecera a ayudar a los PJs con la investigacion porque “Pablo era
un tio cojonudo y quiere saber qué le ha pasado”, pero no insistira, si no quieren que
vaya con ellos, guay. De todas formas, les pedira el nimero de teléfono, para
avisarles si pasa algo.

2.2.2 Danek Radziwitt

Danek no tendra ningun problema en recibirles en su despacho. Si, tiene un
despacho, no es un despacho de ejecutivo, pero es una sala apartada, insonorizada y
tranquila, con un buen poster (eso si) de lucha obrera justo detras de su silla. Tiene
una mesa (redonda) y varias sillas (iguales a la suya) Los detalles son importantes, el
tio es anarquista, igualdad y libertad para todos, de corazdén, es un idealista, hasta en
los mas pequefios aspectos, lo que puede dar una idea a los personajes de si pudo o
no matar al otro. Se mostrara amable aunque admitird estar molesto por lo ocurrido.

Una acusacion directa hara que el anarquista demuestre el temple que tiene (no se
inmutard) y contestara que Pablo nunca mostré el mas minimo interés por su puesto,
y que él mismo se lo ofrecié abiertamente. No hubiera tenido el mds minimo
problema en ceder ese “nombramiento puramente figurativo”. Ademas, él ya fue a
hablar con el Principe respecto a esto, dado que pensd que *ejem, ejem* “alguno de
los suyos” podia estar implicado. Alguno de los suyos cojones, el propio Principe,
pero no se lo va a decir a ellos, no te jode, quiere seguir con la cabeza sobre los
hombros. Por cierto, que Jacks tampoco mencionara esta posibilidad.

2.3 El bar humano

El duefio del bar, reconocerd a Pablo Martel como un “cliente” habitual. Sélo si le
preguntan, comentara que alguna vez le vio discutir con un tipo de pelo largo poco
cuidado, que siempre llevaba un sombrero raido (este es, nuestro amigo Kamil
Podolski). No sabe mas.

2.4 La funeraria “Ultimo viaje”

Hace seis noches, entre las 22:00 y las 23:30, el coche flnebre desaparecid (si algun
jugador le interesa, no llevaba dentro ningln ataud). El guarda estaba distraido porque,
al parecer, a uno de los trabajadores le dio un ataque de histeria, aseguraba que uno de
los cadaveres se habia levantado. Comprobaron que estaba muerto (y embalsamado) y
lo incineraron, sin mas problemas.

Si se les ocurre hablar con el empleado en cuestidn (y si el duefio lo permite) éste se
mostrara aun inquieto, pero no ya histérico, dird aturdido entre escalofrios algo como:
“Juraria que se habia levantado... incluso me tendio la mano...”

2.5 Nosferatus

Mas conocidos como “esos que lo saben todo si puedes pagarles”. Siempre hay un
jugador listillo que dice: “Seguro que los Nosferatu saben algo”. Pues mira, esta vez
tiene razon, y no sélo eso, si no que proporcionardn esta informacién gratuitamente
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(sélo la relacionada con el asesinato del anarquista) porque “es un asunto
sustancialmente importante para la Camarilla, y estan siendo enviados por el Azote a
quien no le negarian colaboracién alguna”. Los Nosferatu no sélo responderan a sus
preguntas, si no que pregunten o no les daran la siguiente informacion:

- Pablo Martel era bastante antiguo. Era espafiol, y habia estado presente en los dias de la
revuelta anarquista, cuando se reveld contra su Sire.

- Elsire al que matd era un viejo aliado del Principe

- Kamil Podolski volvié al enterarse de lo sucedido, y acusé directamente al Principe
frente a sus camaradas, de romper el tratado de Thorns (donde se acordd no castigar a
los anarquistas por acciones en la revuelta, exceptuando los criminales mads atroces y
aun en ese caso, sélo los Justicars y sdlo si daban con ellos en un afio). Nadie sabe
donde esta ahora, parece que se ha escondido bien porque cree que puede haber
represalias por parte del Principe.

3.0 El coche aparece

Recuerda llevar el tiempo adecuadamente, ir de un lado a otro de la ciudad lleva su tiempo,
como charlar, esperar, cazar y esas cosas. A los dos dias (15 de Noviembre) la cuadrilla recibe
una llamada del Azote. El coche ha sido encontrado, abandonado en el parking de un
cementerio. De momento, las cosas no han cambiado demasiado, con lo cual encontraran mas
o menos las mismas respuestas en cada lugar al que vayan, asi que si no han ido aun a alguno
(o a ninguno) y quieren ir ahora, revisa los puntos anteriores.

3.1 No le sigo el juego

Los personajes siguen sin querer seguirle el juego al Azote (a pesar de que éste
preguntard que tal la investigacion). Cuelgany le ignoran. OK, es su decision, aun tiene
que pasar algo mas para reengancharles (ultimo reenganche). Permiteles seguir a su
bola y en el momento adecuado pasa al punto 4.0

3.2 Investigando el coche

A no ser que tus personajes sean CS| con acceso a laboratorio, poco van a poder sacar
del coche en si. La parte trasera, eso si, tiene arrancada la moqueta, y hay barro en los
bajos (camino de tierra... cabafia de caza...). En la guantera sélo estan los papeles del
coche y un carnet de conducir (si lo comprueban, es el del conductor habitual del
automovil, uno de los empleados de la funeraria). No hay huellas dactilares ni pisadas,
aunque si algo de sangre (Per + Inv dif 8).

3.3 Los Nosferatu Again

Si los PJs no han ido aun a hablar con los Nosferatu, estos les daran la informacion
mencionada en el punto 2.5, pero no tendrdn nueva informacion del coche funebre.

3.3 Siguiendo la pista al coche

PRETENSIONES 6



RINCON DEL VAMPIRO

Si a tus jugadores les da por investigar mas a fondo, podrian averiguar (pateandose la
ciudad) que el coche reposté en una gasolinera (es un coche funebre, esas cosas se
recuerdan, tienen la suerte de que hubiese un chico que ponia la gasolina, que sélo
pedird unos pavos por la informacion). Llend el depdsito la misma noche de la
desaparicidn, poco después del atardecer (jEl lugar donde lo tuviesen guardado debia
ser cercano!). Luego tuvieron que ir a atrapar a Pablo Martel a la zona anarquista (el
tiempo indica que fueran directamente), llevarle hasta donde le desollaran (¢quizas el
mismo sitio donde escondian el coche?) y luego ir hasta la cabafia, y dejarlo después
en el Parking del cementerio. Teniendo en cuenta que al depésito le falta un cuarto
para vaciarse, a velocidad moderada (un coche funebre corriendo llama demasiado la
atencion), sabiendo lo que gasta el coche (tendran que mirar en las especificaciones
técnicas o/y hacer una tirada de Int + Per dif 7 para obtener ese dato) pueden
presumir que el lugar donde le torturaron debia estar en un radio no mayor a 50 Km
del punto medio entre la gasolinera y el lugar de secuestro.

3.3.1 Eldesolladero

Si tienen mucha, mucha, mucha suerte (esto es, una tirada de Int + Call dif 10
para conocer la posible zona y una tirada de Per + Call dif 9 una vez alli para
encontrarlo) pueden llegar a dar con el lugar en la que nuestro amigo Pablo
Martel fue sacado de ese traje de piel que le recubria. En concreto, es un
garaje, en una zona bastante apartada, que antiguamente fue residencial, pero
que por cuestiones de valores del suelo se ha convertido en una zona mucho
menos transitada. El garaje en cuestién Ilama la atencidon porque tiene una
puerta muy nueva. En su interior, estd insonorizado, y alli encontraran Ia
sangre que les faltaba, una silla anclada al suelo y preparada para retener a un
vampiro con mucha fuerza, e instrumentos quirdrgicos que presumiblemente
sirvieron para desollar al anarquista. Si preguntan al Azote, éste podra decirles
que el garaje pertenece a Kamil Podolski, el anarquista con el que habia tenido
sus mas y sus menos. Bueno, parece que todo esta claro ¢no? Si han llegado
hasta aqui ya saben lo que ha pasado... éo... no?

4.0 Kamil Podolski

Al dia siguiente (vamos por el 16 de Noviembre) hay un giro de acontecimientos cuando Kamil
Podolski aparece muerto también. Qué curioso, justo el tipo que acusaba al Principe. Los
anarquistas estan que echan chispas, y la revuelta se respira en el aire. Hoy, no hay Camarillas
en “su zona”, y si los PJs preguntan, el Principe, segun se dice, declara no haber tenido nada
que ver, es mas, considera que son cosas de anarquistas, que se comen entre ellos por carecer
de normas civicas. Obviamente, los anarquistas no estdn contentos. El Azote llamara también
cabreado a la Cuadrilla (da igual que no tengan la culpa) para que presenten informe y exigira
resultados inmediatos, si no quieren que se les acuse de colaboracién con los asesinos.

5.0 Secuestro

La noche del 17 de Noviembre, la cuadrilla se vera asediada nada mds salir de su refugio. Seran
“secuestrados” y conducidos a punta de escopeta por siete anarquistas que preferiran disparar
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y llevérselos rapidamente (presuponiendo que la cuadrilla tiene el refugio fuera de zona
anarquista y no quieren quedarse a esperar a que les cojan) a tener una larga pelea. Si los PJs
montan bronca, preferirdn dejarles inconscientes (maxime en Letargo, no les conviene
matarles) de inmediato y meterlos en una camioneta. Les desarmaran y les quitaran los
moviles.

5.1 Con resistencia

Siete anarkas cabreados y armados, no suelen ser un grupo al que apetezca
enfrentarse. No obstante, de ser asi, lleva unas fichas de PNJs preparadas. El objetivo
no sera matarles, pero en un momento dado se les puede ir la mano (io pueden entrar
en frenesil). En cualquier caso, el objetivo es que el golpe sea lo mas rapido posible.

5.2 Sin resistencia

Si los PJs no se resisten, no hay razén para que los anarquistas se muestren violentos,
aunque estaran tensos y susceptibles.

6.0 Hablando con Danek

El lider anarquista se disculpara por la forma tan poco cortés de traerles, pero necesita que le
digan la verdad: ¢Quién es el culpable? ¢Qué han averiguado? No se trata sélo de saber quien
estd dedicandose a matar a los suyos, si no que los anarquistas ya dan por hecho que la
Camarilla esta detrds de esto y no van a esperar a que los exterminen uno a uno, ya puestos,
prefieren llevarse por en medio a cuantos Camarilla sea posible. En ningln caso empleara la
fuerza si no que optard por el dialogo, siempre mostrando su preocupacidon por todo este
asunto, por el enfrentamiento entre los suyos y la Camarilla, y por descubrir la verdad. Quiere
todos los detalles de la investigacion. Y por supuesto, negara toda implicacidn en los hechos (y
estara diciendo la verdad).

7.0 Asalto

A los 40-45 minutos de estar hablando con Danek Radziwitt, el Azote irrumpira en el despacho.
No se ha oido ruido de lucha fuera (de lo que se puede deducir que, o bien los anarquistas no
han presentado batalla o no estaban en el local en ese momento), entrardn armados y
apuntando a Danek que usard su Celeridad para coger de rehén al PJ mas cercano y usarlo de
escudo humano. En principio, el Azote y el traidor no dispararan, sélo declararan que Danek es
reclamado por el Principe acusado de difamacién (acusacion infundada, como todos los Pls
saben, y el lider anarquista les instard a decirlo) Ademds, Danek les recordarda que, si le
sentencian, no sélo reforzaran la opinién de los suyos de que estan haciendo una “limpieza
politica” en la ciudad, si no que el préoximo que asuma el mando no se preocupara tanto por
qgue haya una situacién sin tensiones entre la Camarilla y los anarquistas. En ese momento
entrard Jacks (o, en caso de estar con el grupo, se posicionara con el azote, apuntando a
Danek), y el lider anarquista rozara el frenesi acusandole de traicion. La pelea es inevitable y el
Azote clamard ayuda (“a mi los leales al Principe”) Llegados a este punto, los PJs deberan elegir
un bando.

7.1 Ayudar al Azote
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Lo mas probable es que todos (o la mayoria) ayuden al azote (mas por interés que
por otra cosa. Pasara 8.1
7.1.1 Pero las cosas se hablan

Es posible que aunque ayuden al Azote, quieran calmar los nervios y evitar que
arresten al anarquista (lo cual no conseguiran por las buenas, el Azote tiene
ordenes) Pasar a 8.1 si no actuan contra el Azote, pasar a 8.2 si le apoyan hasta
el punto de usar la fuerza contra el azote para que no detengan al Anarquista

7.2 Ayudar a Danek Radziwitt

Qué cofio, si él no ha sido, a tomar por culo.

El Azote y Jacks en este caso, estan en clara inferioridad, por lo que intentaran huir
(por supuesto, Danek no permitird que Jacks se vaya). En cualquier caso, una vez se
calme, no matara a ninguno de los dos (no por falta de ganas). En cambio, liberara al
Azote y retendra de prisionero a Jacks.

8.0 Resolucion

¢Ya? iSi no se sabe lo que ha pasado! Bueno, los PJs no siempre tienen que saber lo que ha
ocurrido, esto puede dar pie a que en nuevas partidas vayan descubriéndolo.

8.1 Versidn héroes
Tras llevar al lider Anarquista hasta el Eliseo para ser interrogado, a los PJs se les
hard esperar en una antesala durante 3 o 4 horas (que considerado, el Principe).
Después, Danek saldra como si nada, sin dirigirles la palabra a los PJs (que se
habran ganado su enemistad jbravo, chicos!) y el Azote les informara de que el
Principe esta muy satisfecho con sus servicios, que contara con ellos en préximas
ocasiones y que se han ganado un puesto de confianza... siempre que puedan
mantener la boca cerrada (+1 a Posicidn, hasta un maximo de 2). Dias después un
chiquillo Nosferatu serd acusado y rdpidamente sentenciado por las muertes.

8.2 Versidn Proscritos

Tras echar al Azote, éste regresard desarmado pidiendo parlamento con el lider
anarquista, que finalmente accedera e ird a hablar con el Principe en un lugar
publico (hay que aprovechar eso de que ellos se preocupen mas de proteger la
Mascarada) y regresara intacto. Soltara a Jacks a cambio de que el Principe no
tome represalias contra la Cuadrilla, que no obstante perderdn elr espeto de la
Camarilla (-1 a Posicién, campeones) pero se habran ganado el apoyo incondicional
de Danek
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RINCON DEL VAMPIRO

Cronologia

= f | y i) |

- Pablo Martel m.ata\i aun é‘liado del Pr(hcipg en la revuelta anarquistg (Espaiia)

- (10de Septiembre) Pablo Martel llega a la ciudad |

- (8 de Noviembre) Roban el coche funebre

- (11 de Noviembre) Martel es asesinado y se descubre su asesinto al dia siguiente

- (12 de Noviembre) Danek Radziwitt habla con el Principe

- (12 de Noviembre) Kamil Podolski hace correr el rumor de que el Principe ha roto el
tratado de Thorns

- (13 de Noviembre) Primogénito y Azote ordenan a Cuadrilla investigar

- (15 de Noviembre) El coche funebre es encontrado

- (16 de Noviembre) Kamil Podolski muere

- (17 de Noviembre)Los anarquistas empiezan a revolucionarse

- (19 de Noviembre) El cabeza de turco es muerto y entregado al Principe

PRETENSIONES 10



RINCON DEL VAMPIRO

PNJs

Azote

Nombre: Jakub Wozniak
Naturaleza: Juez
Conducta: Conformista

Clan: Toreador

_ATBIEUTOS__—_——*—

Fisicos
Fuerza OEBOO
Destreza ORBR0
Resistencia [ 17 Tele]

SOCIALES
Carisma ®®000
Manipulacion___e®®00
Apariencia #0000

MENTALES
Percepcidn &S00
Inteligencia eH0O00
Astucia LL LY

—*——-—_——-HAH]]_IDADES_—__*—

TALENTOS
Alerta ®®®00
Atletismo #®000
Callejeo #®000
Empatia #®0O00
Esquivar, ®0000
Expresion #0000
Intimidacién____ #8000
Liderazgo #9000
Pelea #0000
Subtertugio $0000

TECNICAS
Armas C. C. #8®00
Armas de Fuego #0000
Conducir #0000
Etiqueta ®0000
Interpretacion 00000
Pericias 00000
Seguridad 00000
Sigilo #0000
Supervivencia_____ 00000

Trato con Animales___ 00000

CONOCIMIENTOS
Academicismo w0000
Ciencia 00000
Finanzas 00000
Informitica ®0000
Investigacion #8800
Leyes ®0000
Lingistica #0000
Medicina #0000
Ocultismo #0000
Politica #0000

DISCIPLINAS
Celeridad ®aBOO
Auspex ®O000
Dominacién #0000

00000
00000
Q0000
Q0000

Linglistica: Polaco y Francés

PRETENSIONES

VIRTUDES
Conciencia/Conviccion e®®00

Autocontrol/Instintos__ e@#®00

Coraje eE®00

+— HUMANIDAD/SENDA—

®®®SS®O0000O0

~FUFRZA DE VOLUNTAD =~
eSS ®OO00O0
Oo0ooOoooooon
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RINCON DEL VAMPIRO

Infiltrado

Nombre: Jacks
Naturaleza: Confabulador
Conducta: Arquitecto

Clan: Malkavian

_ATHIBUTOS ————————————————————

Fisicos SOCIALES MENTALES
Fuerza___ o#000 Carisma e®aw( Percepcin______ e@®#0
Destreza o8%000 Manipulacion____ e®#®00  Inteligencia %000
Resistencia____ @®00Q0 Apariencia_____ @®®00  Astucia __9®#00

—*-—___—'—'IHAHILIDADES—___*—

TALENTOS TECNICAS CONOCIMIENTOS
Alerta #®®00 AmasC.C._____ #0000  Academicismo #0000
Atletismo ___ 00000  Armas de Fuego ®0000 Ciencia______ 00000
Callejeo__  @®®000 Conducir #0000 Finanzas________ 00000
Empatia____ @®®00 FEtiqueta_____ #®#®000 Informitica___ 00000
Esquivar 00000  Interpretacion #0000 Investigacion___ 00000
Expresion ®0000 Pericias________ 00000  Leyes 00000
Intimidacion_________ 00000 Seguridad____ 00000  Linglistica_________ #0000
Liderazgo 00000  Sigilo #®#00  Medicina 00000
Pelea 00000  Supervivencia____ 00000  Ocultismo #0000
Subterfugio eee®0  Trato con Animales__00000  Politica __ #8000

——— VE‘N’IA_]AS m

DISCIPLINAS VIRTUDES +— HUMANIDAD/SENDA ==
ACEEDS;:OO” :gggg Conciencia/Conviccion @#®00

00000 S SHS®®OO00O0

gggg Autocontrol/Instintos___ @&®00 ~FLIERZA DE VOL LINTAD =

00000 P®P®S®O0O000O0

00000 Coraje essso DO OOODODOODO

Linglistica: Polaco e Inglés
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RINCON DEL VAMPIRO

Lider Anarquista
Nombre: Danek Radziwitt
Naturaleza: Arquitecto
Conducta: Conformista

Clan: Brujah

_ATH[BUTOS——_—_——*—

Fisicos SOCIALES MENTALES
Fuerza %000  Carisma e®an( Percepcion [ 1T Tele]
Destreza o8%000 Manipulacion____ es#®0  Inteligencia %000
Resistencia O®®00  Apariencia 8®000  Astucia oR®O0

—*-—___—'—'IHAHILIDADES—___*—

TALENTOS TECNICAS CONOCIMIENTOS
Alerta #0000  Armas C. C. #8880  Academicismo #0000
Atletismo #®000  Armas de Fuego ®#000 Ciencia 00000
Callejeo #®800 Conducir ®0000  Finanzas 00000
Empatia #8000  Etiqueta #0000  Informatica 00000
Esquivar 00000  Interpretacion 00000 Investigacion___ 00000
Expresion 00000  Pericias 00000  Leyes #0000
Intimidacién_____ ®0000  Seguridad #0000  Lingtistica 00000
Liderazgo #9000  Sigilo 00000  Medicina #0000
Pelea #®#®00 Supervivencia_____ 00000  Ocultismo #0000
Subterfugio #0000  Trato con Animales__00000  Politica $0000

——— VE‘N’IA_]AS m

DISCIPLINAS

VIRTUDES

+— HUMANIDAD/SENDA=—

Potencia #9800 Conciencia/Conviccién e®®00
Celeridad ABO00
STp— 0 oG ®9®8®®000O0
gggg Autocontrol/Instintos__ @&®®0 ~FLIERZA DE VOL LINTAD =
00000 PO ODODS®S®OO0
00000 Coraje essso DO OOODODOODO
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