MASCARADA ROTA
Una Caza de Sangre y un infractor de la Primera Tradición
Por Sylvio Martins


Esta aventura es para entre cuatro y seis jugadores de Vampiro: la Mascarada. Preferentemente, todos los personajes deberían ser  neonatos de 13ª Generación o Generaciones similares. No existen restricciones de clan, aunque todo resultará más interesante con Vástagos Brujah, Nosferatu y Toreador. La historia puede formar parte de una Crónica ya en marcha o como gancho para otras aventuras. El Narrador puede decidir prolongar la trama, jugando esta aventura en varias sesiones de juego.

ESCENA UNO: NEK-PARTY CLUB

Every breath you take,


Every move you make,


Every bound you break,


Every step you take,


I’ll be watching you...


-The Police


El clima en la ciudad no es de los más tranquilos. Recientemente un Vástago (su clan queda en manos del Narrador) está atormentando a la comunidad de los no muertos. Rompió la Mascarada durante una reunión con el Sabbat en un restaurante.


Los personajes de los jugadores son miembros de fiar para una Caza de Sangre, y por eso son llamados para una reunión con el “portavoz” del Príncipe. Hermann Straunn, un Ventrue de origen alemán, siempre asume esta posición de heraldo cuando el Príncipe está ocupado con problemas graves. Bien vestido y educado en su forma de hablar, Hermann expone el caso a los personajes y responde a sus preguntas:


“El loco se llama Layton. Se metió en una reunión con miembros del Sabbat, perdió por completo la razón y los atacó, desgarrando sus gargantas ante decenas de testigos. También descubrimos que estaba conspirando contra el Príncipe y sus amigos más próximos, pero nunca conseguimos pruebas. Sin embargo, ahora estamos en condiciones de darle fin.


“Layton tenía vínculos con algunos mortales de revistas y periódicos populares. Vivía solo, en un apartamento en el centro de la ciudad. El barrio no es de los mejores, con constantes enfrentamientos entre las bandas y pandillas de los mortales. Es posible que encontréis a Layton en las cercanías, quizás escondido en un parque a la espera de que las cosas se calmen para intentar huir de la ciudad.


“Evidentemente no podemos dejar la situación como ésta. Sabéis cómo hay que proceder: discreción total y sin llamar la atención de nadie.” 

Cuando todos los personajes terminen de aclarar sus dudas con respecto a la Caza de Sangre, el paso siguiente es presentar las posibilidades de encontrar al fugitivo. Es posible que intenten buscarlo en su apartamento, en los lugares donde acostumbraba cazar o en un lugar abandonado y olvidado por todos.


Una pista caliente para conseguir información sobre Layton es el Nek-Party Club, punto de encuentro de los vampiros más violentos de la ciudad: un club nocturno antiguo cuya decoración recuerda mucho a un gran saloon del Salvaje Oeste. Se puede encontrar a todo tipo de personas, desde los más exaltados hasta incluso gente de modales correctos disfrutando del menú del día. El local está dividido en tres ambientes principales: la pista de baile –enorme y oscura, siempre llena de gente; el bar y restaurante, donde no hay tanta agitación y una segunda pista de baile, más oscura y con música en directo (por lo general se trata de grupos locales).


No es muy difícil encontrar Vástagos dentro del club: es un buen lugar para cazar y muchos de los humanos habituales son jóvenes de sangre caliente. Los Vástagos de los clanes Brujah, Gangrel y Toreador son los que frecuentan el local con más frecuencia. Estos son los vampiros presentes en el club que conocen información importante para la trama:


Spit y McLon: Dos Gangrel, representantes del clan en la zona. Son muy conocidos entre la Estirpe y cualquier jugador puede tirar un dado para saber si los conoce: con un resultado de 9 o 10 resulta que sí.


No es difícil hablar con la pareja, basta con acercarse a la mesa y presentarse. Spit y McLon son, en cierto sentido, amigos del Príncipe y no negarán su ayuda –a menos que uno de los personajes jugadores sea mal educado o quiera apuntarse un tanto a su costa. Si eso ocurre, puede que los personajes terminen con un encuentro nada saludable con los guardias de seguridad del local, que de una u otra manera aconsejarán que se marchen.


A McLon nunca le gustó Layton. Les dirá a los personajes que puede ofrecerles refugio si lo necesitan, y con algo de insistencia y diplomacia también les puede ceder algún arma pequeña (un revólver o una pistola). Con Spit la situación es un poco distinta: tiene una inmensa colección de tatuajes e insiste en mostrar cada uno y explicar su significado en su vida pasada y actual. Después de media hora de “exposición”, si algún jugador todavía quiere saber algo de Layton, Spit puede dejar caer que le gustaba cazar en el parque y que siempre se quedaba por allí, meditando sobre su enfrentamiento con el Príncipe. Un poco de presión moderada es suficiente para que Spit llame a un camarero y pregunte sobre Layton. Tira un dado: con un 8 o más es suficiente para que el camarero recuerde vagamente a un reportero que habló varias veces con Layton en las últimas semanas. Lo describe como una persona baja y atlética, de cabello castaño.


Ebenezer (“Yoda”): Si los jugadores realmente prestan atención a la presencia de Vástagos en el club, notarán a un individuo que les observa a su vez y que asiente con una sonrisa de reconocimiento. Se trata de un Nosferatu que es un pozo de información. Su nombre es Ebenezer, pero muchos de los vampiros más jóvenes lo llaman “Yoda” porque es bajito y arrugado. Sin embargo, no está para bromas y prefiere recorrer los lugares frecuentados por los Vástagos de la ciudad en busca de información y ofreciéndola a un buen precio. Si los personajes le preguntan sobre Layton dirá que si descubre algo se pondrá en contacto con ellos, y los dirigirá hacia Spit y McLon si no los han consultado ya.


Como la noche acaba de comenzar, los personajes pueden dar una vuelta por el club, conversar con más personas y hacer preparativos para la caza. Pueden pedirle armas a McLon y divertirse con Spit en el club o interrogar a otras personas del local. Mientras tanto no hay mucho más que hacer.


Cuando la noche se acerca a su fin, Spit o McLon aparecen con Ebenezer trayendo una estupenda noticia: una de las ratas adiestradas por Ebenezer ha conseguido localizar a Layton en el parque. Se metió en una grieta bajo un puente para pasar el día. ¡Es la oportunidad de los personajes para capturar a un infractor de la Mascarada!


Amanece ya. Sólo queda esperar a la noche siguiente.

ESCENA DOS: CHANTAJE

A Vampire or a victim


It depends on who’s around…


-U2


La segunda noche comienza con un ritmo frenético; los personajes jugadores deben llegar deprisa al parque para pillar a Layton desprevenido. Nota para el Narrador: Layton está alerta y espera un ataque de los enviados del Príncipe. Su amistad con Ebenezer y el odio mutuo que sienten por el Príncipe hace que los personajes vayan derechos a una “encerrona.” Cuando Layton se enfrente a los personajes hará lo que pueda para que utilicen sus poderes vampíricos para capturarlo. Un amigo fotógrafo, el “reportero” que vio el camarero del Nek-Party Club, estará situado fotografiando y grabando todo para utilizarlo como chantaje.


El parque es pequeño, lleno de árboles, con bancos, pequeñas estatuas de piedra y un lago dividido por un antiguo puente de madera y piedra. Pocas personas se quedan de noche; muchas zonas se quedan a oscuras y el alto índice de crímenes de lugar ha apartado a los más temerosos.


Los personajes pueden correr en dirección al puente para atrapar a Layton o cercarlo poco a poco. El Narrador debería animar a los personajes a que utilicen sus poderes para localizar y capturar al infractor. Cuando se aproximen al puente en el que Layton estaban escondido, escucharán una risa nerviosa y aguda detrás de ellos. Layton está armado con una pistola y un cuchillo. Luchará con los personajes, provocándoles para que usen sus poderes y que su amigo lo capte todo con su cámara desde una distancia segura con lentes telescópicas.


Dirige un buen enfrentamiento. Layton no quiere matar a ningún personaje, y sólo los herirá lo suficiente y huirá si las cosas se ponen feas. Hay pocos paseantes por el lugar, sólo carteristas y mendigos que no tienen donde dormir. No participarán en la pelea, pero pueden interferir un poco en la captura de Layton.


Cuando la lucha esté alcanzando su punto álgido, exige a los jugadores tiradas de Percepción. Alguno de ellos notará el fogonazo del flash de una cámara de fotos. Es el fotógrafo. Cuando se dé cuenta de que uno de los vampiros lo está mirando, arrancará el coche en el que se encuentra y huirá a su casa –donde pretende examinar las fotos e imprimirlas. Los personajes tendrán que decidir si atrapan a Layton o persiguen al fotógrafo, que tiene pruebas de que ellos también han roto la Mascarada. Layton se ríe, diciendo que deben dejarlo marchar, o las fotos irán directas al Príncipe o a cualquier otro miembro de la Camarilla.


Quizás los personajes se dividan para capturar a Layton y perseguir al fotógrafo. En ese caso Layton se enfurecerá y luchará a muerte. Si ya estaba muy herido, se rendirá, pero no dirá nada.

ESCENA TRES: EL APARTAMENTO DE LAYTON

Tenho tempo pra gastar


Tenho tempo pra passar a hora


Tenho tempo pra disperdiçar


Tenho tempo pra jogar fora


-Titas


Por si los personajes lo han olvidado, existe otro lugar por investigar: el apartamento de Layton. Allí podrán encontrar la dirección del fotógrafo y también pruebas de lo que tramaba contra el Príncipe. Pide una tirada de Inteligencia o Astucia para que los jugadores recuerden ese detalle. Una llamada telefónica a Hermann o Spit también puede hacerles recordar que investiguen el apartamento –pero no antes de escuchar una bronca gigantesca de Hermann o el gozo malicioso de Spit.


El apartamento de Layton no está muy lejos, pero esta noche será posible para los jugadores ir al apartamento y seguir al fotógrafo si se dividen…


Los personajes deben separarse, ya que en estos momentos Layton debe estar prisionero, huido o incluso muerto. El apartamento no presenta muchos problemas, basta con que un vampiro inteligente investigue por allí. Los demás pueden permanecer en el parque con un teléfono móvil, esperando que su compañero encuentre la dirección del fotógrafo.


El apartamento no es gran cosa. Es fácil entrar, si a los personajes se les ocurre registrar a Layton y quitarle la llave. En caso contrario, un buen susto y un enfrentamiento con el portero deberían resolver la situación. El apartamento es acogedor, pero no muy lujoso: un salón grande con unos pocos muebles, cocina, dos baños, dos habitaciones y una televisión. En la parte de atrás hay una gran zona abierta donde una piscina común y un jardín ocupan todo el espacio. Un personaje puede hacer tiradas de Percepción e Inteligencia para ver si encuentra los siguientes objetos:


-Varios objetos antiguos decorando las paredes y los muebles. Si al personaje le gusta el arte, puede interesarse por unos vasos chinos muy antiguos.


-En uno de los cuartos, en la mesilla de noche, hay fotos comprometedoras de algunos vampiros y vampiras de la ciudad. En la pared de ese cuarto también hay una pequeña caja fuerte. No resulta muy difícil descubrirla y abrirla, pero eso acciona una alarma estridente que puede llevar a algún vecino a llamar a la policía. La alarma no suena con dos éxitos en una tirada de Seguridad. En la caja fuerte existen pruebas que vinculan a Layton y Ebenezer, además de un arma.


-En otro cuarto hay un ordenador personal, que contiene archivos de texto que demuestran la conspiración de Layton contra el Príncipe. Los archivos están protegidos por una contraseña: dos éxitos en una tirada de Informática bastan para abrirlos.


-En la cocina, además del menaje, existe una agenda al lado de la alacena. Allí se encuentra la dirección del fotógrafo (su nombre es Yuri), además de otros contactos que podrían ser amigos de Layton. Algunos de ellos pueden ser reconocidos como vampiros si los personajes los recuerdan.


Hora de apurarse. Con la dirección en mano, los personajes jugadores podrán llegar a la casa del fotógrafo a tiempo de sorprenderlo con las fotos y la película que ha grabado. Vive en un suburbio, en una casa sencilla y vieja. Todas las luces están apagadas, excepto la de su cuarto y la del balcón.


Los jugadores deben decidir cómo entrar en la casa. Yuri tiene una pistola de calibre 12 y está atento al primer vampiro que intente entrar por la puerta de delante. La puerta de atrás está bien bloqueada –y si nota algún ruido, para Yuri no resultará difícil darse la vuelta y emboscar al intruso. Si alguien intenta entrar por una ventana, el fotógrafo es sorprendido, porque se olvidó de cerrar una de ellas (para descubrir esta ventana abierta, haz que los jugadores tengan éxito en una tirada de Percepción).


No será difícil someter al fotógrafo: está hecho un manojo de nervios, pues nunca creyó que Layton decía la verdad sobre vampiros y cosas similares. Cuando sea capturado, los Vástagos pueden limitarse a pedir las fotografías y la película o asustarlo hasta que diga algo. Si nota algo de nerviosismo por parte de los vampiros, Yuri dirá que si algo le ocurre la película irá a parar a manos de un reportero amigo suyo y estarán en problemas. Es mentira, pero dirá lo que sea para salir vivo de ésta.


Si su jugada no sale bien, Yuri caerá en pánico y podrá revelar dónde se encuentra la película. Dos éxitos en una tirada de Manipulación + Intimidación son suficientes para que señale tembloroso su mesa de trabajo. Sin necesidad de buscar mucho, allí se encuentra un sobre que contiene la película y las fotos. Los personajes pueden dejar libre a Yuri y marcharse con lo que han venido a buscar. Y sin embargo… ¿quién les garantiza que les ha dado todas las copias o incluso si son las fotos verdaderas? ¿Será la misma película que buscaban? Otra tirada de Manipulación + Intimidación hace que Yuri llore pidiendo clemencia, revelando dónde se encuentra la cámara con las fotos grabadas y la verdadera película –escondida detrás de un portarretratos al lado de su cama.


Quedan pocas horas para el amanecer. Los personajes pueden hacer una última llamada telefónica para Hermann e informar sobre su éxito, o acudir al Nek-Party Club y pedir un lugar para pasar el día, algo que Spit les proporcionará sin problemas.

ESCENA CUATRO: ¡OPS! ¡PROBLEMAS!

Aquí es donde el Narrador decide qué ocurrirá con los vampiros a medida que avance la trama.


En caso de que se produzcan bajas entre los personajes jugadores, el Narrador debe conseguir que el resto del grupo siga motivado para continuar la Caza. Al final, han sido elegidos por el Príncipe.


Al intentar abrir la caja fuerte de Layton y hacer sonar la alarma, el grupo de Vástagos dispondrá de siete turnos para encontrar la agenda con la dirección de Yuri, salir del apartamento y desaparecer. Si la policía aparece, puede impedir que el grupo continúe su búsqueda –tendrán que preocuparse por huir. Dales la oportunidad de pasar por la cocina para salir por la salida de emergencia. Un 9 o u 10 en una tirada de Percepción hará que uno de ellos vea la agenda, la agarre y salga fuera a tiempo.


Yuri no será un gran problema –pero su arma, sí. Puede herir a un vampiro. Si Yuri muere o consigue huir, los vampiros tendrán que registrar la casa. Si quieren quemarlo todo para asegurarse de que las pruebas son destruidas, bien, pero eso puede atraer a los bomberos y nunca sabrán con certeza si las fotografías y la película desaparecieron. Si se tragan el farol de Yuri y se llevan el sobre, al día siguiente un periódico de gran circulación tendrá una noticia sobre “¡Vampiros locos y asesinos en el Parque Central!”. La publicación hará que pierdan algo de prestigio y que ensucien su nombre con el clan y el Príncipe. Si se encuentra de mal humor incluso podría declarar una nueva Caza de Sangre contra los personajes jugadores. Pero eso es otra historia…

DRAMATIS PERSONAE

Distribuye como quieras los Puntos Gratuitos de éste y otros personajes, y añade los rasgos que consideres necesarios.

LAYTON

Layton se encuentra un poco sucio y harapiento ya que ha estado huyendo desde hace tiempo. Siempre lleva una pistola y un cuchillo consigo. Su cabello es corto y bien peinado. Tiene una cicatriz marcada en el lado de la oreja derecha.


Clan: Toreador

Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2


Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulación 4, Apariencia 3


Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 3, Astucia 2


Talentos: Alerta 2, Esquivar 2, Pelea 2, Subterfugio 2


Técnicas: Armas C.C. 3, Armas de Fuego 3, Etiqueta 4, Música 3


Conocimientos: Academicismo 2, Informática 2, Lingüística 1


Disciplinas: Presencia 3


Trasfondos: Fama 2, Recursos 3


Virtudes: Conciencia 4, Autocontrol 3, Coraje 3

HERMANN STRAUNN

Siempre bien vestido, de cabellos oscuros y un poco calvo, Hermann desaprueba los comportamientos agresivos y siempre mira a la gente a los ojos cuando habla. Usa unas pocas joyas (anillos y un pendiente) y lleva un arma de fuego de calibre 32 disimulada bajo la chaqueta.

Clan: Ventrue

Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2


Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulación 4, Apariencia 3


Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 3, Astucia 2


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


Técnicas: Armas de Fuego 3, Etiqueta 4, Sigilo 2


Conocimientos: Investigación 2, Política 3


Disciplinas: Dominación 1, Presencia 2


Trasfondos: Contactos 2, Influencia 2, Recursos 1


Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 4, Coraje 3

SPIT Y McLON

Spit y McLon son casi como hermanos. Lo que hace uno también lo hace el otro. Sus Disciplinas, Trasfondos y Virtudes son iguales, aunque apenas se distinguen por los Atributos, Habilidades y en la distribución de Puntos Gratuitos. Spit utiliza vaqueros y camiseta de asas para mostrar bien sus tatuajes, algo que le encanta; McLon utiliza un kilt escocés, camisa blanca de mangas largas, lleva el pelo largo y va muy despeinado.

SPIT

Clan: Gangrel

Atributos Físicos: Fuerza 4, Destreza 3, Resistencia 3


Atributos Sociales: Carisma 1, Manipulación 3, Apariencia 2


Atributos Mentales: Percepción 3, Inteligencia 3 Astucia 2


Talentos: Alerta 4, Intimidación 3, Liderazgo 3, Pelea 3


Técnicas: Armas de Fuego 4, Sigilo 3, Supervivencia 2


Conocimientos: Finanzas 2, Investigación 3


Disciplinas: Animalismo 1, Protean 2


Trasfondos: Aliados 2, Rebaño 3


Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 4, Coraje 3

McLON
Clan: Gangrel

Atributos Físicos: Fuerza 3, Destreza 4, Resistencia 3


Atributos Sociales: Carisma 2, Manipulación 2, Apariencia 2


Atributos Mentales: Percepción 2, Inteligencia 3, Astucia 3


Talentos: Alerta 4, Intimidación 2, Pelea 4, Subterfugio 3


Técnicas: Armas de Fuego 3, Conducir 3, Sigilo 3


Conocimientos: Investigación 3, Política 2


Disciplinas: Animalismo 1, Protean 2


Trasfondos: Aliados 2, Rebaño 3


Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 4, Coraje 3

YURI, FOTÓGRAFO


Lo único que Yuri sabe hacer bien es conducir y fotografiar. Aparte de eso es un simple mortal que se ha metido en un buen lío. No sabe disparar muy bien, sólo acierta con un 9 o 10 en una tirada de dados. Sólo por pura suerte puede acertar a alguien con un arma. La puntuación de todos sus Atributos es de 2, y todas sus Habilidades a 1, excepto Conducir 4 y Fotografía 4.

EBENEZER

Poco se sabe sobre Ebenezer “Yoda”. Será difícil para los personajes encontrar de nuevo a este Nosferatu, una auténtica rata de alcantarilla que desaparece con facilidad. Viste siempre de negro y azul, con un gorro cubriendo su cabeza calva y sus orejas puntiagudas. Es realmente feo…

Clan: Nosferatu

Atributos Físicos: Fuerza 2, Destreza 1, Resistencia 3


Atributos Sociales: Carisma 2, Manipulación 5, Apariencia 0


Atributos Mentales: Percepción 2, Inteligencia 4, Astucia 4


Talentos: Alerta 3, Empatía 2, Intimidación 2, Subterfugio 2


Técnicas: Etiqueta 2, Sigilo 3


Conocimientos: Academicismo 3, Finanzas 2, Informática 2, Investigación 2, Lingüística 2, Política 4


Disciplinas: Animalismo 1, Ofuscación 1, Potencia 1


Trasfondos: Criados 4, Influencia 3, Recursos 3


Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 4, Coraje 3

