Una Daga €N La
STURIDAD

Enviado por Isaac Albifiana (Naggath) isaac goblinfanatico@hotmail.com

Introouccion

En esta aventura los Pjs se
enfrentan a un asesinato, el asesinato de
un Notsferatu, Guess, uno de los
chiquillos de Parovich, & cua lo ha
asesinado para evitar su traicién. En un
principio nadie sabra la razon de su
muerte, pero después se daran cuenta de
gue se trata de una conspiracion para
introducir a Sabbat en Milwakee.
Detras de todo esta, por supuesto,
Parovich.

La primogenitura les llamara

para que investiguen € caso, aungque
realmente sospechan de los mismos Pjs,
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una idea que ha sido puesta en €l aire,
por Parovich.

Sus investigaciones les llevaran
por todo Milwakee: las alcantarillas, un
colegio, los peores antros, las afueras, y
finAmente un vigo cementerio
abandonado en e que se dice abundan
los fantasmas, en pleno territorio
Lupino.

¢Podrén los Pjs resolver todo
este misterio?, por supuesto no contaran
con la ayuda de nadie, ¢quién iba a
creer a unos asesinos de principes?...
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Capitulo 1
Reunion en el M. E.C.C.A.

Escena 1
Llamada a casa

En esta escena cada persongje se
encuentra en su refugio, cuando
recibirdn una visita. Se trata de uno de
los ghoules de Gracis, que viene
enviado por el consgo en busca del
personge. Si e personge se niega a
asistir, no presentara ninguna objecion,
aunque pasara a ser e principal
sospechoso a 0jos de la primogenitura.

El ghoul no presenta ninguna
anomalia en e aura y se limitard a
conducir a personge hasta €
M.E.C.C.A. dando un corto paseo desde
el refugio del persongje hasta este, s el
vampiro viviese demasiado lejos €
ghoul tomara un taxi, pagando é.

A todo esto... ¢COmo sabe la
primogenitura la localizacion del
refugio de los persongjes?. La respuesta
es espionge. Los antiguos de esta
ciudad, como de otras muchas, son
bastante paranoicos, y han mantenido
bajo vigilancia a los personajes desde |a
muerte del principe, pues no quieren
que les pase algo parecido.

Escena 2
La primogenitura

En €l interior del M.E.C.C.A., en
una sala lujosamente amueblada y
exquisitamente decorada, se encuentra
el saldn de reunion de la primogenitura
Un olor dulzén inunda € habiente
donde, sentados arededor de una mesa
redonda, se encuentran los ses
miembros de la primogenitura: Gracis,
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Carna, Lucina, Parovich y Jason,
todos a excepcion de Scott. Los ghoules
conducirén a los personges hasta unas
sillas acolchadas y les indicardn que se
sienten.

Cuando los personajes se hallen
sentados Gracis se levantarda vy
comenzarg ha hablar:

“Bienvenidos sedis. Espero que
hallais tenido un viaje agradable. (Si
algan Pj no ha querido venir agregara:
Veo que no estais todos, hmm...) Debéis
de saber que 0s hemos hecho venir pues
ha ocurrido un hecho terrible. Parece
ser que dos vastagos han incumplido las
tradiciones, uno de ellos no se ha
presentado al principe, y el otro ha
asesinado ha este primero. Supongo que
esto no es culpa de nadie al que se le
haya podido subir a la cabeza
anteriores privilegios...

El cadaver aparecié ayer en el
lago, parece ser que alguien arrojo su
cuerpo hasta alli. EI cuerpo presentaba
graves heridas, como para conseguir la
muerte definitiva, pero esto no impedia
reconocer su clan, se trataba de un
nosferatu. Se hallaba completamente
embadurnado con gasolina, pero
parece ser que a alguien se le olvido6
arrojarle la cerilla.

Lo encontré un “leal” miembro
de la Unién que se encontraba
patrullando su zona. Nada mas
sabemos, y dudamos que alguien mas
en la ciudad lo conociese, aunque todo
es posible, pues si un nosferatu no se
quiere dar a conocer es dificil verle.

Como bien habréis podido
adivinar, queremos que investiguéis
este crimen, y quizas asi podais limpiar
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vuestro nombre completamente por
haber matado al principe.

Si tenéis alguna pregunta este es
el momento.”

Gracis degard tiempo a los
personges para gque pregunten, aungque
realmente saben muy poco sobre el caso
y Parovich hard todo lo posible por
acabar pronto, discretamente por
supuesto, y ademas, ese es el momento
de echarle las culpas a otro, como a Pj
que falte o quizas, s se ve muy
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acorralado, a Scott. El cadaver ya se ha
autodestruido 'y es  imposble
examinarlo.

A todo esto, ¢donde esta Scott?

Scott se encuentra en é
cementerio Graceland, en un duelo con
Akawa, que acabara normalmente, con
ambos vampiros hechos una pena y
maldiciéndose e uno a otro. Aungque
este es un buen sitio para ver a algunas
nuevas caras.
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Capitulo 2
Velo ¢ Tinieblas

En este capitulo empezarén sus
investigaciones y quizéas averigien algo
importante. Todo acabara cuando los
persongjes concierten la cita con
Kristian, que sera para el dia siguiente.

Escena 1
Duelo de Titanes

Si aguno de los personajes,
|éase: un anarquista, prefirid y se enterd
anteriormente del duelo que se llevaria
acabo en e cementerio Graceland,
podra disfrutar de un magnifico
combate.

Akawa y Scott se van ha
enfrentar en un duelo de estacas. Parece
ser que todo es por culpa de un
problema de chivatos: Akawa planeaba
dar € golpe maestro a la Union, pero
cuando comenz6 el ataque parecia ser
que la Union estaba alertada, por culpa
de Parovich, que queria ver enfrentado
alos anarquistas entre ellos y asi poder
facilitar la inminente entrada de sus
amigos. Todo sali6é como pensaba
Akawa supuso que fue Scott e que
alerto ala Unidn, pues era el Unico que
podia conocer sus planes, aungue no de
su boca, sino de aguno de sus
miembros, que ven a Scott como su
lider.

El cementerio se halla atestado
de anarquistas, pues muchos van a
aprovechar para resolver peguefias
disputas entre ellos. Incluso se ha
anunciado una tregua entre bandas, y
aungue parezca imposible, los
anarquistas  tienen  intencién  de
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(Aprovecha para jugar en la misma
noche la escena del Asesino, sera
Curioso ver alos personajes en medio de
un parque con la ciudad llena de
lupinos).

respetarla. Es mucho més divertido
pelearse en un duelo.

Entre todos los anarquistas se
encuentran dos nuevos véstagos,
aunque nadie se dara cuenta pues la
poblacién anarca esta en continuo
cambio. Estos dos vampiros son la
avanzadilla del Sabbat pero tan solo se
encuentran alli para otear € territorio.
Su presencia no deberia notarse, pero
harén todo lo posible para ver un duelo
de hogueras, pero sin hacer demasiado
jaleo.

Akawa y Scott se enfrentaran y
como suele ocurrir en sus duel os, ambos
caeran al suelo bastante mal parados, se
retirardn maldiciéndose el uno al otro y
seiran pararecuperarse.

Posteriormente luchara algunos
ghoules y un par de vampiros de bandas
insignificantes. Aunque un ghoul de los
Hermanos Sangrientos luchard contra
uno de los vampiros de la Union. Hay
un 50% de posibilidades de que luchen
entre hogueras. S luchan entre
hogueras, €l ghoul ganara con un 4 o
mas en un dado, mientras que de la otra
forma el vampiro ganard con 3 0 méas en
el dado. La pelea entre hogueras podra
causar la muerte definitiva del vampiro,
y también es posible que de algun que
otro espectador.
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Escena 2
Hablando con la Union

Si los personges van ha hablar
con la Unién, un buen momento seriaen
el duelo, conseguiran hablar con Turk.
A Turk no le hara demasiada gracia
gue le cuenten que uno de sus vampiros
ha avisado a Gracis de la muerte del
nosferatu, de hecho ni é lo sabia,
aunque no lo demostrara, intentara
averiguar quien ha sido € traidor y
luego le hard pagar por €ello. Les dir4
que no hay més nosferatu en Milwakee
que los chiquillos de Parovich, sobre
los cuales pesa una sentencia de muerte,
y que no sabe donde se encuentran (si 1o
supiese su generacion no  seria
precisamente la 129).

Turk y su Unién son un
elemento de poca ayuda, aunque Rick,
el vampiro que avisd a Gracis puede
ayudar un poco mas.

Rick: Este Caitiff, hablara con
los Pjs de buena ganay les contara que
encontro el cadaver de un nosferatu en
mitad del lago helado, cerca de unos
desaglies aunque no recuerda haber
llamado a ese bastardo de Gracis
(magnificaladominacion, ¢eh?).

Escena 3
Las alcantarillas

Encontrar ago en las
alcantarillas es extremadamente dificil,
y mas cuando no se sabe lo que se
busca. Los personajes con animalismo
podrian hablar con las ratas para
intentar informarse de algo, pero estas
saben mas bien poco. Lo que si conocen
€s una peguefia apertura en una perdida
alcantarilla donde se encuentra la
guarida del difunto Guess, en laque con
una tirada de Percepcion @+
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Supervivencia podran oler un leve olor
dulzon en € aire, suponiendo que
consigan 3 0 mas éxitos.

En su guarida se encuentran los
restos de una terrible lucha, las paredes
estdn manchadas de sangre 'y hay jirones
de ropa por todos lados, el pobre Guess
no pudo hacer nada cuando lo encontré
Parovich. Ninguna rata, ni objeto, ni
nada tiene algo méas de informacion,
Parovich fue muy cuidadoso. Tras
matar a Guess |o dejo sobre el caudal de
la acantarilla y se prepad a
incendiarlo, tras arrojarle gasolina. No
esta muy claro si no le meti6 fuego, por
culpa del Réterscheck o porgue escucho
ruidosy sali6é huyendo.

Lo que si es cierto es que
Kristian vio como mataban a su
hermano de sangre. En un descuido hizo
un ruido y Parovich a escucharlo se
fue atemorizado. Kristian tenia miedo
de denunciar a su Sire a la
primogenitura asi que empuj6 €
cadaver hasta que lo eché fuera de las
alcantarillas por un desagiie, donde lo
encontro Rick.

Escena 4
Los Hermanos
Sangrientos

Si la informacion que los
personajes obtienen de la Unién no les
satisface, podran intentarlo con los
Hermanos Sangrientos. Esto sera
completamente ineficaz, pues Akawa
no tiene muchas ganas de hablar
después de su lucha con Scott, y
ademés no sabe nada de importancia.

Escena 5
Asesino
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Esta escena estA pensada
expresamente para mi cronica, aunque
también se podra utilizar en cualquier
otra sustituyendo al personaje por un
PNJ, ¢qué tal Badr-al Budur?. En esta
escena, € personge Assamita del
grupo, recibe un mensae. Alguien
anonimo, le propone diez puntos de
sangre (unos dos litros) de la séptima
generacion. El trabajo, sencillo, consiste
en acabar con un véastago, Mark
Decker.

Por supuesto €l que contrata a
persongje es Parovich, en su intento de
crear €l caos en Milwakee. Laintencion
es distraer a Anubi, aunque sea con la
muerte de su jefe y asi permitir que los
lupinos entren en Milwakee, y asi
ayudar a exterminar a los véstagos de la
Camarilla.

En mi crénica no tengo mucha
intencién de que Decker la palme, por
lo que si las cosas se le ponen feas, algo
que dudo, soltaré a Julia Calvin en su
ayuda, s es que yano esta.

Si todo sale normalmente, Mark
no morira, pero el personaje tampoco,
no es plan de cargarselo asi planeado y
todo. Ademés, Mark sabe que s €
Assamita a fracasado, €l resto del clan
no le molestara, y quizéds sepa algo
sobre su jefe, cosa que no es cierta.
Mark en lugar de eliminar a su asesino,
le intentard hacer entrar en razén. Le
diralo siguiente:

“Chico, aun tienes mucho que
aprender. Parece ser que en el tiempo
que llevas en Milwakee aun no sabes
quien soy ni que hago. Para que sepas
cual podrian haber sido las
consecuencias de tu error voy ha hacer
lo siguiente: Te dejaré libre, pero
durante una noche, tan solo una noche
no haré mi trabajo, igual que si
estuviese muerto, veras y comprenderas
tu error...”
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Mark Decker no esta vacilando
lo hard, justo a la noche siguiente, y las
consecuencias seran desastrosas, y eso
que los lupinos no saben la localizacion
de ningun refugio, simplemente se
limitaran a buscar 1o que es suyo (si no
sabes 1o que hablo léete & “Milwakee
Nocturno”). Aun asi, los véstagos que
salgan a la calle esa noche lo tendran
muy dificil.

Si no quieres liar € follén arriba
descrito, no mandes a ningun asesino. Si
el PJ matase casuamente a Mark,
Parovich le mandaria a PJ un odre
magico que contendria la sangre.

Escena 6
El Principe Negro

Si los persongjes deciden hablar
con Scott sobre el caso, algo posible s
entre ellos hay agun proyecto de
anarquista, conseguirdn una buena
ayuda.

Scott es una de las personas méas
capacitadas para ayudar alos personajes
en esto, por una sencillarazén: conoce a
Kristian, y por lo tanto puede
desmentir las afirmaciones de Parovich
sobre sus chiquillos. Si los personajes se
las arreglan para convencer a Scott de
gue sus intenciones son buenas, algo
muy posible si le cuentan que el cadaver
era de un nosferatu, y ain mejor, s le
cuentan gue era uno de los chiquillos de
Parovich (¢qué como lo adivinan?, no
lo sé, los persongjes son Unicos), les
indicara donde pueden encontrar a
Kristian, en redidad les dird la
direccion de un pargue (Avenida Juneau
n° 10). Lo que hara sera simplemente
comunicérselo a Kristian y acudir con
é a la cita, aunque permanecera
prudentemente escondido.
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Capitulo 3:
Luz en [a Oscuridad

En este capitulo los personajes
se enteraran de quien es €l asesino, y de
cuales son sus razones. Lucharén contra
los lupinos y exploraran la casade
Parovich, para finalmente emprende un
vigje hasta las afueras de la ciudad
donde encontrardn a Parovich junto con
sus esbirros del Sabbat.

Escena 1
El chiquillo

Los personges se reuniran con
Kristian en el Parque de Jeuneu, en €l
n° 10. Scott estard observando oculto
entre unos arboles por si la cosa se pone
chunga.

Alli Kristian explicard a los
personges e asesinato, de cdémo
Parovich mat6 a Guess y a Tamara.
Aungue no les dird por gue los asesino.
Aunque s los persongjes convencen a
Kristian de que estdn intentando que
Parovich pague por sus crimenesy que
a € no le pasara nada, también les
contara como vio a ghoul del Sabbat
hablando con Parovich y de los elogios
gue este decia sobre la Mano Negra. Si
los personges le preguntan por el
refugio de Parovich, Kristian les dard
la direccién encantado.

En ese momento es en €l que los
persongjes notaran ago raro. Scott
acaba de aparecer de entre la nada
corriendo a gran velocidad hacia ellosy
gritando algo asi: “jCorred que os come
el 1oboooooo!. Detras de € hay cuatro
lupinos en forma hispo que le persiguen
CON una expresion sangrienta en la cara.
(Esto ultimo tan solo ocurrird si Decker
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Durante este capitulo el narrador
puede desear que los Pjs tengan algin
encuentro fortuito con agun lupino.
Para saber el numero de lupinos que
aparecen réstale al nimero de jugadores
la tirada de un dado (sé benévolo a no
ser que los personajes la estén liando
buena).

a degjado la vigilancia de las afueras, ya
Sea por estar muerto o porque el asesino
fracaso en su intento).

Escena 2
“"Qué viene el lobo!

Esta es una escena rdpida. Los
personajes tienen tan sdlo dos opciones,

1. Huir.
2. Pelear con cuatro sedientos garous.

Si optan por la primera deberan
efectuar tiradas opuestas de Atletismo +
Destreza, e numero de éxitos es
variable, tan solo 10 s quieren llegar a
coche que esta aparcado a la salida del
parque 0 hasta que la diferencia de
éxitos entre garous y vampiros sea de
10, en caso de que intenten perderlos.

Paralos garous, utilizalos atributos
de los que aparecen en la pagina
115/116 de “Milwakee Nocturno”.
Scott y Kristian se salvan en mi
crénica, aunque eres libre de hacer lo
gue quieras...
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Escena 3
Esta Casa es una ruina

Cuando los personajes lleguen a
la casa Raul ird ha avisar a su jefe, que
se encuentra en e  cementerio
abandonado, huyendo por una ventana
antes de gue los Pjs puedan encontrarle.
Cuando investiguen la casa encontraran
laventana abierta

Toda la casa apesta a un perfume
dulzén, y se encuentra en muy mal
estado. Las escaleras son inestables y
varias habitaciones se hallan en ruinas,
con tan solo unos tablones separandolas
de la habitacion de los ghoules. El salon
y la sdita estdn en buen estado, y la
habitacion de los ghoules contiene cinco
camas, aungue tan solo se utilizan dos
deéellas.

La Unica habitacion de interés es
el sdtano, donde tras una puerta secreta
se encuentra la habitacién de Parovich.
En ela se encuentran seis ataldes
(clasico pero se sigue utilizando). En €l
atald de Parovich, € maés lujoso, se
encuentra un mapa garabateado sobre
una hoja de papel, en e se indica en
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mitad de un bosgue un claro, sobre el
gue hay dibujado una mano negra.

Escena 4
Journey through the dark

El vige hasta e cementerio se
puede hacer de diferentes maneras, en
coche se tarda tan solo media hora, pero
con tan solo dos niveles de dificultad:

Si los personges van mientras
Mark deja pasar a los garous no tendran
ningun problema, a no ser que el
narrador tenga ganas de bronca y les
suelte algun que otro lupino.

Si los persongjes van cuaquier
otro dia, el narrador no deberia de tener
compasion 'y dgarles caer D10/2
lupinos, a no ser que se les ocurra una
muy buena idea para pasar
desapercibidos.

En caso de que hubiese un
encuentro con los lupinos utiliza las
caracteristicas antes descritas. Si todo
sale bien los persongjes llegaran a
cementerio.
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Capitulo 4
La muerte a todos nos [lega

En este capitulo los personges
llegan hasta e cementerio donde
Parovich se encuentra, aungque no les
sera tan fécil localizarlo, pues por el
cementerio vaga €l alma de un pobre

Escena 1
El cementerio

En € claro del bosgue marcado
por € mapa se encuentra un vigo
cementerio. Una espesa neblina cubre el
suelo hasta medio metro de atura. La
verjague rodea el recinto esta oxidaday
presenta numerosos huecos por donde
poder pasar.

Una vez dentro, los personges
se encontraran con la tarea de encontrar
a Pavorich, algo que no esf&cil, puesla
entrada a la guarida del Sabbat (en
construccion) se encuentra oculta.

Cuando los personges lleven
deambulando un largo rato por el
cementerio recibiran una extrana visita.
Una forma incorpérea, con silueta de
hombre, se formara delante de ellos.
Como s de un juego se tratase les
chincharéa diciéndoles que sabe donde
esta lo que buscan. Si le intentan
sonsacar la informacién, les dird que
para que se lo diga deberan de acabar
con €l lazo que le une aesatierra.

El lazo es en realidad la posicién
en que fue enterrado. Algun gracioso le
coloco unamano en €l... gmiembro?y la
otra con un dedo metido en la boca. Su
cuerpo se halla enterrado en ese
cementerio, aunque e no lo sabe. Lo
que si sabe es como se llama, los
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infeliz que no descansarda hasta que su
cadaver sea colocado en una posicion
un poco més seria. Tras eso vendra el
enfrentamiento final.

personajes podran encontrar de esa
manera su tumba y colocar el cadaver
en una posicién més correcta.

Si 1o hacen €l espiritu los llevara
hasta la guarida, que se halla tras una
losa de un sepulcro perdido en e
interior del bosque.

Si la cosa se pone chunga, utiliza
las caracteristicas del espiritu que
aparecen en el Manual del Narrador.

Escena 2
El mausoleo

En esta escena los personges
llegarédn hasta la guarida de Parovich.
El ruido que han hecho al mover lalosa
habra alertado tanto a Pavorich como a
su gervo. Cuando los personagjes
lleguen hasta la estancia donde se
encuentra tendran que apanarselas para
sobrevivir a una dura emboscada.

L os personajes avanzaran por un
estrecho pasillo repleto completamente
de nichos. Estos nichos estan Ilenos tan
solo de huesos y polvo, nada de interés,
y pueden tener cerca de un centenar de
anos.

Tras avanzar durante unos

treinta metros llegardn hasta una
estancia donde les estén esperando los
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dos ghoules de Parovich, con sendas
uzis, y Raul. Parovich se hala oculto
con ofuscacion y s los persongjes no
toman ninguna medida de seguridad se
escaparg, aungue no podra llegar muy
lgjos.

Los ghoules son como los de
Manual del Narrador, solo que con un
punto més en armas de fuego y en lugar
de presenciatienen celeridad.

Tras el combate Parovich puede
estar muerto, aunque si no es asi pasa a
la siguiente escena.

Escena 3
Adieu Parovich

Cuando los personges se
dispongan a sdir del  mausoleo
escucharan tanto voces como €l rugir de
unos motores de moto. Se trata de una
manada némada del Sabbat que esta
teniendo una pequefia discusion con
Parovich. Si los personges se dgan
ver, los Sabbat acabaran con Parovich
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y seirén, aunque si no fuese asi podran
escuchar |a siguiente conversacion:

“Bien Parovich, creo que tu
labor en Milwakee ha fracasado, ya no
nos sirves como infiltrado. Deberemos
de dejar todo el trabajo a nuestro otro
hermano. La arzobispa me ha dicho que
tengo via libre, asi que: jMuere!.”

Durante todo este tiempo
Parovich esta de rodillas temblando de
miedo. Tras la conversacion €l lider de
la manada clavara sus colmillos en €
cuello de este y acabara rapidamente
con €, bgando de generacion,
jcarambolal

Dudo mucho que los persongjes
tengan € ingtinto suicida tan
desarrollado como para atacar a los
Sabbat, aungque siempre hay algun bicho
raro (se va ha enterar de lo que son tres
puntos en defectos). S se llegase a
combate los persongjes deberian de
enfrentarse a ocho Sabbats muy
peligrosos, uno de ellos de séptima
generacion y ademés e lider. Los
personajes normales seirian y punto.
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