NOCHE ETERNA

Por Rogerio “Katabrok” Saladino


Noche Eterna es una historia en dos partes para usar con Vampiro: la Mascarada. Introduce nuevos personajes y un nuevo escenario, que pueden incluirse en cualquier Crónica. Es aconsejable que el Narrador lea las dos partes antes de dirigir la aventura, pues existe información de gran importancia dispersa por toda la historia.


Para jugar esta aventura lo ideal es un grupo pequeño de Vástagos pertenecientes a los clanes convencionales de la Camarilla. El Narrador debe permitir, como máximo, un vampiro de uno de los clanes Independientes o de las líneas de sangre.


La segunda parte de esta aventura tendrá lugar en la Mansión de la Noche Eterna, una casa encantada que pertenece a un poderoso Tremere. La casa es adecuada para aventuras de acción en vivo y será descrita en detalle en la próxima parte. Esta primera parte funciona como introducción al nuevo escenario, y se aprovecha mejor como una aventura convencional de mesa.

PARTE UNO: EL OJO DEL HURACÁN
EL PRÍNCIPE HA MUERTO. DOS VÁSTAGOS LUCHAN POR LA SUCESIÓN. EN MEDIO DE TODO, UN GRUPO DE NEONATOS INTENTA SOBREVIVIR.
EN POCAS PALABRAS…

-El Príncipe de la ciudad (un Ventrue de 8ª Generación llamado Mendonça Jr.) no cuenta con ningún apoyo de la Primogenitura y puede perder su posición en cualquier momento. Su mayor apoyo por ahora es su chiquillo Sylvano Burman, cuyo poder político y económico es superior al de su sire. Otro Vástago de gran poder, Rosalía Hale del clan Toreador, es la principal enemiga política de los Ventrue en la ciudad. Una seria acusación de romper la Mascarada y traicionar a la Camarilla frente al Sabbat recae sobre la cabeza del Príncipe.


-Una figura misteriosa revela a un grupo de neonatos (los personajes jugadores) la posibilidad de que esas acusaciones hayan sido falsificadas por Sylvano, que planea ocupar el lugar de su sire. Ese mismo informador les advierte que tengan cuidado con Rosalía Hale; como ella también desea convertirse en Príncipe, su participación es muy probable.


-La Primogenitura condena al Príncipe a la Muerte Final. Pero antes de que se decrete una Caza de Sangre el Príncipe es encontrado muerto, decapitado y con una estaca en el corazón. Lo más extraño es la aparición de una cinta de video en la que los neonatos aparecen como responsables del crimen.


-La sucesión queda en tablas por el momento, pues Sylvano y Rosalía reclaman el Principado. La Primogenitura no consigue llegar a un acuerdo (pues sus miembros se encuentran igualmente influenciados, sobornados y chantajeados por ellos) y deciden llamar a un Justicar para que convoque un Cónclave.

ESCENA UNO: EL AVISO

Durante la primera noche de la Crónica, posiblemente cuando los neonatos salen para cazar o reunirse con sus aliados, surgen indicios de agitación entre la Estirpe. Extrañamente los personajes jugadores no consiguen contactar en la ciudad con ninguno de sus sires o mentores. Poco tiempo después, el sire de uno de los personajes (preferiblemente un Toreador, Tremere o Ventrue) les envía un mensaje para avisar de que él y su cuadrilla deben permanecer en un lugar de fácil acceso para…recibir una visita.


No importa si los neonatos siguen las órdenes o no. Mientras permanezcan juntos, antes de que consigan llegar a su destino serán abordados por un extraño con ropas oscuras. El extraño es pálido, y para quienes poseen Auspex u otros sentidos aguzados, revela que es un vampiro. Los personajes no lo conocen, incluso los que poseen un buen conocimiento de la Estirpe local.


-Necesito hablar con vosotros –susurra-. Asuntos de la Estirpe. No os asustéis. Soy vuestro amigo.


“Hmmm…no, dudo que seáis tan locos como para creer eso. Digamos entonces que no tengo ningún interés en perjudicaros. ¿Está mejor así?


“Sé lo que va a ocurrir. Sé lo que ocurre lejos de vuestros ojos y oídos y son noticias muy desagradables. Los eventos se tuercen hacia una confluencia que la mejor forma de describir es como un “Ojo del Huracán.


“Tened cuidado con lo que parece ser, porque no es. Tened cuidado con los que parecen inocentes o amigos, pues tales cosas no existen entre nosotros. Incluso hasta mis palabras tienen un motivo oculto para que lleguen a vuestros oídos.


“El Príncipe es débil, cometió errores e hizo enemigos poderosos. Adoptó como chiquillo a una víbora más cruel que él mismo, y para completar el reparto de su tragedia, se ha enfrentado a una rosa con espinas demasiado afiladas. En cuestión de horas, recibirá la Muerte Final. Y vosotros seréis acusados de ello, aunque no hagáis nada.


“Debéis elegir bien en quién confiar, qué lado elegir. Y debéis elegir pronto, porque eso puede ser vuestra salvación o perdición. No puedo decir nada más. Adiós.”


Antes incluso de que resuene su “adiós,” el extraño desaparece (bajo el efecto de la Ofuscación).

ESCENA DOS: CUANDO SE APAGAN LA LUCES

Mantén a los jugadores confusos y perplejos durante un tiempo, decidiendo qué hacer. En cierto momento, especialmente cuando alguien tenga la “brillante idea” de huir de la ciudad (ah, que solución tan original…), uno de sus sires o mentores contacta con ellos por teléfono y los avisa sobre una reunión que se producirá a la noche siguiente. Si se le pregunta al respecto, explicará que en esa reunión –la verdad es que es un Cónclave- se tomarán decisiones con respecto al destino del Príncipe.


Antes de proporcionar más detalles, el teléfono queda en silencio. ¡La ciudad sufre un apagón! Todas las luces se apagan, las antenas transmisoras dejan de funcionar. Aparentemente accidental, ese corte de energía mantiene la ciudad paralizada durante horas, dejando todo en la oscuridad, y convirtiendo la circulación de vehículos en un caos. Algunas luces pueden verse en las ventanas de unos pocos edificios equipados con generadores de emergencia.


Si el Narrador desea incluir un poco de acción en la historia, el grupo puede encontrarse con una banda de ladrones que aprovechan el apagón para saquear tiendas, cuyas alarmas no funcionan. Si son sorprendidos, los ladrones actúan para intentar evitar que los “peatones” avisen a la policía.


LADRONES (uno por cada personaje)

Destreza + Armas de Fuego (5 dados)


Destreza + Armas C.C. (5 dados)


Destreza + Pelea (6 dados)


Destreza + Esquivar (4 dados)


Resistencia 3


Daño 4 (revólver) o 3 (cuchillo) dos veces por turno
ESCENA TRES: ACUSADOS

El caos general impide por completo que los personajes consigan dejar la ciudad. En el caso en que se dirijan a sus refugios o a un lugar más tranquilo, el Narrador puede transmitir las noticias del apagón (quizás a través de la radio del coche de alguien o de una radio a pilas). Se están produciendo muchos sucesos que pueden estar ligados a la actividad vampírica: incendios provocados, casas saqueadas, empresas invadidas…mientras dura, el apagón parece intensificar los pequeños conflictos de la Estirpe. Si lo desea, el Narrador puede anunciar un incidente próximo al lugar donde se esconden los personajes, y darles la oportunidad de interferir.


El apagón dura hasta el amanecer –o hasta el siguiente anochecer, en lo que respecta a los vampiros. A la noche siguiente la corriente eléctrica ya habrá sido restablecida y los periódicos dicen algo sobre un accidente en una empresa eléctrica, una sobrecarga o algo así. Los periódicos sensacionalistas hablan de sabotaje. Entre los Vástagos se rumorea sobre la intervención de los Tremere (que niegan cualquier participación) y algunos Brujah (que se apresuran a asumir la autoría, aunque no son los responsables).


Al hablar con sus mentores, aliados o contactos, los personajes descubren algo realmente desagradable: están siendo convocados para presentarse de inmediato ante la Primogenitura, en una reunión extraordinaria donde se aplican las leyes del Elíseo, aunque sus mentores y sires no fueron completamente informados del motivo. Ni los Nosferatu parecen saber lo que está ocurriendo (o si lo saben, no dicen nada). 


Si alguien se niega a obedecer, un grupo muy convincente de enviados de los antiguos (posiblemente Arcontes) hacen que cambiar de idea sea más adecuado. Si los personajes insisten en huir (y lo más importante, si lo consiguen), la Crónica toma otro rumbo. Serán considerados culpables (véase más adelante) y cazados como renegados.


Si comparecen a la reunión, los personajes se encuentran allí con la mayoría de los vampiros poderosos e influyentes de la ciudad, incluyendo mentores y sires (si los tienen). Sólo hay una ausencia notable: el Príncipe. Al principio la reunión parece sólo una fiesta social y privada, pero a medianoche aparece un hombre muy bien vestido que llama la atención de todos. Es Sylvano Burman, cosa que cualquier personaje puede reconocer con una tirada de Percepción + Política.

-Sé que todos os estaréis haciendo preguntas de a qué viene esta reunión extraordinaria. Antes de aclararlo todo os pido que observéis las imágenes que se proyectarán en la pantalla. Fueron grabadas durante el apagón de ayer por las cámaras de seguridad del edificio, que estaba equipado con generadores propios.


Dicho eso, una persona activa un control remoto y una pantalla de proyección –de las que se utilizan en reuniones de negocios- desciende de un compartimento del techo. Después de unos momentos aparece la imagen de un a oficina con un hombre sentado, contemplando la pantalla de un ordenador. Si no reconocen la figura (es decir, si fallan una tirada de Percepción + Política), los personajes escuchan comentarios que indican que es el Príncipe.


La proyección continúa. Un grupo aparece de forma apresurada: cada uno de sus miembros es exactamente igual a uno de los personajes jugadores. Sorprenden al Príncipe, derribándolo a tiros. Antes de que consiga levantarse, lo atraviesan con una estaca en el corazón. Otro miembro del grupo se encarga de decapitar al Príncipe mientras los demás lo agarran. El cuerpo se pudre muy rápidamente mientras los asesinos huyen. Incluso con la baja calidad del video, en varios momentos los rostros de los personajes jugadores aparecen claros.


Después de que se enciendan las luces y se retire la pantalla, Sylvano retoma la palabra:


-No parece existir ninguna duda. Nuestros hermanos de allí –acusa, señalando a los personajes jugadores- han sido responsables de la destrucción de nuestro señor. De acuerdo a nuestras leyes, en circunstancias normales, deberían sufrir el mismo destino.


-No puedes hablar en serio –dice una voz que se levanta entre los asistentes; una hermosa mujer con vestido largo, acompañada por un enorme galgo afgano. Otra tirada de Percepción + Política permite descubrir que se trata de Rosalía Hale, del clan Toreador-. ¿Estás sugiriendo que un grupo de neonatos fue capaz de destruir descaradamente a nuestro Príncipe? ¿Crees que somos idiotas? Sólo te falta afirmar que ellos provocaron el apagón para facilitar su crimen.


Sylvano se encuentra visiblemente irritado ante la intromisión de Rosalía, pero a pesar de todo responde con calma y paciencia:


-No es así, querida. Pero sería estúpido descartar sin más la teoría de que estén al servicio de alguien. Posiblemente un mentor o protector que aspira al Principado.


“Pero como decía antes de que me interrumpieran, en circunstancias normales serían castigados. Pero no lo serán. Estamos pasando por un momento delicado y tenso. La administración de esta ciudad en manos de Mendonça Jr. estaba desgastando y debilitando nuestro…grupo selecto. Además de sus decisiones equivocadas hizo algo peor. Mucho peor.


“Según informaciones que hemos recibido, ¡mi antiguo mentor y sire estaba negociando con los Cainitas del Sabbat!”


Un murmullo de inquietud se extiende entre los Vástagos reunidos allí. Comienzan a surgir comentarios y acusaciones por todas partes. Después de una pausa dramática, Sylvano continúa hablando:


-Como esas acusaciones llegaron acompañadas de pruebas y evidencias sólidas, la Primogenitura decidió por unanimidad la destitución de Mendonça Jr. como Príncipe de esta ciudad y su Muerte Final. Sin embargo, antes de ejecutar esta decisión, se produjo el apagón, que interfirió con nuestra cadena de mando. Esta reunión debería haber sido realizada ayer.


“¡Podéis imaginar nuestra sorpresa cuando descubrimos que Mendonça Jr. ya había sido destruido! Entonces nuestras opiniones se dividieron. Algunos afirman que los acusados sólo nos hicieron un favor, evitando que el antiguo Príncipe pudiera huir de su castigo; otros afirman que nuestros hermanos son traidores y también merecen ser destruidos. Como no conseguimos alcanzar un consenso, decidimos convocar esta reunión para tomar una decisión mediante el voto.”


Tras esta explicación se permite a los personajes algo de tiempo (un máximo de diez minutos para todo el grupo) para que expliquen sus actos. Sylvano no hablará durante la “defensa” de los personajes, pero Rosalía hará muchas preguntas, pareciendo convencida de que los personajes no están diciendo la verdad.


La interpretación de los jugadores durante su defensa será decisiva. Primero el Narrador debe dejar que todos hablen, después hacer tiradas de Manipulación o Carisma + Interpretación o Expresión, la reserva con más dados. La dificultad es 7, pues al principio todos los presentes reunidos creen que los personajes son culpables; el Narrador debe ajustar esa dificultad por separado para cada personaje, dependiendo de su interpretación. Los que se queden completamente callados harán sus tiradas con dificultad 9.


Nadie puede afirmar haber visto a ninguno de ellos en la pasada noche, destruyendo la posibilidad de una coartada. Cualquier mención a la “figura misteriosa” que habló con ellos la noche anterior será vista con malos ojos e interpretada como una excusa mal inventada, pues nadie conoce a ese vampiro. Los más desconfiados creerán que se trata de un Cainita del Sabbat. En el caso en que algún personaje mencione a su misterioso informador, incrementa en +1 la dificultad de su tirada.


Las tiradas serán hechas en secreto por el Narrador: sus resultados serán decisivos en la opinión de los votantes.

ESCENA CUATRO: DECISIÓN

Después de muchas conversaciones y discusiones a partir de las palabras de los personajes, Sylvano pide a los presentes que voten. Los votos se emiten eligiendo una bolita de cerámica entre tres con colores diferentes (blanca para absolución, ceniza para exilio y negra para Muerte Final), ocultándola en la palma de la mano y depositándola en una jarra. Esa jarra será sellada y abierta a la noche siguiente, ante un Justicar que había sido convocado originalmente para resolver otras cuestiones, pero que en este caso servirá como juez.


Durante las tiradas de dados de los personajes, cada éxito indicará una bolita blanca en la jarra (absolución); cada fallo una bolita ceniza (expulsión) y cualquier resultado de 2 o 1 una bolita negra (Muerte Final). Si quiere aumentar el suspense el Narrador puede colocar bolitas en un frasco (no transparente, claro está) para representar los votos; pon el frasco en la mesa, cerrado, delante de los jugadores –pero guárdalo después para abrirlo en el momento adecuado.


Terminada la votación, los neonatos no pueden salir de la ciudad hasta que se abra la jarra. Si lo hacen, será igual que si admitieran la culpa; serán cazados hasta recibir la Muerte Final.


Si los personajes consiguen acumular por lo menos seis éxitos en sus tiradas, conseguirán el siguiente acuerdo (propuesto por Sylvano): si encuentran pruebas de su inocencia o a los verdaderos culpables antes de la medianoche siguiente, las acusaciones serán retiradas y la jarra ignorada.

ESCENA CINCO: LA ESPADA…

Poco antes de dejar la reunión, los personajes son abordados por uno de los ghouls de Sylvano. Les dice que su amo desea hablar con ellos en privado.


Este encuentro se realiza a puerta cerrada y de forma discreta, en una de las oficinas del edificio. Aparte de los personajes sólo están presentes Sylvano y sus ghouls. Sylvano se muestra preocupado por el destino de los neonatos y pide que sean sinceros con él. Escuchará todo lo que tienen que decir, aparentemente con mucha atención.


-Antes de nada –comienza, después de que los personajes terminen de hablar-, mis disculpas si he parecido demasiado…enérgico hace poco. Pero era necesario. Además, todavía no os conocía a vosotros ni vuestra versión de la historia. Sólo leí un informe entregado por uno de mis empleados, y como cualquiera, asumí vuestra culpa. Ahora no estoy tan convencido; por eso sugerí que tuvierais una oportunidad de demostrar vuestra inocencia.


“¿Habéis notado cómo Rosalía Hale, del clan Toreador, parecía enfadada cuando hice esta propuesta? Ella siempre ha estado en contra de las decisiones de nuestro Príncipe, como posiblemente sabéis. Considero muy posible que tenga alguna participación el crimen. Rosalía tiene contactos en el mundo del cine; sería sencillo para alguien como ella falsificar la cinta.


“No sé si puedo ayudar mucho más. Pero si necesitáis algo, podéis pedírmelo.”


Sylvano aceptará proporcionar información sobre Rosalía, equipo y hasta algo de dinero.

ESCENA SEIS: …Y LA ROSA

Después de la reunión con Sylvano, es posible que los jugadores dejen el edificio en busca de pistas. Cualquier personaje con Seguridad 2 o más debe realizar una tirada de Percepción + Seguridad: tres éxito permiten percibir que Henrique “Might”, uno de los ghouls de Sylvano, está siguiendo al grupo. Si deciden ignorarlo, despistarlo, luchar o simplemente hablar con él (“Sólo estoy siguiendo órdenes,” afirma), eso depende de los jugadores.


Rosalía ya se había ido cuando el grupo terminó su reunión con Sylvano. Si la buscan, podrán encontrarla con facilidad (tiradas de Astucia + Política, dificultad 5) en una galería de arte próxima. Si no lo intentan o no consiguen encontrarla, la propia Rosalía contacta con ellos –a través de un teléfono o un mensajero- pidiendo a los personajes que se reúnan con ella con urgencia.


Al llegar a la galería, los empleados conducen al grupo hasta Rosalía. La encontrarán de espaldas, contemplando un cuadro de Gauguin, con su perro al lado (lo curioso es que el perro también está contemplado el cuadro). Cuando los neonatos se acercan a ella comienza a hablar, sin apartar los ojos del lienzo.


-Simplemente fantástico, ¿verdad? Todo el pensamiento de una época, de toda una cultura, cristalizado en una única imagen. Casi podemos sentir cómo Gauguin veía el mundo que lo rodeaba.


“De la misma forma –prosigue, ahora mirando a los neonatos-, también consigo ver una cosa muy equivocada en esta historia. Al principio creí que habíais matado a nuestro Príncipe al servicio de Sylvano, ese maldito arrogante. Sin embargo, después de haberos oído, ya no pienso así. No parecéis lo bastante estúpidos para eso; trabajar para alguien que os ha puesto sobre las brasas.


“¿Os gustaría contarme lo que sabéis? Y esta vez quiero la verdad, no ese teatrillo infantil que mostrasteis antes de la votación. Colaborad conmigo y quizás consiga salvaros. ¿Qué os parece?”


Después de escuchar la versión de los personajes, tal y como hizo Sylvano, Rosalía prosigue;

-Sylvano quiere desesperadamente ser el nuevo Príncipe. Con la llegada del Justicar no tiene mejor oportunidad. Se mostrará razonable y preocupado sobre “nuestro” bienestar. Hará lo que hace mejor: política.


“Siento mucho deciros que habéis sido atrapados en una trama muy grande. Creo que vuestra única posibilidad es demostrar la culpa de Sylvano, y no será fácil. Pero si trabajáis conmigo, podéis tener alguna esperanza de tener éxito. De lo contrario seréis…bien, ¿cómo puedo decirlo delicadamente? Seréis cancelados.”


Si los neonatos no aceptan colaborar con Rosalía, refunfuña algo sobre “desperdicio” y les ordena que se marchen. Uno de sus ghouls intentará seguir al grupo para mantenerla informada (utiliza las mismas tiradas hechas para intentar descubrir al espía de Sylvano).


Pero si los personajes deciden aceptar la ayuda de la vampira Toreador, ella les proporciona el número de su teléfono personal para que la informen de sus hallazgos. Rosalía no pretende participar personalmente (o enviar lacayos) para no comprometer su posición como candidata al Principado. No se molesta en ocultarlo a los neonatos.

FRAGMENTOS

Ahora el grupo tiene que buscar pistas y pruebas de su inocencia. Algunas posibilidades: 


-En el edificio del Príncipe (asumiendo que los personajes consigan superar la fuerte seguridad) no hay ningún indicio o prueba de intrusión. Sólo la cerradura de la puerta de la oficina del Príncipe parece haber sido destrozada. ¡Tres éxitos en una tirada de Inteligencia + Investigación revelan que la puerta fue forzada desde dentro!


-Todo el lugar está “psíquicamente limpio.” Los objetos de la oficina carecen de impresión psíquica o mística residual, que pudieran ser leídas con Auspex o un “vidente.” Es como si el lugar hubiera sido “desinfectado” y todos los muebles fuesen nuevos, cambiados por réplicas de los antiguos (lo que realmente ocurrió).


-Si alguien utiliza ordenadores en busca de pruebas (y consigue al menos tres éxitos en una tirada de Inteligencia + Informática, dificultad 8) descubrirá que algunas empresas de Sylvano hicieron grandes favores a políticos responsables de las compañías de energía eléctrica y mantenimiento telefónico.


- Sylvano y sus amigos tenían libre acceso al edificio del Príncipe.


-Al contrario de lo que Sylvano afirmó, Rosalía NO tiene ningún vínculo aparente con laboratorios o estudios de cine que pudieran haber falsificado la cinta de video.


Siempre que los neonatos investiguen una de estas pistas (excepto cuando utilicen los ordenadores), entre 1 y 5 hombres armados llegan en 1d10 +4 turnos para detener sus avances. Son guardias de seguridad o matones a sueldo (desconocen quién los contrató, recibieron el dinero por intermediarios).


GUARDIAS Y MATONES A SUELDO

Destreza + Armas de Fuego (5 dados)


Destreza + Armas C.C. (6 dados)


Destreza + Esquivar (4 dados)


Atributos Físicos: Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia 3


Fuerza de Voluntad: 6


Daño 4 (revólver)
EPÍLOGO

Después de sus investigaciones, los neonatos (animados por el Narrador, si es necesario) llegan a la conclusión de que deberían revelar sus descubrimientos a algún Vástago más influyente que Sylvano. Rosalía no sería una buena elección, pues los demás Vástagos no creerán en su imparcialidad. Por desgracia, en estos momentos no hay en la ciudad ningún otro vampiro lo bastante influyente (o imprudente) para desafiar al ambicioso Ventrue.


Si los propios jugadores no piensan en ello, Rosalía podría hacer ligeras referencias al Justicar que llegará a la noche siguiente, sobre su poder, su prestigio, etc. Sólo sabe que se trata de un Tremere muy influyente –tan influyente que tiene permiso para entrar o salir de cualquier ciudad del país en cualquier momento.


Aunque los Tremere muestran apoyo oficial (y extra-oficial) a Sylvano, ese Justicar no parece afectado por las intrigas de la ciudad. Hasta donde se sabe siempre se ha mostrado neutral en los conflictos por el poder. Se comenta que no está interesado en quién gobierna las ciudades, aunque los Tremere lo niegan.


La llegada del Justicar, su extraña mansión y la resolución de las investigaciones de los personajes aparecerán en la segunda parte.

SECRETOS MAYORES

Atención, Narrador, la información de este apartado es extremadamente confidencial. Ocúltala de los personajes como sea o la historia se arruinará.


La figura misteriosa que avisa a los personajes al principio de la historia es realmente Galeus, el Nosferatu, utilizando su poder de Ofuscación para aparentar ser “un vampiro normal”. Habla de modo rebuscado y críptico para asegurarse de que su advertencia es aceptada con cuidado. En medio de sus palabras el Narrador debe enfatizar que el Príncipe fue traicionado por un aliado (Sylvano) y derrotado por un enemigo (Rosalía). También es importante resaltar que pronto el Príncipe recibirá su Muerte Final y los personajes serán culpados por ello.


Sylvano es el verdadero culpable de la Muerte Final del Príncipe. Su reunión con los neonatos después de la votación tiene como objetivo ganarse su confianza y mantenerlos apartados de la verdad. Ordenó la destrucción de su sire y falsificó la cinta; sus empleados tomaron imágenes de los neonatos durante alguna otra reunión, posiblemente cuando fueron presentados al Príncipe. Sylvano los consideró perfectos para sus planes.


Sylvano quiere colocar a los personajes en contacto con Rosalía, su gran enemiga, para tratar de insinuar algún vínculo entre ellos. Si lo consigue, matará dos pájaros de un tiro: tendrá a los “responsables” del crimen y también desacreditará a su rival por el Principado.


Aunque parezca arrogante y prepotente la mayor parte del tiempo, Rosalía quiere ayudar de verdad a los neonatos. Por supuesto, no es por bondad; considera a los personajes una oportunidad excelente para interferir en los planes de Sylvano y convertirse en la próxima Príncipe.

DRAMATIS PERSONAE

Noche Eterna envuelve a muchos vampiros importantes de una ciudad grande, lo que puede exigir un poco de trabajo adicional por parte del Narrador. Vamos a presentar a los personajes principales y sus fichas, pero el Narrador puede cambiarlos por otros personajes no jugadores de su propia creación –especialmente al Príncipe, si quieres dirigir la aventura con una comunidad vampírica ya existente.
GALEUS

Trasfondo: Sólo se sabe que este Nosferatu es un extranjero que llegó hace mucho tiempo –tiempo suficiente para aprender mucho sobre la Historia de Brasil, sus ciudades y la sociedad de la Estirpe. No conoce a su creador, pues fue Abrazado y abandonado; aprendió solo casi todo lo que sabe. Un día descubrió que había sido creado “por accidente,” Abrazado por un vampiro inexperto: después de atacarlo durante un frenesí, su creador derramó la sangre de una de sus heridas sobre los labios de Galeus. Los demás Nosferatu encontraron y castigaron a ese vampiro, ordenando a Galeus que cometiera diablerie sobre su sire. Ese acto polémico fue aprobado por el Príncipe de la época (que ya encontró su Muerte Final).


Aunque tiene cierto prestigio entre los Nosferatu y otros Vástagos de Sao Paulo, a Galeus no le gusta meterse en la vida política de la ciudad –con una única excepción. Mantiene un fuerte rencor por Sylvano Burman, del clan Ventrue, por razones que no ha revelado. Hará cualquier cosa por perjudicarlo.


Apariencia: Galeus no suele ser visto, manteniéndose bajo el efecto constante de la Ofuscación, pero cuando se revela (algo que suele evitar), se muestra como una criatura encorvada y de brazos largos, parecido a un troll. Tiene dientes afilados y las orejas prominentes como una rata de alcantarilla. Viste harapos viejos y gastados que hace mucho perdieron su color.


Consejos de Interpretación: Quieres que ocurran cosas, pero no es necesario que seas tú quien haga que ocurran. No puedes mostrarte. Él está detrás de ti. Pero le vas a demostrar que no debe meterse con esta Rata de Alcantarilla, no señor. ¿Los demás? No te interesan. Si hacen lo que deben, bien, si no, es su problema.
GALEUS

Clan: Nosferatu


Concepto: Ermitaño


Naturaleza: Superviviente


Conducta: Superviviente


Generación: 10ª (originalmente 11ª)


Abrazo: Desconocido

Edad aparente: Indeterminada


Atributos Físicos: Fuerza 3, Destreza 4, Resistencia 4


Atributos Sociales: Carisma 2, Manipulación 3, Apariencia 0


Atributos Mentales: Percepción 4, Inteligencia 4, Astucia 4


Talentos: Alerta 3, Empatía 2, Esquivar 5, Expresión 2, Pelea 2, Subterfugio 2


Técnicas: Armas C.C. 2, Sigilo 4

Conocimientos: Informática 3, Investigación 4, Ocultismo 4, Política 5


Conocimientos secundarios: Cultura de las Cloacas 4

Disciplinas: Animalismo 3, Ofuscación 4, Potencia 4

Trasfondos: Contactos 4, Criados (ratas y otras alimañas ghouls) 1, Recursos 2


Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 4, Coraje 2


Humanidad: 6


Fuerza de Voluntad: 8


Méritos y Defectos: Inofensivo para los Animales/Memoria Eidética/Enemigo (Sylvano)
SYLVANO BURMAN

Trasfondo: Un destacado joven en el mundo de los negocios, Sylvano hizo excelentes inversiones poco después de graduarse en Derecho. En poco tiempo ya era el socio mayoritario de la empresa en la que había comenzado como “protegido” de su propietario. Su carrera meteórica llamó la atención de los Ventrue, que pretendían incrementar sus recursos e influencia. Sylvano fue Abrazado por Mendonça Jr. y se convirtió en su brazo derecho y hombre de confianza.


Aunque mantiene relaciones “diplomáticas” con todos los demás clanes, Sylvano no consigue ocultar su odio y repulsión por los Nosferatu. Hasta llegó a intervenir en disputas relacionadas con las Ratas de Alcantarilla utilizando sus recursos para debilitar al clan.


Circulan rumores de que Sylvano habría provocado el suicidio de una chica tras engañarla, seducirla y destruir su empresa. Los rumores también dicen que esa chica tenía un protector secreto que juró venganza.


Apariencia: Siempre muy bien vestido, con trajes de corte personalizado, camisas de importación y zapatos de marca alemana, Sylvano Burmann es una figura impresionante. Parece un poco joven para un empresario de tanto éxito. De cabello corto y bien peinado, bien afeitado y con profundos ojos castaños, tiene éxito con las mujeres, y las revistas y columnas sociales lo consideran uno de los solteros más cotizados de la ciudad. No es especialmente guapo, como un modelo o un actor de televisión o cine, pero posee un porte y estilo únicos.


Consejos de Interpretación: Tienes una apariencia inofensiva, y eso es bueno. Intentas mantener una imagen de “niño bonito” del que nadie esperaría una traición o manipulación inteligente.


Para ti sólo existen dos tipos de personas: las que te sirven y las que se interponen en tu camino. Algunos creen que tus aliados, antes o después, terminarán cayendo en una de las dos categorías. Ahora que tus planes están llegando a su fin, nada puede detenerte –mucho menos esa Rosalía patética que cree que puede enfrentarse a ti.

SYLVANO BURMAN
Clan: Ventrue


Concepto: Joven empresario


Naturaleza: Confabulador


Conducta: Arquitecto


Generación: 9ª


Abrazo: marzo de 1936

Edad aparente: 32


Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2


Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulación 5, Apariencia 3


Atributos Mentales: Percepción 4, Inteligencia 4, Astucia 5


Talentos: Alerta 2, Atletismo 1, Callejeo 5, Expresión 2, Empatía 3, Intimidación 3, Pelea 2, Subterfugio 5


Técnicas: Armas de Fuego 2, Conducir 2, Etiqueta 4, Seguridad 3

Conocimientos: Finanzas 4, Informática 3, Leyes 4, Lingüística (ingles, francés, alemán) 3, Ocultismo 3, Política 5


Talentos secundarios: Sobornar 3


Técnicas secundarias: Intriga 4

Disciplinas: Dominación 5, Fortaleza 2, Presencia 1

Trasfondos: Aliados 3, Contactos 5, Criados 4, Influencia 4, Posición 5, Recursos 4


Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 3, Coraje 2


Humanidad: 6


Fuerza de Voluntad: 6


Méritos y Defectos: Buena Reputación/Conexión con el Sistema Judicial/Intolerancia (Nosferatu)


Restricción de presa: Sylvano sólo se alimenta de chicas morenas.

GHOULS DE SYLVANO
Sylvano siempre estará acompañado de dos de sus cuatro guardias de seguridad personal –pero durante los momentos más importantes estará con los cuatros. Tienen las siguientes características:


Atributos Físicos: Fuerza 3/4, Destreza 3/4, Resistencia 3/5


Atributos Sociales: Carisma 1/2, Manipulación 2/2, Apariencia 2/2


Atributos Mentales: Percepción 3/4, Inteligencia 1/3, Astucia 2/3


Talentos: Alerta 3/4, Atletismo 1/2, Callejeo 3/4, Intimidación 3/3, Pelea 2/3, Subterfugio 2/3


Técnicas: Armas C.C. 2/3, Armas de Fuego 2/3, Conducir 2/2, Etiqueta 1/2, Seguridad 2/4

Disciplinas: Potencia 2/3

Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 3, Coraje 4/5


Humanidad: 5


Fuerza de Voluntad: 6/8


Apariencia: Los cuatro ghouls son altos, fuertes, utilizan trajes y gafas oscuras. Todos son muy parecidos –excepto el jefe de seguridad, Henrique “Might”, que es negro. Los números superiores (que aparecen separados por una barra en las estadísticas) son los suyos.

ROSALÍA HALE

Trasfondo: De familia tradicional, Rosalía se formó en la escuela de Arte, especializándose en Historia del Arte. Gracias a sus contactos y conocidos en la familia, pronto se convirtió en una marchante y promotora de arte conocida entre la élite social. Abrazada por un artista Toreador (Arnaud, que dejó la ciudad hace más de una década), comenzó a ascender en las filas del clan gracias a su capacidad administrativa y política. Los Toreador la considera la mejor mecenas de arte del país, y una de las grandes responsables del fomento de las artes plásticas en la sociedad en los últimos años.


Descontenta con los últimos Príncipes, Rosalía muestra una sutil oposición a los Tremere y Ventrue. Cree que los Toreador pueden devolverle a la ciudad la gloria y belleza que perdió con el tiempo. Ve en Sylvano a un rival peligroso y un enemigo personal, pero no piensa atacarlo directamente; ambos tienen el mismo poder e influencia y el resultado de un enfrentamiento semejante sería imprevisible.


Dicen que Sylvano arruinó la empresa de una amiga mortal de Rosalía sólo para provocarla. Esa provocación habría resultado mejor de lo esperado, pues la amiga de Rosalía se deprimió y se suicidó con una sobredosis de medicamentos. Rosalía nunca comenta nada sobre este asunto.


Apariencia: Caballos rubios y largos, ojos azules, cuerpo perfecto…Rosalía es un colirio para los ojos masculinos. Siempre viste con ropa de moda, creadas por los mejores estilistas nacionales y extranjeros. También suele utilizar joyas tan antiguas y caras que podrían alimentar a un país pequeño. Rosalía es reconocida como todo un ejemplo de estilo y buen gusto. Muy raramente utiliza el color negro (“es obvio y demasiado vulgar”) y prefiere el gris ceniza, azul o verde. Con accesorios adecuados, claro…


Consejos de Interpretación: Los Toreador apoyan la Camarilla, pero suelen desligarse de los asuntos políticos. No es así en tu caso. Consideras la organización de la Estirpe como un desbarajuste total y no puedes permitir tanto desorden. Los Vástagos necesitan aprender a vivir en orden para aprovechar mejor el talento y el potencial de la eternidad. Sientes lástima por esta ciudad, lástima por lo que los pasados Príncipes han hecho con ella. Sabes que puedes hacerlo mejor. Y si para eso tienes que destruir los planes, peones y conquistas de Sylvano, ese maldito arrogante, será todavía mejor.


Un detalle: la criatura que más amas en este mundo es Matisse, tu perra de raza. Si algo le ocurriera…no, es mejor no pensar en algo semejante.

ROSALÍA HALE
Clan: Toreador


Concepto: Marchante de arte


Naturaleza: Visionaria


Conducta: Directora


Generación: 9ª


Abrazo: 1922

Edad aparente: 24


Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 4, Resistencia 3


Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulación 4, Apariencia 4


Atributos Mentales: Percepción 4, Inteligencia 4, Astucia 5


Talentos: Alerta 2, Atletismo 2, Empatía 3, Esquivar 2, Liderazgo 3, Subterfugio 4


Técnicas: Conducir 2, Etiqueta 4, Música 3, Sigilo 2, Trato con Animales 3

Conocimientos: Finanzas 2, Informática 3, Leyes 4, Lingüística 4, Ocultismo 2, Política 5


Técnicas secundarias: Diplomacia 2, Estilo 3


Conocimientos secundarios: Historia del Arte 2

Disciplinas: Animalismo 1, Auspex 2, Celeridad 3, Presencia 5

Trasfondos: Aliados 4, Contactos 5, Criados 5, Fama 2, Influencia 4, Posición 5, Recursos 5


Virtudes: Conciencia 4, Autocontrol 4, Coraje 3


Humanidad: 7


Fuerza de Voluntad: 7


Méritos y Defectos: Oído aguzado/Comer Comida/Alergia (drogas ilegales)/Sueño Profundo

GHOULS DE ROSALÍA

Rosalía tiene cuatro ghouls humanos (dos hombres y dos mujeres) y una perra. Los humanos tienen las siguientes carácterísticas:


Atributos Físicos: Fuerza 3, Destreza 4, Resistencia 3


Atributos Sociales: Carisma 1, Manipulación 1, Apariencia 3


Atributos Mentales: Percepción 2, Inteligencia 2, Astucia 3


Talentos: Alerta 2, Atletismo 2, Callejeo 3, Esquivar 2, Pelea 2, Subterfugio 3


Técnicas: Armas C.C. 3, Armas de Fuego 1, Conducir 2, Etiqueta 3, Seguridad 2


Disciplinas: Celeridad 1, Potencia 1


Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 3, Coraje 4


Humanidad: 6



Fuerza de Voluntad: 5

MATISSE

Una perra ghoul, de raza galgo afgano, primer premio de su raza en el ranking del Kennel Club, Matisse es la criatura más querida por Rosalía. Muy raramente se la ve sin ella.


Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 4, Resistencia 3


Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 2, Astucia 2


Talentos: Alerta 3, Atletismo 2, Empatía 2 (3 con Rosalía), Intimidación 2, Esquivar 3, Pelea 3


Técnicas: Sigilo 2


Fuerza de Voluntad: 6


Disciplinas: Celeridad 1, Potencia 1

PARTE DOS: DENTRO DE LOS MUROS
El Justicar Tremere llega a la ciudad. Es el único que puede redimir a los neonatos condenados a muerte. Pero para conseguirlo tendrán que entrar en una mansión encantada…


Dentro de los Muros puede servir como una partida de mesa, pero también fue pensada como tema para una partida de rol en vivo. A lo largo de la historia encontrarás varios consejos para utilizarla en el Teatro de la Mente.


La mayor parte de la aventura transcurre dentro de la Mansión de la Noche Eterna, una casa encantada que en realidad es una entidad consciente. Se asoció con un vampiro Tremere (quizás “dominó” sea un término más adecuado…). Las características de ambos se proporcionan al final de esta parte; aunque no juegues esta aventura, la mansión y su dueño pueden ser utilizados como elementos en otras Crónicas.

EN POCAS PALABRAS…

-Durante la primera parte de la aventura “El Ojo del Huracán”, un grupo de neonatos (los personajes jugadores) fueron advertidos por una misteriosa figura sobre la Muerte Final inminente del Príncipe, Mendonça Jr. del clan Ventrue. Ese informador también advirtió a los neonatos que serían acusados del crimen. De hecho, a la noche siguiente –poco después de un apagón que les impidió actuar  el Príncipe fue asesinado. Apareció una cinta de video que mostraba a los personajes como autores del crimen.


-Los candidatos más fuertes a la sucesión son Sylvano Burman, del clan Ventrue (y chiquillo del Príncipe) y Rosalía Hale, del clan Toreador. Un Justicar fue llamado para que convocara un Cónclave, con el objetivo de nombrar un nuevo Príncipe; puede que sea el único capaz de demostrar la inocencia de los neonatos. Si todo transcurre bien (algo bastante raro en ciertas aventuras…), los neonatos habrán encontrado algunas pistas y pruebas de que no mataron al Príncipe, y ahora necesitan presentarlas al Justicar.


-El Justicar llega a la ciudad. Sólo se sabe que es un Vástago del clan Tremere bastante poderoso e influyente, y que suele actuar con imparcialidad. A la noche siguiente del juicio de los neonatos, cuando se agota el plazo para que consigan pruebas de su inocencia, son “invitados” a visitar la Mansión de la Noche Eterna –así como Sylvano y Rosalía. Los demás miembros de la Primogenitura y otros antiguos de la ciudad (o Vástagos con una Posición similar) también serán invitados.


-Esta parte de la historia transcurre en la mansión del Justicar Tremere, donde (de nuevo, si todo transcurre bien), se demostrará la inocencia de los neonatos, se revelará el verdadero asesino del Príncipe, y se nombrará un sucesor. Pero todo dependerá de las acciones de los personajes y cómo pueden influir en la casa encantada…

ESCENA UNO: EL JUSTICAR

Al anochecer, antes del juicio, los neonatos todavía tienen tiempo de buscar pruebas de su inocencia. Ese plazo se agota a medianoche, cuando el Justicar decidirá su destino.


Hasta la pasada noche sobre el Justicar sólo se sabía que pertenecía al clan Tremere y se mantenía relativamente neutral respecto a las escaramuzas entre Sylvano y Rosalía. También se decía que era un hechicero muy poderoso. El nombre del Brujo es muy poco conocido, y quienes lo conocen evitan pronunciarlo: el Doctor Mabuse.


El Tremere llegó a la ciudad durante el día –o así se cree. De forma extraña, todos los vampiros influyentes de la ciudad reciben invitaciones impresas para una “recepción entre amigos” esta noche en la “Mansión de la Noche Eterna.” La dirección es la de una antigua casa abandonada de la ciudad. La invitación también menciona un “premio” especial a medianoche (algo que puede preocupar un poco a los jugadores…).


Si los jugadores desean buscar pistas sobre la casa y su dueño antes de la reunión a medianoche, pueden hacerlo. No existe ningún registro ni documento sobre quién ocupa la mansión en estos momentos –cualquier archivo o impreso guardado en el ayuntamiento o en una institución simplemente mostrará que la casa está abandonada y se encuentra en ruinas. La verdad es que hasta la noche anterior sólo era un caserón en ruinas; pero ahora ha sido poseída por la Mansión de la Noche Eterna (consulta el apartado final).


Si los neonatos deciden acudir a la casa antes de la hora marcada y observarla desde fuera, no verán nada sospechoso. El lugar tiene el aspecto de un caserón en ruinas, y no parece combinar para nada con el pomposo nombre de “Mansión de la Noche Eterna.” Pero sólo se trata de una ilusión: los personajes con Auspex 3 o más pueden intentar leer el aura de la casa, con una tirada de Percepción + Ocultismo, dificultad 8. Uno o dos éxitos permiten ver el caserón como es ahora realmente: una mansión antigua, con elementos victorianos, pero con pintura y barniz nuevo, y gruesos cortinones en cada ventana.


Sin embargo, si en la tirada se han obtenido tres o más éxitos, el personaje consigue percibir algo más: una cantidad incontable de almas humanas prisioneras en la casa, atormentadas y en agonía. Debe realizar de inmediato una tirada de Autocontrol (o similar), o quedará aturdido durante la próxima media hora. Un fracaso puede hacer que ese personaje reciba un Trastorno, a discreción del Narrador.


Los intentos de entrar en la casa antes de la hora señalada serán en vano: nadie acude a la puerta, y ninguna puerta ni ventana puede ser derribada. Los intentos repetidos de dañar la mansión pueden provocar represalias…

ESCENA DOS: BIENVENIDOS A MI HUMILDE MORADA

Considerando que los personajes han aceptado la invitación del Justicar (un tremendo eufemismo para la intimidación) y llegan a la mansión a la hora señalada, se encontrarán ante una visión muy extraña.


Ahora la imagen real de la mansión puede ser contemplada por todos. Mientras que antes era un caserón decrépito, ahora recibe a sus invitados con un aspecto glamoroso: una construcción espectacular, con una arquitectura que posiblemente se remonta hace siglos, con un tejado con tejas de arcilla, paredes impecablemente pintadas y conservadas, y algunos lugares cubiertos de hiedra. Las puertas son de roble, ricamente ornamentadas, y las ventanas están cubiertas con cortinas de un gusto excelente. La casa en conjunto es una obra de arte, capaz de dejar fascinado al Toreador más exigente.


Las puertas de la mansión se abren, y en el umbral puede verse al misterioso Justicar, dispuesto para recibir a sus invitados. Se dirige a cada uno por su apellido (incluso quienes nunca utilizan su nombre verdadero). Al avistar a los neonatos, los recibe diciendo:



-¡Ah, ustedes! ¡Srs. y Sras. (apellidos)! ¡Sean bienvenidos! Entren por su propia voluntad y riesgo, dejen atrás lo que les aflige, y prepárense para enfrentarse a sus verdades más profundas y ocultas. Sólo obedezcan las leyes del Elíseo y todo terminará bien para todos. Oh, bien…quizás no para todos…


Al terminar su discurso de bienvenida, mira a los neonatos con malicia en los ojos y una ligera sonrisa sarcástica en los labios.

ESCENA TRES: INVITADOS

El interior de la mansión es todavía más impresionante que el exterior –los neonatos se sienten transportados a otro tiempo, hasta dos siglos atrás. Sin embargo, no consiguen librarse de la sensación de que alguien les está observando. Los personajes con Auspex 1 o más notarán (sin ninguna tirada), que por todas partes, los ojos de los muchos cuadros y estatuas presentes en la casa miran directamente hacia ellos.


La primera persona que los neonatos se encuentran al entrar es Rosalía y su perra. La vampira se encuentra obviamente fascinada, perdida en la admiración de alguna parte de la decoración, algún detalle de la arquitectura.


-¡Es maravilloso! –dice, hablando sola y visiblemente sorprendida-. ¡Nunca antes había visto una construcción tan…perfecta! ¡Hasta la pieza más pequeña es un deleite para el alma! Podría quedarme aquí para siempre…


Rosalía ni siquiera percibe la presencia de los neonatos, a menos que sea retirada de su fascinación. Si eso ocurre, conversará rápidamente con ellos y responderá a sus preguntas con pocas palabras antes de volver a apreciar la casa. Atención: el Narrador debería exigir tiradas de cualquier vampiro Toreador presente en el grupo para evitar la fascinación de su debilidad.


Un poco más allá, visiblemente nervioso e incómodo, se encuentra Sylvano. Se queja de la falta de seguridad de la mansión, tan poco adecuada para un Elíseo. Además se lamenta de la ausencia de sus guardias de seguridad (Si esta aventura se juega en vivo, el Narrador puede aceptar o no la presencia de los ghouls de Sylvano).


Los jugadores más atentos perciben que en todo momento Sylvano está vigilando a Rosalía –todavía fascinada con la casa. Murmura algo, que puede ser “comprendido” con un éxito en una tirada de Percepción: “La muy idiota pierde el tiempo enamorándose de una casa vieja, cuando hay tantas cuestiones importantes que requieren atención. ¡Y todavía se considera digna del Principado!” Si se le pregunta sobre lo que murmura, Sylvano retoma enseguida la compostura y su “cara simpática” (dependiendo de cómo se encuentre su relación con los neonatos) y cambia de tema.


Galeus también se encuentra en la mansión: sin que los demás invitados (y ni siquiera Mabuse) lo sepan, la mansión permitió entrar al Nosferatu y esconderse en sus rincones. Fue “llamado” hasta allí mediante extrañas voces que lo atrajeron a la casa. Galeus parece conocer la verdad sobre la mansión y sus objetivos…


Un detalle: la jarra que contiene las bolitas de cerámica que fueron usadas para votar la sentencia de los neonatos en la primera parte de la historia se encuentra aquí, en la mansión –sobre una mesita en el centro de la sala, a la vista de todos.

ESCENA CUATRO: FRIVOLIDADES… FRIVOLIDADES…

Después de que todos los invitados entren, permanecerán charlando durante algunas horas antes de que el dueño de la casa toque el tema principal: el motivo por el que todos están allí.


La verdad es que el Doctor Mabuse le está dando tiempo a su mansión para que conozca y evalúe a los invitados –lo que hace a través de sus acciones y palabras. Mientras la mansión observa, Mabuse conversa sobre temas más amenos (o menos importantes) referentes a la ciudad. En este momento los neonatos tienen la oportunidad de explorar la casa y tratar de descubrir sus secretos mientras el Justicar Tremere está ocupado, o también puede conversar directamente con él. Mabuse no dice nada sobre la entidad que posee la mansión: afirma que la Mansión de la Noche Eterna es obra suya.


Mientras la entidad está evaluando a los personajes jugadores, el Narrador debe juzgar mentalmente lo que la mansión ha descubierto de cada uno de ellos –siempre de acuerdo con sus comentarios, observaciones e intenciones. Incluso los meros susurros o comentarios de pasada con sus compañeros del grupo serán percibidos por la entidad. Seguir la actitud de Rosalía sería lo más indicado: estar de acuerdo con sus comentarios, acompañarla en su admiración, elogiar detalles arquitectónicos…todo eso atraerá la simpatía de la mansión. También recuerda que a la entidad le gustan más los Toreador y los Tremere.


El Narrador puede hacer esa evaluación basándose en el sentido común, o puede simplemente tirar los dados. Haz en secreto una tirada para cada jugador de Carisma + Empatía. La dificultad de base es de 6: añade un +1 a la dificultad si el personaje lleva armas, +1 por cada acto de robo o vandalismo cometido en la casa (incluyendo intentos de examinar o robar la jarra en la mesa del centro) y -2 cuando se trate de un Toreador o un Tremere.


Éste es un momento crítico, pues la entidad que posee la mansión es quien realmente va a juzgar a los neonatos. El Justicar Tremere sólo es una mera fachada que comunicará su decisión.

ESCENA CINCO: EL PREMIO

En cierto momento, dos horas después de la llegada de los invitados, el Doctor Mabuse agradece la asistencia de todos –y advierte que necesita tratar en privado un asunto particular con el señor Burman, la srta. Hale y los neonatos. El Narrador también puede decidir que se quede cualquier Vástago. Todos los demás serán invitados (educadamente) a marcharse. En el Teatro de la Mente el Narrador puede ignorar esta decisión y dejar que todos los Vástagos permanezcan en la casa.


Sin que nadie lo sepa, la entidad también “ha pedido” a Galeus que se quede.



Mientras tanto, el Doctor Mabuse conducirá a cada Vástago por separado a una habitación: primero Sylvano, después Rosalía, y después cada uno de los neonatos (o todos los neonatos juntos, para ahorrar tiempo). Pretende escuchar su versión de lo que ha ocurrido hasta el momento, mientras la mansión le dice mentalmente quién está mintiendo o no. Pero la entidad no siempre será sincera: la verdad es que se mostrará favorable hacia las personas que le hayan gustado, sean culpables o no –todo basándose en sus acciones anteriores dentro de la casa. Quienes no hayan conseguido ningún éxito en sus tiradas de Carisma + Empatía son señalados por la entidad como mentirosos, y por lo tanto, culpables.


Deliberadamente, el Doctor Mabuse prepara la situación para que en cierto momento Rosalía y Sylvano se queden a solas en una habitación: la mansión los escuchará mientras discuten –y también Galeus, que estará escondido vigilándolos.

ESCENA SEIS: EL CORRUPTOR

Aprovechando un momento en que Rosalía y Mabuse no se encuentran cerca, Sylvano hablará con los neonatos e intentará atraerlos a su lado –puesto que ellos son el único apoyo que puede conseguir allí. El Ventrue pide a los neonatos que se muestren favorables a él durante el interrogatorio. A cambio, les hace generosas promesas…sobre cómo su situación puede ser mucho más agradable si se convierte en el Príncipe.


Evidentemente, si la relación no discurrió de forma amistosa entre Sylvano y los personajes jugadores durante la primera parte de la historia, o si los personajes desconfían del Ventrue, eso hará que la situación sea más difícil –pero no imposible. Sylvano tendrá excusas para todas las acusaciones y pruebas que los personajes jugadores hayan podido encontrar: todo habría sido preparado por Rosalía para ponerlos en su contra.

ESCENA SIETE: ROSALÍA

Por su parte, Rosalía no intenta convencer a los neonatos cuando se encuentra a solas con ellos. Ella supone que están siendo utilizados por Sylvano, que es quien debe ser realmente castigado. También es la historia que le cuenta al Doctor Mabuse durante su propio interrogatorio.


Si los neonatos colaboraron con Rosalía o se encuentran en buenos términos con ella, la vampira Toreador mantendrá una conversación tranquila y agradable –y afirma que todo terminará bien para ellos. Claro que eso no es necesariamente un consuelo para los personajes, pues Rosalía no parece muy atenta a sus problemas: todo el tiempo habla sin conseguir apartar la mirada de las paredes, cortinas, adornos florales…
ESCENA OCHO: VENCEDORES Y PERDEDORES

Después de deliberar, el Doctor Mabuse se presenta ante los Vástagos y proclama su sentencia:


-Analizando toda la situación cuidadosamente, así como las declaraciones y pruebas presentadas, así como todo lo demás, he llegado a una conclusión. Debo recordaros que mi juicio será aceptado como factus: el cuestionamiento no es una opción.


“Sylvano Burman ha sido hallado culpable de conspiración, ruptura de la Segunda y la Sexta Tradiciones, y de pactar con los vampiros infernales del Sabbat. Todas esas acciones prepararon la toma del poder y del Principado. Eso no ocurrirá, pues Rosalía Hale deberá ser nombrada nueva Príncipe de esta ciudad. Así he dicho, y así será hecho.”


-¡NO! –grita Sylvano, de repente fuera de control. Saca un arma de su chaquetón (merece la pena recordar que esta acción va en contra de las leyes del Elíseo y apunta al Doctor Mabuse.


Si los neonatos intentan algo, Mabuse levanta la mano haciendo señal de que se detengan (y el Narrador recordará a todos las leyes del Elíseo…). Sylvano agarra a Rosalía por la espalda, y utilizándola como escudo, continúa gritando histérico:


-¡Esto no es un arma normal! ¡Tiene balas explosivas, cargadas con un producto químico corrosivo, capaz de causar grandes daños a cualquier de nosotros! Ya han sido probadas…en mi antiguo sire. ¡Ahora, Justicar, vas a revocar tu juicio! ¡Rosalía y estos imbéciles serán culpados por la muerte de mi mentor y yo seré el nuevo Príncipe! ¡He ido demasiado lejos para perderlo todo ahora!


-No haré nada de eso –responde el Doctor Mabuse con calma cuando Sylvano se cansa de gritar y gruñir-. Acabas de sellar tu destino.


Ante esas palabras, Sylvano intenta disparar al Justicar Tremere. Pero misteriosamente el arma no dispara. En su lugar, explota en manos del Ventrue, provocando la pérdida de su brazo hasta el codo (y un dolor todavía mayor en los jugadores que estaban pensando en quedarse con semejante “superarma”, y claro…). Lo mismo ocurre con cualquier otro personaje que intente sacar sus propias armas y disparar, colocando a Rosalía en peligro (e irritando a la entidad, que está protegiendo a alguien que se ganó su simpatía).


Si nadie hace nada, Sylvano suelta a Rosalía e intenta huir a una habitación que cree que puede llevarle a la salida. La verdad es que en esa habitación se encuentra la horrible figura de Galeus, que esperaba el momento adecuado para atacar a Sylvano: cuando los neonatos entran en la habitación, encontrarán al Nosferatu en el instante exacto en que le arranca la cabeza al Ventrue con sus propias manos.


Si son los propios neonatos los que atacan y matan a Sylvano (con Rosalía fuera de peligro, la mansión puede permitirlo), Galeus aparece poco después. En cualquiera de las situaciones, mira para el cuerpo sin vida del Ventru y después para los neonatos.


-Era como os dije. Una víbora. Os advertí de que mis palabras tenían un motivo para llegar hasta vosotros –anuncia, revelando que es el informador misterioso que los personajes jugadores conocieron al principio de la historia-. Os estoy agradecido por ayudarme a cumplir mi venganza. Adiós.


Y desaparecerá de nuevo. Como siempre.

EPÍLOGO

Después de la resolución final, los neonatos son perdonados por Rosalía y el Doctor Mabuse se despide de todos. Pide que la presencia de Galeus en el Elíseo sea mantenida en secreto.


Con un poco de suerte (y buenas interpretaciones por parte de los jugadores), los neonatos pueden terminar esta historia en buenas relaciones con la nueva Príncipe. Pero si fueron groseros o imprudentes, pueden terminar con una Caza de Sangre a sus espaldas –lo que cambiaría bastante el rumbo de la Crónica.


La Mansión de la Noche Eterna vuelve a ser un caserón abandonado a la mañana siguiente. El Doctor Mabuse desaparece con ella, sin dejar rastro.


Ah, sí: sobre la jarra con bolitas de cerámica que supuestamente debería haber decidido el destino de los neonatos. Si nada ocurrió con ella antes, elige un personaje al azar: la jarra simplemente cae del cielo delante de él –y si no consigue al menos dos éxitos en una tirada de Astucia + Alerta (dificultad 7), la dejará caer. Se romperá en el suelo y las bolitas se escurrirán por un oportuno sumidero cercano, impidiendo que los jugadores descubran si habrían terminado condenados…

PONDERACIONES

Claro que quizás no todo termine así. Muchas cosas pueden salir mal, la historia puede seguir muchos caminos diferentes…como puede ocurrir en cualquier buena historia de Vampiro.


-Si los personajes jugadores no tomaron partido por nadie, o si hicieron muy poco para ayudar (u obstaculizar) a cualquiera de los dos candidatos al Principado, la Escena Ocho transcurre con normalidad.


-Si los personajes jugadores se aliaron con Sylvano, engañados por sus promesas, serán declarados culpables y entregados a Rosalía, que decretará una Caza de Sangre contra ellos. Lo mismo ocurre si provocan la ira de la mansión: en este caso, incluso aunque sean inocentes, la entidad pondrá las decisiones del Justicar Tremere en su contra.


-Si los personajes jugadores se aliaron con Rosalía, la entidad será más favorable hacia ellos –lo que afecta directamente al veredicto del Doctor Mabuse, claro está. El Justicar Tremere decreta que deben ser perdonados, pues han sido engañados. La mansión podría incluso (en el caso de que haya simpatizado MUCHO con los neonatos) deshacer la falsificación de la cinta de seguridad creada por Sylvano: proyectará las verdaderas imágenes en las que aparecen Sylvano, sus ghouls y algunos Cainitas del Sabbat atacando y matando al Príncipe.


-Si en algún momento los personajes jugadores intentan huir de la mansión o incendiarla para aprovechar la confusión y escapar o cualquier cosa por el estilo, la mansión los señalará como culpables –e incluso creará pruebas falsas de su relación entre ellos y el Sabbat.

EL TEATRO DE LA MENTE

La segunda parte de Noche Eterna fue creada para que sirviera como tema para una partida de acción en vivo de El Teatro de la Mente.


Para quien no lo conozca, la acción en vivo es una forma muy diferente y sofisticada de jugar al rol, en vez de sentarse en torno a una mesa, interpretar y tirar dados, los jugadores se visten como sus personajes e interpretan papeles teatrales, imitando a sus personajes como si fueran actores. Realizar una partida de acción en vivo es muy complicado, exigiendo muchos preparativos y precauciones de seguridad: si nunca has organizado una, no pienses en hacerlo sin antes pedir ayuda y consejo a un Narrador experimentado.


Esta historia puede atraer a muchos jugadores, siendo necesarios entre dos y seis Narradores (dependiendo del número de participantes) y cuatro jugadores que asuman los papeles de Sylvano, Rosalía, Galeus y el Doctor Mabuse. Estos jugadores deben ser instruidos sobre las actitudes de sus personajes y avisados de que no todos sobrevivirán. De cuatro a seis de los demás jugadores serán los neonatos acusados, mientras que todos los demás ocuparán el papel de invitados o de los ghouls de Sylvano y Rosalía. Obviamente todos los personajes no jugadores pueden ser sustituidos por otros personajes creados o autorizados por el Narrador.


Aunque la historia en sí no sea utilizada, la propia Mansión de la Noche Eterna fue diseñada para facilitar su uso en partidas en vivo. Ten en cuenta que la entidad de la mansión puede “poseer” cualquier casa ya existente, en cualquier localización, transformándose en la mansión antigua (por ese motivo no proporcionamos ningún mapa de la mansión). Ese sencillo detalle permite que el juego tenga lugar en cualquier espacio cerrado –una casa, garaje, sala de fiestas, casa rural u otro lugar, dependiendo de los recursos de los jugadores. Objetos como jarrones de flores y cuadros de aspecto antiguo pueden ser añadidos a la decoración, para representar los cambios ocurridos en la casa “poseída”. El Narrador también puede colgar mensajes en puertas y paredes para indicar su existencia o ausencia (recuerda que la mansión puede cambiar esos detalles a voluntad).


Ten en cuenta también que la mansión tiene poder para reprimir la violencia en su interior e impedir el uso de ciertas Disciplinas. Es un recurso excelente para que el Narrador controle a los jugadores impulsivos, impidiendo que inicien combate o vandalismo innecesarios (lo que podría retirar del juego prematuramente a otros participantes, o arruinar la partida por completo).


En términos de juego, la propia casa encantada en un Narrador: tiene consciencia y un poder total sobre los acontecimientos del juego, siendo capaz de impedir cualquier acto que considere inadecuado para la historia. Los Narradores no deberían interpretar el papel de ninguno de los personajes no jugadores, limitándose a asumir el papel de la casa.
LA MANSIÓN DE LA NOCHE ETERNA
El Justicar Doctor Mabuse y su mansión
LA CASA DEL TERROR

Se puede decir que la casa del Doctor Mabuse se encuentra muy imbuida de energías místicas. Hasta se puede decir que es una casa encantada, infestada de malos espíritus, llena de karma negativo…cosas así. Pero la verdad es mucho, mucho peor…


La mansión no sólo está encantada –está viva. Sus paredes, alféizares, ventanas, puertas y escaleras son la carne y los huesos de una criatura viva, un ser único y consciente. Entrar en la mansión es como adentrarse en un organismo vivo. La verdad es que es un organismo muerto-vivo.

HISTORIA

Cuando compró aquella propiedad a mediados del siglo XVIII, Lord James Steadling no conocía los murmullos y rumores al respecto del lugar. Muchas cosas malignas habían ocurrido allí: misas negras, rituales satánicos, esclavos castigados con la muerte por intentos de fuga…el lugar hasta incluso habría servido como escondrijo para un psicópata devorador de niños, cuyos restos habían sido encontrados allí. Ignorando esas historias, que consideraba meras supersticiones, Lord Steadling comenzó a construir una opulenta mansión –para que fuera su hogar y el de su joven esposa. Incluso durante la construcción, los trabajadores escuchaban voces y sufrían “pequeños accidentes” sin explicación alguna. Pero la mansión fue terminada.


Tiempo después, la esposa de Steadling le dijo a su marido que no se sentía bien en aquella casa, que había algo extraño en ella. Él no la escuchó, considerando que su esposa se sentía afectada por las locas historias de los habitantes de las cercanías del lugar. El noble, cuyo trabajo lo mantenía siempre viajando, sólo percibió la gravedad del problema seis meses después –al encontrar a su esposa ahorcada de la lámpara del zaguán de la entrada. Había dejado una nota escrita en la que decía: “no aguanto más las voces…necesito que paren.”


Años después Lord James volvió a casarse. Su segunda esposa no tuvo mejor destino. Afirmaba escuchar voces y ver constantemente al fantasma de la antigua señora de la mansión, por lo que terminó enloqueciendo por completo y pasó el resto de su vida en un manicomio. Descontento e incapaz de creer en ningún tipo de “maldición,” Lord James decidió criar a los dos hijos de su primer matrimonio en la misma mansión. Los dos murieron de forma extraña: uno de ellos se rompió el cuello al caer por las escaleras; el otro tuvo un accidente sin explicación con la chimenea.


Después de esas tragedias Lord James se rindió y la casa fue vendida varias veces –y cada nuevo propietario se enfrentaba a muertes y acontecimientos extraños. Más de cuarenta personas murieron o enloquecieron dentro de los muros de la Mansión Steadling –hasta que en 1910 la casa fue comprada por alguien que afirmaba ser un estudioso de lo oculto. Ese hombre estaba realmente versado en las artes arcanas y había reconocido el poder de la casa; descubrió que tras todos esos años, las almas angustiadas de quienes habían muerto en el lugar habían terminado por aglutinarse en una única y maléfica entidad. Incluso había asumido un nombre propio: Hee-Jakh.


El ocultista realizó un pacto con esa entidad y comenzó a realizar experimentos en la mansión. Por desgracia, cuanto más aprendía sobre ella, la propia mansión también aprendía cosas: aunque en su origen había sido una criatura brutal y maligna, Hee-Jakh comenzaba a convertirse en un ser inteligente y manipulador. En lugar de enloquecer o matar, también aprendió a dominar y controlar. Con el paso de los años Hee-Jakh se cansó de la presencia del hechicero y lo “convenció” de que cediera la propiedad a un compañero suyo, Cerullos. 


El nuevo morador de la Mansión Steadling (muy pocos siguen recordando este nombre) aprendió rápidamente la historia y las características sobrenaturales de la casa. Años después fue encontrado y Abrazado por el clan Tremere, que sospechaba sobre la existencia de un foco de energía mística en la casa. Intrigado con la presencia de los vampiros, Hee-Jakh se interesó por conocer mejor a esas criaturas  que le resultaban mucho más complejas y fascinantes que los simples mortales: sus juegos, intrigas, emociones, poderes, debilidades…


Insaciable en su sed de conocimiento, Hee-Jakh aprendió casi todo sobre la cultura y sociedad de los vampiros –pero quería más. Quería formar parte de su mundo, formar parte de la Estirpe…quizás incluso controlarla. Por lo tanto, como cualquier manipulador inteligente ejerce su control a escondidas, Hee-Jakh actuó en la sociedad vampírica a través de sus sucesivos “dueños” –que recibían el mérito de los poderes de la mansión. Sólo unos pocos miembros del Círculo Interior del clan Tremere conocen la verdad sobre Hee-Jakh, y no están interesados en divulgarla.


Actualmente el “dueño” elegido por la mansión es el Tremere conocido como Doctor Mabuse –convenientemente convencido para matar a su predecesor y ocupar su lugar.
RUMORES


-La entidad Hee-Jakh que posee la casa en realidad es un demonio que pretende devorar la Humanidad que queda en los vampiros para convertirlos en soldados en su ejército.


-Cuando el último descendiente del constructor de la casa muera loco, la entidad quedará libre de la casa, asumiendo un cuerpo físico con tanto poder que nadie podrá oponerse a su voluntad.


-Sin que la casa lo sepa, el Profesor Gainnes no es el último descendiente de Lord Steadling. Una chica de 27 años que vive en Londres también está emparentada con la familia Steadling (Gainnes desconoce este hecho).


-Mabuse está intentando evitar que el profesor Gainnes descubra dónde se encuentra la casa, pues teme que la casa se deshaga de él para quedarse con el profesor.

LOS PODERES DE HEE-JAKH

El poder de Hee-Jakh ha aumentado. Cuantas más almas recolectaba, mayor era su control sobre la Mansión Steadling. Este control creció hasta el punto que la propia mansión se convirtió en un espíritu; de la misma forma que un fantasma puede poseer cuerpos mortales, Hee-Jakh puede poseer otras casas. La propia Mansión Steadling ya no existe como era en un principio: ahora puede viajar y ocupar el lugar de cualquier construcción ya existente en cualquier lugar del mundo.


Hee-Jakh prefiere ocupar edificios abandonados –pero si la situación exige también puede “poseer” casas menores, almacenes o hasta apartamentos. Por lo menos a ojos mortales, una casa “poseída” siempre muestra el mismo aspecto que tenía antes. Sólo los vampiros con Auspex 3 o más (y uno o dos éxitos en una tirada de Percepción + Ocultismo, dificultad 8) consiguen ver más allá de su aspecto material y perciben su verdadera cara: una mansión británica del siglo XVIII.


Hee-Jakh tiene un control casi completo sobre todo lo que ocurre dentro de la mansión. Puede mover o alterar cualquiera de sus características internas: abrir, cerrar, crear o bloquear puertas y ventanas, alterar la decoración –y especialmente asumir rasgos retorcidos y aterradores. Sin embargo nunca hace esas alteraciones a la vista de nadie, sólo cuando la habitación está vacía o alguien mira hacia otro lado. Por esa razón es imposible saber cuántas habitaciones tiene la mansión –no importa la arquitectura, las propias leyes físicas pueden ser alteradas en el interior de la casa: una persona puede notar que los objetos próximos se encuentran lejos y viceversa, o caminar de repente por las paredes o el techo.


La casa no puede ser destruida físicamente. Cuando alguien intenta romper algún objeto de su interior o incluso prender fuego, pronto descubre que sus esfuerzos resultan inútiles –pues al volverse la habitación vuelve a ser como antes. Intentar robar un objeto tiene un resultado parecido: cuando el ladrón deja la habitación, el objeto robado desaparece y vuelve a su lugar. Hee-Jakh tolera esas pequeñas violaciones hasta cierto punto. Intentos repetidos de causar daños o vandalismo en la mansión terminarán provocando su ira.

INTERÉS POR LOS VAMPIROS

En las últimas décadas, desde que la mansión fue ocupada por los Tremere, Hee-Jakh aprendió a ejercer y controlar los poderes vampíricos. A través de voces, la entidad puede influenciar a sus habitantes, “colocando ideas” en sus mentes e impulsándolos a actuar a favor de la mansión. Cuanto más tiempo alguien permanezca en la casa, mayor será la influencia de la entidad. En términos de reglas, Hee-Jakh tiene todos los poderes hasta Dominación 6 y Presencia 6: la dificultad de todas las tiradas utilizando estas Disciplinas se reduce en un punto cada día que la víctima permanezca en la mansión hasta un mínimo de dificultad 2.


Los vampiros que estén en la mansión tendrán algunas sorpresas al intentar utilizar sus propias Disciplinas. La Ofuscación (en cualquier nivel) sólo funciona si Hee-Jakh así lo permite. Cualquier ilusión puede ser deshecha en cualquier momento por la entidad, así como otras formas sobrenaturales de alterar la apariencia o esconderse.


La Disciplina Nigromancia y sus efectos se encuentran bajo el control completo de la entidad: ningún espíritu puede ser contactado, controlado u obligado dentro de la casa. Lo mismo se aplica a las sendas taumatúrgicas relacionadas con espíritus, elementales y entidades de otros mundos (como demonios o hadas).


Hee-Jakh tiene poderes todavía más sutiles, equivalentes a Auspex 8, Quimerismo 9 y Nigromancia 5. También posee Percepción 4 (o 6, en relación a lo que ocurre en su interior), Inteligencia 5, Astucia 4, Ocultismo 6, Política 5, Fuerza de Voluntad 10, y ninguna puntuación de Conciencia, Autocontrol, Coraje o Humanidad.


En los últimos meses la mansión ha ganado una nueva peculiaridad: en su deseo de integrarse cada vez más en la sociedad vampírica, en algunas ocasiones Hee-Jakh se manifiesta con la forma de una mujer: se viste de blanco y tiene la apariencia de la primera esposa de Lord Steadling, el constructor de la mansión. Su rostro puede ser visto en cuadros antiguos esparcidos por las paredes de la casa. En términos de juego esa aparición funciona exactamente como una vampira con los mismos Atributos Mentales y Disciplinas de la mansión, además de Carisma 4, Manipulación 4, y Apariencia 5. No tiene Atributos Físicos: sólo es una ilusión sin sustancia.

MOTIVACIONES

Hee-Jakh se considera parte integrante de la sociedad vampírica. Considera que los vampiros, como él mismo están destinados a atormentar a la humanidad y causar sufrimiento. Por el momento, su principal objetivo es ampliar su poder e influencia entre la Estirpe pero sin revelar su propia existencia: a ojos externos, el poder de la casa pertenece al Doctor Mabuse, del clan Tremere.


Hee-Jakh ya ha alcanzado parte de ese objetivo. La Mansión de la Noche Eterna, como acostumbra a llamarse, es ampliamente conocida y utilizada por la Estirpe como un Elíseo; como los poderes de la mansión impiden los actos violentos en su interior, es un lugar muy adecuado para las reuniones de los Vástagos. Por lo tanto, miembros importantes de la Estirpe de todo el mundo han visitado la mansión regularmente, proporcionando a Mabuse, y por lo tanto a Hee-Jakh, cada vez más contactos, fama e influencia.


Obviamente, Hee-Jakh ve muchas ventajas en utilizar a Mabuse como testaferro –él recibe el mérito de los poderes de la mansión, pero a la entidad no le importa. La verdad es que el Tremere que dice que es su “dueño” no deja de ser un esclavo, una marioneta necesaria; con el tiempo Hee-Jakh se cansará de él y elegirá un sustituto.


Hee-Jakh es una entidad demoníaca sin ningún rasgo humano –pero en los últimos años su contacto con los vampiros ha ejercido cierta influencia sobre su personalidad. Acostumbra a mostrar cierta simpatía por los métodos del clan Tremere y también por los Toreador (que admiran y respetan su arquitectura). Hee-Jakh odia a los vampiros del Sabbat, Anarquistas, Lupinos y otros individuos con impulsos destructivos. La mansión ya ha tenido “encuentros” con ese tipo de criaturas, y casi todos han terminado con la muerte de los visitantes…



Por el momento la Príncipe Rosalía Hale de Sao Paulo ha conquistado la simpatía de la mansión –al contrario que Sylvano Burman, del clan Ventrue, su antiguo rival por el Principado, que fue desenmascarado y destruido dentro de la casa. Curiosamente a Hee-Jakh parece gustarle el apestoso Galeus: le permite deambular dentro de la mansión sin afectarlo con sus poderes.

PERSONAJES
EL DOCTOR MABUSE

Trasfondo: Mabuse era un aprendiz Tremere muy poco competente, destinado a encontrar la Muerte Final –hasta la noche en que entró en la mansión de su mentor y sire. La mansión se sintió atraída por el chiquillo y se había cansado de su siervo, así que decidió que el joven aprendiz tenía potencial.


El neonato comenzó a desarrollar sus poderes y habilidades gracias a la entidad que poseía la mansión, que también influenciaba a su creador. Con la ayuda de la mansión creó un incendio “accidental” que los habría destruido a ambos –pero el aprendiz huyó, y obviamente la mansión no sufrió ningún daño, reapareciendo en otro lugar. Tiempo después el neonato regresó adoptando el nombre de “Doctor Mabuse.” Los Tremere son los únicos que conocen la historia y guardan el secreto: al fin y al cabo un poderoso vampiro del clan se convertiría en el nuevo guardián de la Mansión de la Noche Eterna, proporcionando prestigio a los Brujos.


Mabuse ha permanecido en la casa desde hace más de cuarenta años, y su mayor temor es que un día se canse de su presencia…


Apariencia: Mabuse es un hombre alto, de cabellos largos, que ocasionalmente viste con ropas antiguas, bastón y monóculo. Cuando recibe a alguien en su mansión suele utilizar ropas caras y ostentosas que le proporciona la casa, todo para proporcionar una buena impresión de poder. Cuando realiza rituales prefiere ropas más ligeras y cómodas, se suelta el cabello y hasta deja aparecer algunos tatuajes en sus brazos.


En público Mabuse es obligado por la casa a mostrar un aspecto sombrío y misterioso. A veces sus ojos parecen brillar en la oscuridad, y su sombra aparece en ángulos imposibles y extraños. La verdad es que en algunos momentos la sombra de Mabuse parece moverse independientemente del Doctor.


Consejos de Interpretación: Como Justicar de la Camarilla juzgas y decides sin aceptar réplica. Tu palabra es la última y definitiva. Pero no puedes dejar que los demás descubran que eres un simple siervo. No puedes dejar que descubran algo sobre Ella, no puedes permitir que sea revelada. Nunca. Porque la amas, y Ella es la cosa más importante del mundo…
DOCTOR MABUSE

Clan: Tremere


Concepto: Especialista en lo oculto


Naturaleza: Conformista


Conducta: Director


Generación: 7ª


Edad aparente: Unos 42 años


Atributos Físicos: Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia 4


Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulación 5, Apariencia 4


Atributos Mentales: Percepción 4, Inteligencia 5, Astucia 5


Talentos: Alerta 2, Empatía 4, Esquivar 4, Expresión 2, Intimidación 3, Subterfugio 4


Técnicas: Armas C.C. 1, Sigilo 3


Conocimientos: Ciencias 1, Investigación 5, Leyes 3, Lingüística 4, Ocultismo 5, Política 5


Técnicas secundarias: Meditación 2


Conocimientos secundarios: Alquimia 3, Antropología 2, Cultura de la Camarilla 3, Cultura de los Magos 4, Cultura de los Vástagos 3, Cultura del Sabbat 3


Disciplinas: Auspex 5, Fortaleza 3, Nigromancia 3, Ofuscación 4, Taumaturgia 5


Sendas nigrománticas: Senda del Sepulcro 3


Sendas taumatúrgicas: Taumaturgia Espiritual 5, Senda de la Conjuración 3, Movimiento de la Mente 2

Trasfondos: Contactos 3, Mentor (Hee-Jakh) 5, Posición 5, Recursos (dentro de la casa) 5


Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 4, Coraje 3


Humanidad: 6


Fuerza de Voluntad: 9


Méritos y Defectos: Médium/Mentor Espiritual/Mansión (especial)/Secreto Sombrío/Maldito/Embrujado

EL PROFESOR WILLIAM GAINNES

Trasfondo: William Gainnes era un profesor de arquitectura especializado en la Historia de la Arquitectura Occidental y la Arquitectura del Nuevo Mundo por la Universidad de Los Ángeles, California. Su vida era absolutamente normal, hasta el día infeliz en que descubrió que era un pariente lejano de Lord James Steadling.


Se sintió atraído por el misterio que rodeaba a su antepasado y el buen profesor comenzó a investigar al respecto, hasta que descubrió la sombría historia de la Mansión Steadling. Asustado con tantas historias que rozaban lo sobrenatural (algo en lo que él realmente no creía), decidió visitar personalmente la tan infame casa. Su sorpresa fue descomunal al descubrir que la casa no estaba donde debería y que no existía ningún registro de demolición, incendio o cualquier tipo de destrucción.


Continuó investigando basándose en las descripciones de la casa –y gracias a algunos contactos muy extraños- el profesor comenzó a “cazar” a la casa, con la esperanza de descubrir lo que había ocurrido con la mansión de su antepasado. Consiguió descubrir varias historias insólitas (muchas de ellas completas mentiras), pero comenzó a desconfiar de que algo extraño estaba ocurriendo. Fue cuando comenzaron las pesadillas.


De tanto buscar e investigar la casa, Gainnes había terminado por atraer su atención –que comenzó a investigar al profesor tanto como él la investigaba a ella. Al descubrir que se trataba de un descendiente lejano de su constructor, Hee-Jakh se sintió lleno de lo que podría considerarse “felicidad sádica.” Ahora desea torturarlo al máximo, volverlo loco y finalmente matarlo. La casa espera que el alma del profesor se una a ella, en una retorcida venganza. Para eso ha comenzado a enviar terribles pesadillas que apenas dejan dormir al profesor, así como visiones e indicios sobre la localización de la mansión.


Por desgracia (o felizmente) el profesor ha descubierto recientemente que la casa “cambia de lugar.” Después de algo más de diez años de investigación, sólo ahora la casa ha permitido que la encontrase. Pero en esa ocasión un vampiro despistado (que después murió de forma muy violenta) intentó detener al profesor, provocando un accidente de tráfico del que el profesor casi no sale vivo y con la pierna izquierda destrozada.


El pobre profesor no sabe nada sobre la entidad que posee la casa ni sobre sus lazos con los vampiros, pero comienza a creer en lo sobrenatural. Considera que existe algún tipo de vínculo mágico (relacionado con magos, hechiceros o cosas así) con la casa.


Irónicamente no cree en los vampiros, pues hasta el día de hoy nunca ha visto nada que pudiese revelarlos como tales.


La casa no permite que nadie haga daño al profesor, y quienes lo intenten sufrirán las consecuencias. Gainnes le pertenece y sólo ella puede tocarlo. Por otro lado, sin que Hee-Jakh lo sepa (o perciba), Gainnes posee algunos indicios dispersos (aunque también lo desconoce) sobre cómo destruir la mansión y la entidad que la habita –información que ha reunido en su extensa investigación.


Diagramas cabalísticos y de alta magia –algunos escritos de Cagliostro y Foucault- perdidos en su vasta biblioteca describen cómo destruir la casa, pues sigue una conformación de líneas místicas muy antigua. Como el profesor todavía no cree en “esas bobadas” de otra época, no les ha prestado mucha atención y por el momento considera esos libros como meras curiosidades históricas.


Apariencia: William (o Bill para sus amigos más íntimos) es un señor respetable que aparenta más años de los que realmente tiene. Sus cabellos, aunque abundantes, son completamente blancos. Su rostro tiene muchas arrugas y sus ojos apenas ocultan un sentimiento de cansancio y desgaste. Su porte físico nunca fue muy atlético, pero ha empeorado después del accidente. Habitualmente parece el arquetipo de profesor universitario “viejo” y viste con ropas sobrias y series en color marrón, beige, ceniza, negro y azul oscuro, siempre utilizando un estilo formal, además de cardigans, gemelos y cosas de ese tipo.


Consejos de Interpretación: “Mira que curioso detalle: de acuerdo con la planta la mansión parece seguir un estilo clásico-victoriano, pero las columnas y sobrepiés son de diseño neogótico, al mismo tiempo que otros detalles parecen de un período muy anterior a la Escuela Bauhaus; ¡es imposible que una persona cuerda haya proyectado esta casa sin volverse loca! Parece que ha sido construida a lo largo de varios años, incluso décadas, mezclando varios estilos.


“¿Cómo? ¿Vampiros? ¡Estás de broma! ¡Estamos en el siglo XXI! No me vengas con esas historias de misticismo de fin de siglo. Soy el profesor de una gran universidad y no tengo tiempo para esas bobadas.”

Concepto: Estudioso Obsesionado


Naturaleza: Solitario


Conducta: Director


Edad aparente: Unos cincuenta años


Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2


Atributos Sociales: Carisma 2, Manipulación 3, Apariencia 2


Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 5, Astucia 4


Talentos: Alerta 3, Empatía 2, Esquivar 2, Intimidación 1, Liderazgo 2, Subterfugio 2


Técnicas: Conducir 2, Etiqueta 3, Seguridad 2, Sigilo 1

Conocimientos: Academicismo 5, Finanzas 2, Informática 4, Investigación 4, Leyes 3, Lingüística 3 (francés, español, alemán, portugués), Ocultismo 4


Conocimientos secundarios: Arquitectura 4, Historia (Historia de la Arquitectura) 4, Matemáticas 3

Trasfondos: Contactos 2, Recursos 2


Virtudes: Conciencia 4, Autocontrol 4, Coraje 3


Humanidad: 8


Fuerza de Voluntad: 7


Méritos y Defectos: Sentido común/Memoria Eidética/Destino/Ángel de la Guarda/Pesadillas

