LA GOTA ROJA
Por Victor R. Fernandes

Un nuevo tipo de droga toma las calles. Dicen que puede convertir a sus consumidores en vampiros. La Mascarada está amenazada. ¿Quién es Ellias Vull, el Malkavian responsable de la producción de la Red Drop? La Camarilla debe investigar su territorio, la ciudad hoy conocida como Asilo, antes de que sea tarde…

El nombre verdadero de esta pequeña ciudad ya no es utilizado en la sociedad de la Estirpe. Ahora sólo es conocida como El Asilo –un lugar donde dicen que los mortales se transforman en vampiros gracias a una pastilla de color rojo sangre decorada sugestivamente con un ankh.


Las promesas de esta nueva droga, la Red Drop, son seductoras. Se dice que puede transformar a un consumidor en un vampiro. La figura del depredador nocturno, galante y seductor es más popular que nunca a principios del siglo XXI, atrayendo muchos usuarios. Y en este terrible Mundo de Tinieblas, donde el más cruel será siempre el vencedor, no resulta una sorpresa que tantos adictos busquen la misteriosa Gota Roja.


Los efectos de la droga son devastadores. Dicen que concede Asilo, “protegiéndote del mundo banal de los mortales y mostrando la realidad como debería ser –ante los ojos de un vampiro.” De hecho, fortalece de manera notable los impulsos más primitivos del consumidor, liberándolo de cualquier restricción moral y también ampliando su fuerza y vigor. Por lo tanto no resulta difícil para la víctima creer que se transformó de verdad en un depredador romántico y marginado de la humanidad. Como en el mito moderno del vampiro.


La Red Drop no provoca ninguna necesidad de consumo de sangre ni otras debilidades, pero el “nuevo vampiro” acaba adquiriendo la ilusión de que las tiene. Comienza a adaptar su comportamiento a los estereotipos restantes del mito, como evitar la luz del sol, temer el ajo, el fuego, los crucifijos…o, en los casos más graves incluso a desarrollar ansia de sangre. La verdad es que uno de los efectos colaterales de la droga es hacer que la sangre adquiera un sabor dulzón, en vez del regusto metálico habitual. Por lo tanto resulta más fácil para la víctima creerse que fue transformada en un vampiro.


Muchos adictos se organizan en pequeños grupos y adoptan un estilo de vida “gótico”, por así decirlo. Se visten de negro, escuchan música gótica, se rodean de objetos macabros. A veces beben sangre unos de otros. También es habitual que formen bandas, o que declaren guerras contra grupos de “vampiros rivales.”


La droga está presente en todas las capas de la sociedad. En lujosos apartamentos de la élite se han celebrado “fiestas vampiras.” La policía se preocupa ante el aumento del índice de homicidios y otros crímenes violentos cometidos por grupos descontrolados de “nuevos vampiros.” Algunas personas desaparecen para reaparecer después, muertas, con señales de tortura y los cuerpos completamente vaciados de sangre.


Son crímenes cometidos por vampiros falsos, descuidados, imprudentes. Sin embargo, existen vampiros de verdad. Contemplan con curiosidad los eventos en la ciudad conocida como El Asilo. ¿Qué ocurrirá cuando la droga se extienda? ¿Cuando aumenten los sucesos de “crímenes vampíricos,” de tal forma que las investigaciones policiales se vuelvan mucho más rigurosas? ¿Qué ocurrirá cuando los mortales descubran la existencia de los vampiros reales?


Los Vástagos saben muy bien lo que ocurrirá. Por algo existe la Tradición de la Mascarada.


Por eso la Camarilla se encuentra muy interesada en saber de dónde procede la Red Drop, quién la produce y cómo detener esta locura.

LA VIOLENCIA ESTALLA

Además de los falsos vampiros creados por la droga, El Asilo también cuenta con una población Cainita original, y además, decenas de forasteros que han llegado a la ciudad en los últimos días.


Los visitantes pertenecen a la Camarilla, que quiere conseguir respuestas y eliminar la amenaza cuanto antes; y también al Sabbat, que considera todo una gran fiesta. Son los Cainitas de la Espada de Caín los que llegan en mayor número, Abrazando y fomentando la violencia que aumenta en la ciudad.


Los Cainitas no tardan en descubrir que los consumidores de la Red Drop son más susceptibles al poder de la Dominación, y son extremadamente sumisos a la voluntad de los vampiros. De esta manera, cada Cainita acaba asumiendo el mando de un grupo o banda de falsos vampiros, convirtiéndose en su líder (mejor sería decir “amo”). En el Asilo no es infrecuente encontrar una banda de motoristas liderada por un antitribu Brujah, o por un antitribu Toreador, provocando grandes orgías de muerte y depravación.


Es fácil comprender la preocupación de la Camarilla ante tanta actividad vampírica declarada, especialmente con el Sabbat ganando terreno. También es digna de atención la inminente intervención de otras criaturas sobrenaturales. Los Nosferatu ya susurran sobre la formación de varias manadas de hombres lobo que preparan ataques contra la “ciudad maldita.” La naturaleza sobrenatural de la droga también ha atraído la atención de algunos magos.


Las autoridades mortales están perplejas, incapaces de comprender cómo funciona la Gota Roja, pero los Tremere de la Camarilla han tenido éxito: han descubierto que cada pastilla contiene una dosis minúscula de sangre mágica, con propiedades ligeramente alteradas. Sería eso lo que hace posible que el consumidor desarrolle débiles poderes vampíricos. La verdad es que un número cada vez mayor (y más sospechoso…) de investigadores Tremere han mostrado interés por desvelar los secretos de la droga.


Encontrar el origen de las pastillas ha sido mucho más difícil, especialmente para la policía. Son distribuidas por traficantes comunes, mediante una complicada red que lleva a callejones sin salida. Los verdaderos productores se encuentran muy bien escondidos. Los mortales no saben dónde buscar –y no saben que el camino lleva a un mundo en el que no pueden creer.

EL LOCO Y SU ASILO

Hace sólo dos semanas él se reveló ante la comunidad vampírica, cuando su Red Drop ya había transformado la ciudad en un infierno de crimen y violencia. Llamó locos a los Antiguos y tildó la Yihad de estupidez. Ellias Vull anunció que convertiría la ciudad en su “Asilo”, para mantener la locura fuera, y crear cordura para todos sus miembros dentro.


Una idea muy peculiar, viniendo de un Malkavian.


El pasado de Ellias Vull, del clan de Malkav, se encuentra muy bien enterrado. Quienes han oído hablar de él sólo conocen sus incesantes viajes por el mundo, en busca de conocimiento, y su encuentro con Kadja, la mujer que cambió su no vida. Nadie parece saber quién –o qué- era Kadja. Sólo se sabe que le enseñó al Malkavian el dominio de una Disciplina desconocida y muy antigua, desarrollada por los Tremere en sus primeras noches como vampiros y después abandonada.


Aunque sea relativamente antiguo, Ellias Vull era sólo una figura discreta en la periferia de la Historia Cainita. Ahora, gracias a la Red Drop, parece capaz de cambiar el Mundo de Tinieblas como nadie ha podido en los últimos tiempos. Planea colocar a la humanidad en su debido lugar, como una especie esclava de los vampiros.


Los Hijos del Asilo, sus seguidores, son todos chiquillos suyos o miembros del clan Malkavian. Lo reverencian como un dios encarnado, y Ellias espera justamente eso de todos ellos. Por desgracia el mayor obstáculo a los planes del Malkavian se encuentra en el hecho de que no es capaz de producir solo la Red Drop. Para eso todavía necesita a su antigua mentora Kadja, que vive refugiada en un edificio abandonado en los límites de la ciudad.


La verdad es que decir que Kadja “vive” allí es una forma de decirlo. Está atrapada en una cámara que solía ser un frigorífico industrial, donde su cuerpo ha adoptado la propia forma del espacio: las paredes parecen forradas de piel humana, con órganos y arterias esparcidos, latiendo de forma grotesca. El rostro, en el centro del techo, es una visión aterradora. Un barril situado justo debajo recoge la sangre mágica que gotea de su boca. De ahí viene la diabólica materia prima de la Red Drop.


Ellias pasa horas encerrado en la cámara de Kadja, hablando con ella en una lengua gutural y desconocida. Sus seguidores sospechan que Kadja fue engañada de alguna forma, transformada en esa monstruosidad, y ahora se niega a continuar produciendo la droga. Por ahora, los Hijos del Asilo no cuestionan las decisiones de su maestro, y prefieren guardarse esas sospechas para sí mismos.

LOS HIJOS DEL ASILO

Este linaje está unido en torno a la creencia de que los vampiros están locos por haberse escondido de los humanos y desperdiciado su potencial. Sin embargo, al contrario que el Sabbat, Ellias no cree en la libertad descontrolada de la Bestia. Prefiere investigar y controlar a la humanidad utilizando sus debilidades.


Los Hijos consideran la Yihad una gran locura: los vampiros deberían estar unidos para, de una vez por todas, dominar a los mortales: “¿Son más numerosos?” se ríen. ¡Qué tontería! Hace siglos los mortales ya eran controlados por una minoría de políticos y gobernantes que a su vez ya eran controlados por los vampiros. Para Elliah sólo falta que los mortales conozcan –y acepten- quiénes son sus verdaderos líderes. Él desea ser aclamado, adorado. Desea que el rebaño coma de buena gana en su mano, recreando así la relación de depredador y presa que existía en la Primera Ciudad.


Todo eso puede que parezca sólo el sueño de algún Hijo de la Noche que todavía no ha aprendido cómo funciona el mundo vampírico. La diferencia es que Ellias tiene medios para hacer realidad su visión.


Los miembros del linaje de los Hijos del Asilo tienen acceso al extraño poder de su maestro, una Disciplina desconocida para todos los demás vampiros del mundo…

LA DISCIPLINA DE LA SANGRE VIVA

Dicen que Ellias aprendió muchos secretos con Kadja, siendo el más interesante la Disciplina que llama Sangre Viva. Le permite utilizar la energía de las almas humanas para fortalecer la sangre, e incluso imbuir esa sangre con ciertas propiedades especiales.


Para ser capaz de utilizar esta Disciplina, un vampiro debe someterse a un ritual de Nivel Cuatro que sólo conoce Ellias (y unos poquísimos vampiros de lugares remotos). El ritual requiere el sacrificio de un mortal, cuya alma le permitirá al vampiro controlar mejor su propia sangre y aprovecharla de forma más eficiente. La energía de un alma dura un año, y después será necesario volver a realizar el ritual.


Elevar esta Disciplina a un nuevo nivel exige, además del coste normal de Puntos de Experiencia, someterse también a un nuevo ritual. Y nuevos sacrificios, en esta ocasión con un número de víctimas igual al nivel que será adquirido (por ejemplo, tres víctimas para adquirir Sangre Viva 3). Aprender esta Disciplina es imposible para vampiros con Humanidad elevada (5 o más). No hace falta decir que los Tremere estarían extremadamente ansiosos de dominar los secretos de este poder…


· Extrayendo la energía del alma prisionera en su sangre, el personaje tiene menos necesidad de sangre y puede controlar mejor los impulsos del Hambre.


Sistema: Cada punto de sangre normal obtenido por el personaje pasa a valer por dos puntos a efectos de consumo. La dificultad de cualquier tirada para resistir el Frenesí debido al olor, visión o sabor de la sangre, se reduce en -2.


·· El personaje aprende a controlar mejor la energía, utilizándola en lugar de su propia sangre.


Sistema: Antes de realizar cualquier acción que requiera el gasto de Puntos de Sangre el personaje tira Resistencia + Sangre Viva (dificultad 9). Cada éxito elimina la necesidad de gastar un Punto de Sangre (hasta un mínimo de 0 puntos).


··· La propia sangre del personaje adquiere cierta consciencia, permitiendo que el vampiro “sienta” la sangre de otros Cainitas.


Sistema: El personaje puede sentir la presencia de sangre vampírica dentro de un radio de 10 metros por cada nivel de Sangre Viva. Tira Inteligencia + Alerta (dificultad 7). Cada éxito permite una mayor precisión detectando vampiros o ghouls en la zona (1 éxito para saber que están ahí; 3 para saber cuántos son; 4 para saber en qué dirección están; 5 para conocer su posición exacta). Este poder también puede ser utilizado para sondear a un vampiro específico que se encuentre dentro del alcance, en una posición conocida (exactamente como la Percepción de Aura de Auspex, pero sólo funciona con vampiros).

···· El personaje puede dejar un tipo de “marca” en un Cainita, y más tarde podrá unirse con él para percibir sus alrededores y su estado emocional.


Sistema: “Marcar” a un Cainita requiere algún tipo de contacto físico y una tirada de Percepción + Sangre Viva. La dificultad es igual a la Fuerza de Voluntad del objetivo. Con tres éxitos, el Cainita quedará marcado: siempre que quiera el usuario de la Disciplina puede establecer un contacto telepático con el vampiro marcado para ver, oír y sentir a través de él, sin importar dónde se encuentre.


Cada nuevo contacto requiere una tirada de Percepción + Sangre Viva y consume dos puntos de sangre por minuto. Ten en cuenta que este poder no permite controlar ni comunicarse con el objetivo, simplemente “aferrarse” a sus sentidos. Si se obtiene un fracaso, el objetivo percibe la intromisión del usuario como una especie de “invasión”


El personaje sólo puede marcar un número máximo de objetivos igual a su Resistencia.

····· Cuando alcanza este nivel, el personaje se vuelve capaz de extraer todo su sustento de las almas prisioneras en su sangre. Además, su propia sangre adquiere consciencia y memoria propia, siendo capaz de animar el cuerpo incluso cuando el vampiro está inconsciente –o incluso después de su Muerte Final.


Sistema: Cada uno de los Puntos de Sangre vale por 4. El vampiro será capaz de utilizar cualquier Disciplina o Ritual a distancia, sobre cualquier Cainita “marcado” con el nivel 4. Si queda incapacitado, el vampiro todavía es capaz de actuar y pensar con normalidad (aunque con las mismas penalizaciones que Tullido). Sólo la destrucción completa del vampiro (por fuego, ácido…) pueden impedir que la sangre reanime su cuerpo.

RED DROP, LA GOTA ROJA

Grandes cantidades de la pastilla vampírica pueden ser producidas a partir de una sola gota de Kadja, gracias a un hechizo sólo conocido por ella, y perdido desde hace mucho tiempo.


Lo que la droga hace es transformar poco a poco a su consumidor, en algo parecido a un ghoul sin amo. Después de una semana de uso desarrolla Fuerza +1, Fortaleza 1 y Auspex 1. Al mismo tiempo, la víctima también se vuelve extremadamente vulnerable a la Dominación y otros poderes vampíricos (para cualquier tirada que tenga como dificultad la Fuerza de Voluntad de la víctima, reduce la dificultad en -4).


Los consumidores de Red Drop también se vuelven más agresivos, impulsivos y crueles, perdiendo un punto de Conciencia y Autocontrol permanentemente (lo que también reduce su Humanidad). También reciben 2 puntos en todo tipo de Defectos Mentales o Defectos Sobrenaturales que simulen fobias vampíricas (como Repulsión al Ajo).


Sin embargo, el efecto más horrible de la droga posiblemente sea debilitar la unión del cuerpo con el alma, facilitando su extracción mediante el ritual de Ellias. De esta manera, los consumidores de Red Drop son los objetivos favoritos de los Hijos del Asilo cuando necesitan nuevas víctimas para sus sacrificios…


A pesar de las conquistas de Ellias en su ciudad, hasta ahora todos sus movimientos no han pasado de pruebas experimentales. Sus planes reales son mucho mayores: el Malkavian planea verter Red Drop en su forma concentrada en las reservas de agua de las grandes ciudades, para afectar a poblaciones enteras.


Aunque un plano de semejante magnitud esté más allá de sus recursos actuales, la situación actual es suficiente para preocupar a los antiguos –pues la Estirpe está conociendo lo que ocurre, y algunas facciones están dispuestas a apoyar a Ellias. Sin embargo, el conjunto de la Camarilla no está dispuesta a tolerarlo: el sueño del dominio vampírico total puede resultar atractivo, pero el miedo al surgimiento de una nueva Inquisición es todavía mayor. (Además, la reticente Camarilla no es famosa por abrazar ideas revolucionarias).


El Sabbat no se ha manifestado como un todo (lo cual no es ninguna sorpresa…), pero parece claro que la mayoría de los Cainitas prefieren sacar provecho de la situación, tratando de derrocar a los “peones de los Antediluvianos” mientras estén ocupados. Los Seguidores de Set permanecen en silencio. Los Giovanni están muy preocupados. Algo terrorífico ocurrirá si la Red Drop finalmente sale de la ciudad.


Sin embargo, los planes de Ellias no están libres de obstáculo. A cada noche que pasa parece que está perdiendo cada vez más control sobre Kadja. Además, el clan de los Brujos se acerca peligrosamente a descubrir sus secretos. Aunque nadie sabe eso fuera de las capillas Tremere, pero ellos creen que Kadja fue una bruja muy poderosa, la última portadora de un artefacto que podría haber sido creado en Enoch. La forma y función exactas de ese misterioso objeto son desconocidas. Los Capadocios, predecesores de los Giovanni, son considerados los autores de los escasos documentos que los Tremere poseen sobre el tema…


El problema de la Red Drop necesita ser resuelto rápidamente. Nadie quiere perder tiempo debatiendo sobre riesgos y posibilidades. La visión de Ellias puede cambiar para siempre el juego de los inmortales, para peor o para mejor -¡Y la Camarilla odia los cambios! Un grupo de vampiros (quizás más de uno) debe ser enviado a la ciudad para detener a Ellias cuanto antes.


Al mismo tiempo, otras facciones también envían a sus propios agentes para apoderarse de los valiosos secretos de la Red Drop. Aunque el Malkavian sea destruido, su droga y su ritual pueden afectar a la Historia de la Estirpe para siempre.

ELLIAS VULL

Ellias es sin duda alguna un individuo único –brillante y completamente loco al mismo tiempo. Ejecuta de forma magistral todo lo que su lado loco imagina; la maldición de su clan lo ha llevado a vivir dentro de ilusiones y situaciones fantasiosas, que dictan sus acciones.


Hace más de cien años, Ellias dejó su ciudad después de “recibir la visita del dios de la sangre Caín,” que habría ordenado al Malkavian que buscara una cura para sus hijos. Guiado por esa “visión,” vagó por el mundo y terminó encontrado a Kadja.


El año pasado el “espíritu del Dios de la Sangre” regresó para hablar del futuro glorioso que aguardaba a Ellias. Entonces “enterró su locura en un lugar donde la luz no pudiera tocarla.”


(Algunos pueden pensar en el lugar en que “enterró su locura” como una prueba de la veracidad de sus visiones…).


Ellias es un individuo tranquilo, pero siempre está haciendo movimientos bruscos y mirando para las esquinas. Nunca proporciona una respuesta directa para nada. Puede parecer cualquier cosa, excepto un gran villano que utiliza almas humanas para alimentar sus poderes…


Apariencia: Ellias es alto y delgado, con una expresión constante de espanto mezclada con sorpresa en su rostro. Tiene cabellos blancos y ralos, y aparenta cerca de 40 años.


Clan: Malkavian


Abrazo: Desconocido


Generación: 8ª


Concepto: Ermitaño


Naturaleza: Fanático


Conducta: Mártir


Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 4


Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulación 4, Apariencia 2


Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 4, Astucia 4


Talentos: Alerta 3, Empatía 4, Esquivar 2, Interpretación 4, Intimidación 4, Pelea 3, Subterfugio 3


Técnicas: Etiqueta 2


Conocimientos: Ciencias 3, Lingüística 4, Ocultismo 5, Política 4


Disciplinas: Auspx 4, Dementación 2, Fortaleza 4, Ofuscación 5, Presencia 3, Sangre Viva 5, Taumaturgia 4


Sendas taumatúrgicas: El Sabor de la Sangre 4


Trasfondos: Aliados (Hijos del Asilo) 5, Mentor (Kadja) 4, Posición 2, Rebaño (los “falsos vampiros”) 4


Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 5, Coraje 4


Humanidad: 4


Fuerza de Voluntad: 8

EL REFUGIO DE LOS HIJOS

Los Hijos del Asilo se esconden en un enorme almacén abandonado, fuera de los límites de la ciudad, que pertenecía a una empresa de transportes. Todos duermen durante el día en una única y enorme habitación, excepto Ellias. Éste pasa la mayor parte del tiempo encerrado en la cámara de los horrores que llama “Templo” –la habitación donde se encuentra Kadja.


Gran parte de los Hijos del Asilo se encuentra en este lugar, en puntos dispersos. Al Narrador le corresponde poblar el lugar con adversarios adecuados, que pueden variar desde algunos Malkavian confusos de la 13ª Generación hasta miembros de la prole personal de Ellias (Malkavian de 9ª Generación con niveles elevados de Dementación).


Si los personajes resultan derrotados en este lugar, posiblemente serán destruidos. O pueden tener menos suerte, terminando como algo parecido a Kadja…


1) Área principal: este lugar solía ser la zona de carga y descarga, actualmente vacía. Hay mucho polvo, y el suelo de madera comienza a pudrirse. Mirando con atención (Percepción + Alerta, dificultad 7) se puede notar una sustancia rojo oscura mezclada con el polvo en algunos puntos. Son residuos de Red Drop, que pueden recogerse para analizarlos. 


2) Pasillo: el pasillo se encuentra muy mal iluminado, y el piso de madera cruje mucho (dificultad +2 en Sigilo). Por alguna razón, ningún sonido externo puede ser percibido en esta zona, pero los sonidos producidos aquí pueden ser escuchados en el exterior.


Los usuarios de la Disciplina Auspex que se aproximen a la puerta al final del corredor sienten, por una fracción de segundo, una presencia aterradora; es preciso tener éxito en una tirada de Fuerza de Voluntad (dificultad 7) para evitar gritar (lo que alerta a los Hijos del Asilo), o una crisis de pánico si se produce un fracaso.


3) Refugio: Esta enorme habitación tiene dos grandes ventanas, bloqueadas con cortinas oscuras y gruesas. Muchas camas y jergones viejos, metálicos, llenan este lugar. No hay nada más interesante en este lugar, excepto una especie de gran símbolo místico grabado en el techo. Una tirada de Inteligencia + Ocultismo (dificultad 8, o de 6 para un Tremere) revelará que se trata de un símbolo de protección hermético, utilizado en la Edad Media.

4) “Templo” de Ellias: Ésta es la cámara macabra donde se encuentra Kadja, como se ha explicado anteriormente. Siempre que Ellias está ausente, ella duerme –emitiendo un “ronquido” líquido, lento y repugnante. Cualquier persona que entre debe hacer tiradas constantes de Destreza + Sigilo para no despertarla. Si eso ocurre, gritará en una lengua extraña, sólo identificable con una tirada de Inteligencia + Ocultismo (dificultad 10 u 8 para un Tremere) como una serie de palabras taumatúrgicas arcaicas. Por la antigüedad de esas palabras se confirma la hipótesis de los Tremere de que Kadja es una antigua bruja.


La criatura no dispone de medios para atacar a los intrusos, pero su propia presencia aterradora exige tiradas de Fuerza de Voluntad para permanecer en la cámara (dificultad 7 o 9 para quienes tengan Auspex). Si los personajes intentan (y consiguen) hablar con Kadja en su lengua, quizás consigan descubrir que ella no desea estar aquí y odia a Ellias por “mantenerla lejos de casa,” si consiguen descifrar lo que quiere decir.



El barril que se encuentra bajo el rostro de Kadja posiblemente estará vacío, pero contiene restos y coágulos de sangre que también pueden ser recogidos para un análisis posterior. Recordemos que los Tremere están muy interesados en desvelar los secretos de la droga…


5) Biblioteca: La biblioteca personal de Ellias. Hay una gran estantería en cada pared, con libros en muchos idiomas. En el centro de la sala se encuentra una larga mesa de madera y en uno de los rincones una escalera que lleva a un nivel inferior.


La naturaleza exacta de los libros queda en manos del Narrador, pero pueden determinar con exactitud el impacto que los secretos de Ellias tendrán en el escenario de juego. Por lo tanto, todo depende de en qué medida el Narrador desea “sacudir” su mundo. A continuación se exponen algunas posibilidades:


-Los pocos que ya han oído hablar de la Disciplina de Sangre Viva recuerdan que está relacionada con los controvertidos “poderes olvidados de Caín,” habilidades del Primer Vampiro que se habrían perdido con el paso de los siglos, o cuyos relatos simplemente han permanecido ocultos. Por lo tanto los libros pertenecientes a Ellias, o anteriormente a Kadja, podrían encontrarse aquí –textos y mapas sobre Enoch y Caín, nuevas versiones sobre cómo trataba a la población mortal de la Primera Ciudad y otros descubrimientos que podrían cambiar de alguna forma el modo en que los Cainitas piensan de los mortales.


-Algunos libros dicen algo sobre la condición de Kadja o sobre los poderes que la han mantenido viva (¿o no?) durante tanto tiempo.


-Anotaciones de Ellias que hablan sobre la Disciplina de Sangre Viva y también explicaciones incompletas sobre la Red Drop –incompletas porque Kadja así lo quiso. El verdadero origen de la droga podría estar vinculado a la Primera Ciudad, ¡o una época todavía más remota!


-Documentos que hablan de misteriosos artefactos que hicieron a Kadja famosa por ser su última portadora conocida, quizás incluso detalles sobre su función y localización.


6) Antesala: Cajas vacías de papel se amontonan por todos lados, en una habitación sucia y mal iluminada. Enormes jaulas de pájaros vacías y oxidadas cuelgan del techo. Dentro de ellas, restos de Red Drop. El uso de Auspex revela algo sobre dolor y locura…


7) Habitación Oscura: Ningún tipo de luz o Sentidos Aguzados consigue atravesar la oscuridad de esta sala, que también es sorprendentemente fría. Tanteando en la oscuridad, los personajes pueden ser capaces de encontrar la entrada al Depósito (8), donde hay antorchas cuya luz no llega hasta aquí. Éste es el lugar donde Ellias “enterró su locura” y por lo tanto debe mantenerse como un misterio.


La verdad es que en un pequeño pozo en el centro de la sala se encuentra un antiguo artefacto. Tiene el aspecto de una esfera metálica negra, muy densa y pesada (Ningún personaje con Fuerza inferior a 3 consigue levantarla). El objeto es la fuente de la oscuridad sobrenatural de la habitación. El Ritual de la Sangre Viva, utilizado por Ellias para imbuir a sus Hijos con esta Disciplina, sólo puede ser realizado ante este objeto.


8) Depósito: Esta habitación es muy oscura y húmeda, y en él se encuentran unos diez “vampiros nuevos,” todos completamente desnudos y en trance, aferrados unos a otros. Un símbolo parecido al que estaba dibujado en el techo del refugio (pero al mismo tiempo distinto) fue trazado en la cara y el pecho de todos ellos. Resulta evidente que Ellias está utilizando antiguos escritos para realizar algún tipo de ritual.


Los prisioneros no reaccionan ante la llegada de los intrusos –sólo continúan de pie, agarrados, mirando al vacío. Si consiguen liberarlos (borrando los símbolos trazados en sus cuerpos) y extraer algo de información de ellos, los personajes descubrirán que fueron traídos allí para “formar parte de la élite de los vampiros.”
