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INTRODUCCION


Aquí comienza la segunda parte de las crónicas bloodstone, tras la muerte de todos los personajes y el caos sembrado en Escocia por el Sabbat. Comienzo un nuevo ciclo con dos personajes, un Tremere y una Toreador, Alfred y Cinthia. Hay que destacar que la ciudad de Edimburgo no fue conquistada por el Sabbat pero quedo muy debilitada, los miembros del arcanum fueron asesinados y hay un horrible ghoul del sabbat por las alcantarillas de Glasgow.


La aventura es bastante larga y en ella hay muchos objetivos, la mayoría de estos suceden al principio y como son necesarios para el desarrollo de la aventura, si no los consiguen ellos, un pnj lo hará. Por lo tanto si los hacen ellos, dales puntos de experiencia extra. Otro asunto importante son los idiomas, ya que van a viajar por medio mundo. Por suerte tienes pnj que pueden arreglar esto. Los idiomas que no sepan y sean imprescindibles, que los conozcan ellos. Por último es muy importante que Con´or no muera, por lo que haz todo lo necesario para evitarlo.

Ambos comienzan en la ciudad de Glasgow en la que se desarrollaron los siguientes acontecimientos. Por supuesto deberás adaptarlo a tus jugadores y estilo de juego. 

21 JUNIO, MIERCOLES: COMIENZO DEL VERANO


Actualmente Alfred esta realizando un trabajo en la biblioteca Charles Dickens. Está traduciendo un documento escrito en Hebreo antiguo. Al ser un maestro en la materia se hizo con el encargo, evidentemente no para ganar dinero, sino para poder tener acceso a otros libros mas de su interés. Por lo tanto lleva tres días trabajando por la noche en la biblioteca. Posee unas llaves propias y prevé que va a estar tres días mas, para concluir sus investigaciones. Esta noche, cuando salga como hace normalmente entorno a las tres de la mañana. Se encontrara con dos individuos.


"Uno de ellos viste ropas extravagantes, mide alrededor de dos metros y tiene la piel de un tono azulado. Tiene una larga melena negra y sus hombros son desproporcionadamente anchos. El otro acompañantes viste ropas de pordiosero, sucias y rotas. Sin embargo tiene una cara de aspecto juvenil y que no encaja para nada con su atuendo."

Se trata de Seyano, un tzimisce e Iulo, un nosferatu antitribu (lleva la mascara). Ambos han sido enviados por Azabache para cazar a todos los vampiros de la camarilla que sean propensos a intervenir sus planes. Al saber que había un Tremere en la ciudad, ha enviado rápidamente a sus chicos para que acaben con él. Se le ha podido localizar porque lleva una vestimenta única en la ciudad, traje de sacerdocio del siglo XVI.


Ambos preguntaran al sospechoso si es del clan Tremere, aunque les es indiferente, porque ya está muerto para ellos. Aunque siempre es mejor confirmarlo, antes de que pueda dejar de usar la facultad del habla. A continuación independientemente de la respuesta se lanzaran a por él. Iulo se desvanecerá y Seyano se transformara en un monstruo horripilante. Si no contesto, antes de matarle definitivamente, intentaran sacarle toda la informacion posible. 

En estos momentos aparecerá un tipo de aspecto poco cuidado y vestimenta de cuero, se trata de Adrian chiquillo de Ungido. Es un infiltrado en el Sabbat y ha sido enviado por su sire para proteger a Alfred pues necesita de sus servicios. Adrian para lograr escapar realizara una ilusión de muro de fuego y arrastrara al Tremere hasta su moto, para después salir huyendo. Cuando esten a salvo le explicara una serie de cosas:

· Para empezar se presentara, soy Adrian chiquillo de Ungido perteneciente al clan Ravnos.

· Mi sire esta interesado por tus servicios, ha oído de su capacidad para leer y traducir lengua antigua y tiene un documento para que le eche un vistazo. Por eso cuando se enteró que el Sabbat venia a por ti, quise avisarte. Pero ellos te encontraron antes.

· Desconoce la identidad de quien dio la orden, pero sabe que fue alguien de esta ciudad, porque yo estoy infiltrado en Aberdeen y nadie la dio allí.

· Podrá darle información extra si el personaje se lo pregunto, puesto que desea caerle bien para que le ayude. Esta podría ser que el Sabbat fracasó en su ataque a Edimburgo principalmente porque se les descontrolaron los ghouls de guerra. Y que ahora este fracaso ha provocado mucha división en las filas del Sabbat, más de las que hay normalmente.

Después de esto le entregará un folio con un fragmento de texto escrito en hebreo antiguo, latín y griego. Mañana quedará con Alfred en algún lugar y verá que tal de buena es la traducción (por supuesto este pequeño fragmento ya ha conseguido traducirlo). Si le convence podremos hacer un buen trato, de todas formas es lo mínimo que le debe, después de haberle salvado la vida.

EN OTRO LUGAR


Mientras tanto Cinthia dará su pequeño paseo de caza por la ciudad, buscando algún distraído alto ejecutivo que perezca ante sus encantos. Y le de su preciosa sangre para saciar las necesidades de su bello cuerpo. Una de sus principales características es que tiene un agudo sentido del peligro y ello combinado con su poder de Auspex hace que pocas cosas escapen a su percepción. Por ello le llamara  la atención cuatro tipos que se suben en un bmw plateado, todos van vestidos con trajes negros y parecen bastante caros. Sentirá una extraña sensación de peligro como si ellos fueran a ser sus enemigos. Esto le provocara una visión, un recordatorio de lo que soñó por el día.

"La ciudad crece poco a poco en tamaño, ya solo consigues verla completa desde el cielo. Súbitamente la tierra se resquebraja y un dragón de cuatro cabezas surge del interior. Este se acerca hacia ti y se enrosca alrededor de tu cuerpo desnudo. Tu intentas evadirte pero su abrazo es demasiado fuerte y sensual como para querer escapar de él." 

Ella pocas veces recuerda sus visiones y muchas menos les presta atención, pero en esta ocasión, algo le da mala espina. Si sigue a los individuos, la conducirán hasta un restaurante, "Nilo". Allí tres de los ocupantes bajaran del vehículo y se reunirán en el interior con un cuarto. El otro aparcara el coche enfrente y esperará.

Se trata de cuatro setitas, tres de ellos viajaban en el bmw, junto con un ghoul. Ellos son Aladar, Vengel (chiquillo de Aladar junto con Quepard) y Serdan al thoth, este ultimo es el señor del ghoul. En el interior se reúnen con Rhamsam Quepard, el despiadado.



Si les sigue y presta atención, descríbeselos:

Aladar: "Es el mas alto de todos, seguramente rozando los dos metros. Es un tipo muy delgado, sus huesos están resaltados halla donde mires y su piel es algo oscura. Tiene la cabeza afeitada al completo, excepto un pequeño mechón trenzado que le cuelga del lado derecho. Sus ojos son grandes y tan negros como el carbón.  Por último varios aros adornan sus orejas."

Vengel: "Es un tipo de complexión muy normal, no muy alto, parece fuerte, aunque no excesivamente. Lleva un corte de pelo corto y bien arreglado.  Sus ojos son verdes oscuros, nariz encorvada, boca pequeña y orejas de soplillo. Pero una mirada en conjunto provoca una sensación de  nerviosismo y desconcierto."

  Quepard: "Metro ochenta, calvo, fuerte, nariz chata, ojos grises, piel oscura. Tiene todo la pinta del típico matón que nadie quiere encontrar en la calle de noche. En sus manos lleva un pequeña bola de metal que pasa de mano en mano y es frotada con viciosa intención. Si tuvieras que definirlo con una sola palabra, la que acudiría a tu mente seria pervertido".

Serdan al thoth: "Es un hombre bajo de metro sesenta, con rasgos extranjeros posiblemente Árabes. Tiene una larga coleta que le llega hasta la cintura y esta adornada con una especie de gomas y pasadores con raros símbolos y de diversos colores. Sus ojos son una infinidad de tonos de azules, los cuales no puedes observar durante mucho tiempo o podrías perderte en ellos. En su mentón tiene un pequeña barba, la cual notas que se frota cada cierto tiempo."

El tema a tratar es la caza de Crisus, un brujah que diabolizo a Anatod chiquillo de Serdan y que después mato a Imrhail, chiquillo de Quepard, cuando este intento atraparlo. Si el personaje consigue espiarlos escuchara que hablan sobre como cazarlo, que es el primogeno brujah, que es amigo del príncipe Alexander, pero que este ha desaparecido y ahora no puede contar con su ayuda, en definitiva que ha llegado el momento de la venganza. Después de una larga charla en la que trataran esta información quedaran mañana en el Iverest (barco mercantil de origen egipcio y que atraco en el muelle de Glasgow hace dos días), a la misma hora para comenzar la búsqueda.

22 JUNIO, JUEVES: CAE EL TELON


Alfred se reunirá con la traducción del texto, esperando que esta sea lo suficientemente buena. El texto era el siguiente:

"Azul y perlada se desliza la oración por las manos del penitente."

Después de que Adrian la vea y confirme que es buena, le dirá el trato:


"Esto tan solo es una pequeña parte del texto original, como supondrás. Esta y un poco mas la hemos conseguido traducir con mucho esfuerzo. Dada tus dotes nos sería de mucha ayuda que te unieras a nosotros. No te sabría decir cual es la recompensa pues ni siquiera mi sire la sabe. Pero te aseguro, que por ello a lo largo de la historia ha muerto mucha gente. Toda la información está en dos tablillas de barra que según los cálculos datan de la época en la que Cristo andaba por la tierra. Han estado escondidas y vigiladas desde entonces, pero ahora están en nuestro poder. Tú veras si te interesa." 


Como es de suponer el personaje aceptará y Adrián le enseñara otra parte de la traducción.

"Azul y perlada se desliza la oración por las manos del penitente, creyentes nacen entre pilas de fuego y los justos veneran la palabra del señor. Tú guardián del secreto, hijo justo y fiel entre fieles, ten mi luz pecadora y protege mis oscuro secreto. Tomad San Francisco consérvalo por los siglos de los siglos, amen. Y que todo mal te libre de esta carga."


"Según el estudio que hemos realizado se trata de una llave, hay otro pequeño párrafo medio traducido donde esto se intuye. Y el tal San Francisco fue alguien que vivió en una abadía escocesa. Lo curioso es que hay registro de él desde el año 500 d.c. pero no se trata de un vástago como puedes suponer. Era un mortal que cuando moría daba su nombre a otro hermano de la abadía para que siguiera custodiando algo. Ese objeto se trataba de una misteriosa perla azul. En las guerras por la liberación de Escocia, un Tremere llamado Morey atacó y destruyó la abadía consiguiendo el botín. Por lo que sabemos mas tarde Morey desapareció y la perla la dejó a cargo de uno de sus chiquillos para cuando él regresara supuestamente."


"A continuación me interesaría saber que información puedes aportar tu, y si sabes en que lugar se refugiaba ese tal Morey."  


El personaje deberá utilizar sus contactos y recursos para averiguar esta parte de la información. Adrian le acompañara hasta que lo averigüen. Mientras tanto su sire, Ungido, estará realizando varios preparativos para huir de Escocia cuando consigan la pieza.

MIENTRAS TANTO


Cinthia estará quizás todavía pensando en lo sucedido ayer e incluso haya averiguado donde pensaban reunirse los setitas y quiera ir a investigar. De todas formas no podrá comunicarse con ningún miembro de la estirpe en la ciudad. Pues ha caído el telón y se ha declarado una guerra abierta entre el Sabbat y la Camarilla. Esto será lo que sucederá:


"Te despiertas a primera hora de la noche y te preparas para estar radiante una noche más (hora y medía). Sales de tu lugar secreto de descanso, situado debajo del pub y abres la puerta de tu oficina que te comunica con el. Allí te espera tu sirviente ghoul, Marcell, como todos los días. Hay unas cinco clientes, más tus empleados de siempre, dos camareros, el pinchadiscos y dos seguratas. Antes de que puedas fijarte en algo mas, tu increíble sentido agudo te avisa de que estás en peligro. Un individuo vestido con gabardina marrón y traje negro, entra aparatosamente por la ventana. Tus agentes de seguridad desenfundan sus armas y comienza una gran confusión."


Se trata de Robert un ventrue, esta siendo perseguido por la manada Sangre Incubo. Gregory su líder y espía del Sabbat en Glasgow, ha comenzado a cazar a todos los miembros de la camarilla que sea posible.


"El es un muchacho de la gabardina marrón es bastante joven, notas que está terriblemente asustado y lo único que hace es mirar hacia atrás y hacia delante. Parece que está buscando una salida. Por la puerta entra un tipo con medía máscara tapándole el rostro, le gotea sangre de la frente y sus ojos reflejan el frenesí de la caza... "


Robert esta buscando la puerta trasera de salida, en breve la manada entrará y empezará a acabar con todos salvajemente. Depende de lo que haga Cinthia ese será su destino, pero es muy probable que sea también capturada por el Sabbat. Nunca la mataran pues necesitan obtener información antes, sobre todo de ella que no la conocian.

Si es capturada serán llevados a un monasterio abandonado (conocido como Pabellón de la oscuridad) y medio derruido situado en el Norte de Glasgow. Las partes que resisten el paso del tiempo, que son cuatro habitaciones y el sótano, estarán todas decoradas de un aspecto tétrico y un mal gusto horrible. Mires donde mires tan solo reflejará maldad y crueldad.


"Sois conducidos al sótano del edificio, el cual parece una mezcla entre salón de visitas y sala de torturas. En el techo se encuentra el cuerpo de una mujer desnuda atravesado por barras de hierro, y su cabeza sirve de adorno para una lampara. Esta se mueve en un balanceo perpetuo sobre su melena negra, provocando una sensación atroz a todo el que la mira. Sois encadenados a las paredes con grilletes de acero, en manos y pies. El tipo mas alto se quita pausadamente su sombrero, dejándolo sobre la mesa. Mira fijamente a la mujer del techo y una sonrisa aparece en sus labios. Se lame ligeramente la puntos de sus colmillos y se dirige hacia vosotros con mirada fija. De sus manos aparecen garras que se aferran como cuchillos a vuestro pecho. Uno de sus sirviente trae un copa. Esta es llenada con vuestra sangre y dada de beber a cada uno de vosotros".

Quien adorna el techo es Michel, la gangrel de Edimburgo. Y Gregory el tipo del sombrero, les vinculara mutuamente. A ultima hora de la noche se les volverá a vincular.    

23 VIERNES – PABELLON DEL TERROR


Cinthia volverá a ser vinculada por la mañana y tanto ella, como robert quedaran vinculados por tres sorbos. Ahora es cuando vendrá Iulo y Seyano, y se marchara Gregory. De Robert saben todo gracias a Gregoy, pero ella es un vástago nuevo en la ciudad y quieren información, antes de matarla. La información a averiguar será cosas como su clan, generación, sire, relación con otros vástagos, cuándo llegó, refugio suyo y de otros y recursos para apropiarse de ellos. 


La forma de torturarla será desfigurar y manipular a Robert, al estar vinculada sufrirá tanto como si se lo hicieran a ella. Acabarán matando a Robert y si después de esto todavía hay información por conocer, comenzarán por ella. En este caso usa todos los métodos que se te ocurran desde el clásico cortar dedos, hasta la mas terrible mutilación (pero déjala viva esta noche).


La forma de escapar del personaje correrá por cuenta suya, sus carceleros son Iulo y Seyano, aunque normalmente Azabache también se encuentra en la cripta subterránea. Otra posibilidad es que Alfred recurra a Cinthia para averiguar cosas sobre Morey, entonces intentara localizarla en su pub. Allí tan solo estará Marcell preparándose para liberar a su señora. Ya sabe su localización y pedirá ayuda a Alfred, si este decide ayudarlo acudirán esa misma noche al monasterio.

 Si en este día no ha conseguido escapar recibirá ayuda de su ghoul. Por el día se adentrara en la mansión y la sacará de ella, llevándola a un almacén situado en los puertos, el hangar 17.

ASALTO AL CASTILLO DE MOREY


A estas altura Alfred tiene que haber averiguado donde se encuentra el castillo, sino lo ha hecho entonces será Ungido quien diga su localización. Esto es muy posible en el caso que decida ayudar a Cinthia a escapar, en este caso más tarde Adrián le dirá el paradero y todos se iran hacia allí.

 Adrian, Alfred y todas las fuerzas que puedan reunir deberán ir a por la "llave" (que es una perla, la lagrima de Morey). Si el personaje consigue reunir datos, por ejemplo comunicando con su clan los Tremere obtendrá lo siguiente, además de la localización del castillo:


"Morey al parecer fue un poderoso vástago que desapareció hace bastante tiempo. Su chiquillo Rodivas se quedo a cargo del castillo. Sabemos que este más tarde murió y otro Tremere, Lazarus se hizo con el castillo. Esta protegido por gargolas y ya no tenemos ningún control sobre ellas tras la muerte de Lazarus en Edimburgo. " 


Al ir hacia el castillo, en las cercanías podrán ver alguna gárgola sobrevolando el cielo, deberán ocultarse de ella o serán atacados por la manada. Ante todo este debe ser un trabajo limpio y rápido. No hay que llamar la atención de otros vástagos. En esto ultimo insistirá especialmente Adrian.


El castillo de Morey:

"Ante vosotros se yergue la fortaleza mas grandiosa que jamas vuestros ojos inmortales hayan contemplado. Cuatro almenas rozan el cielo, elevándose por encima de la espesa niebla, que envuelve al castillo en un manto blanco. Leves luces se perciben a través de la bruma, pero los guturales gritos que se escuchan son información suficiente para saber que el castillo esta habitado."

La fortaleza esta en un lugar poco accesible y hay siempre una espesa niebla en el valle que hace difícil su identificación desde el cielo. Antiguamente era un lugar seguro y los tremere que habitaron en ella se aseguraban de que nadie se acercara. Ahora está ligeramente desprotegida y es un buen momento para robar el valioso tesoro que oculta. El recorrido para apoderarse de la joya de Morey será:

· Deberán bajar el equivalente a tres pisos de escalera, ten en cuenta que está totalmente a oscuras.

· Cuando lleguen al final de la escalera de caracol, "verán"(si llevan algo para ver) un largo pasillo. Si continúan por el y se fijan en las paredes estas contienen extraños símbolos incomprensibles (son símbolos profanos de protección, pero no tienen ningún poder).

· El pasillo hará varias curvas y acabara en una enorme puerta. Si se inspecciona esta hecha de plata maciza (hombre lobos).

· Aquí hay un foso de unos 10 metros de largo cubierto de estacas en el fondo. Las gárgolas lo pasan volando.

· A continuación del foso hay un pasillo que acaba en una enorme puerta de piedra, en ella hay 5 goznes. Se debe tirar de los 5 a la vez para abrirla. Las gargolas usan sus 2 patas, 2 brazos y la cola. Los personajes tendrán que tirar como mínimo entre tres y todos a la vez.

· Detrás de la puerta hay un pasillo forrado en placas de hierro (hadas), este tiene una longitud de unos 20 metros.

· Una vez dejado atrás el extraño pasillo llegan a una habitación, una vez más con muchos símbolos de adorno. Si se inspecciona tan solo hay una zona libre de runas, las gárgolas atraviesan este muro con visceratica. Detrás el pasillo continua, por lo que los personajes deberán derrumbar el muro. Proeza de fuerza.

· Al fondo atravesando este ultimo pasillo lleno de antorchas (Rötschreck), verán una habitación con un pedestal en el medio. Sobre el se encuentra una perla azul flotando.

· La gárgola vigilante, se encuentra colgada en el techo y atacara a los personajes cuando entren en la habitación.

· Por último esta protegido por todos los hechizos tremere de protecciones. Quien toque la perla deberá soportar este hechizo, a menos que la cojan sin tocarla directamente.

Ten en cuenta que cuando huyan, es probable que las gargolas los persigan si los han detectado. La huida se realizara hacia el aeropuerto de Glasgow, allí Ungido tiene preparado un avión para huir de Escocia. Esta huida debe coincidir con la de Crisus, si es necesario que deban ocultarse en alguna cueva o casa abandonada para esquivar a las gargolas y que al día siguiente reanuden su camino hacia el aeropuerto.

24 SABADO – TODOS JUNTOS

HANGAR 17


Si Cinthia fue llevada por su ghoul al hangar, al anochecer se encontraran con que Crisus sale de una sala oculta. De hecho esta es la zona de los brujah y este lugar es un refugio secreto de Crisus. Al haber sido violado su refugio, el personaje deberá dar una muy buena explicación para que la cólera del brujah no acabe con ella. Una vez resuelto este asunto quizás intercambien información, Cinthia puede decir que el Sabbat esta en la ciudad y Crisus que hay un grupo de setitas que quieren hacerse con el control de la ciudad. Por supuesto no le dirá que en verdad viene a por él.


Al cabo de un rato aparecerán los setitas por el puerto y empezarán a registrar todos los almacenes, todos deberán huir a menos que deseen su muerte. La ruta de huida será hacia el aeropuerto, Crisus ha llegado a un supuesto acuerdo con los Giovanni para escapar de la ciudad, dará la oportunidad a Cinthia de que vaya con él.

CAMINO AL AEROPUERTO


Ahora en esta escena se debe acabar juntando todos los personajes. Adrian conducirá a Alfred al aeropuerto para reunirse con Ungido. Crisus también ira hacia el aeropuerto y Cinthia dependiendo en que grupo acabara ira con unos o con otros. Todos acabaran en el aeropuerto unos perseguidos por los setitas y otros posiblemente por las gargolas.


Adrian entrara directamente a un hangar donde se supone que esta el avión de Ungido. En verdad el hangar es el propio avión de Ungido, lo que sucede es que hay una ilusión sobre el. Crisus ira a refugiarse al mismo hangar e intentará contactar con los giovani para escapar.


Dentro del avión todos se encontraran con Ungido y ante la situación, la mejor elección es huir todos y después aclarar lo sucedido. El avión despegará y aterrizará en la ciudad de Leeds, donde decidirá cada uno lo que hacer, aunque Ungido necesita aliados, les enseñará las tablillas y dirá lo siguiente:


"No se que ocultan estas tablillas, ni se a donde nos llevaran. Lo único que se es que durante siglos han estado escondidas y que por su secreto la gente mata. Yo arriesgaré en esta búsqueda mi vida, al igual que todo aquel que quiera acompañarme. Pero puede que os este ofreciendo lo que cada uno busca en esta vida."


Es de suponer que los personajes decidirán unirse a él, Crisus también lo hará pues desea escapar de los setitas durante un tiempo. Aunque Adrian los abandonara y regresara a Escocia, para seguir con sus investigaciones y para escapar del control de su sire.

25 DOMINGO – PROSCRITOS


El grupo después de repostar en Leeds, despegará destino Lyon (Francia), allí pasarán desapercibidos durante un tiempo hasta que Alfred pueda descifrar todo la información de las tablillas. En el trayecto Ungido aconsejará que hagamos una Vaulderie, es una practica del Sabbat para asegurar la fidelidad. No es que le guste mucho, pero seguramente pasemos mucho tiempo juntos y es mejor que nos llevemos todos bien.


Mientras tanto sus perseguidores comienza la caza. Las gárgolas han sido despistadas pero los setitas no. Utilizaran el rastro del avión para perseguirlos hasta Lyon, y dar caza a Crisus y todos sus asquerosos aliados. Pero hay otros perseguidores mas peligrosos  y que buscan un fin superior:


" La tormenta se disipó alrededor de una solitaria figura, situada en lo alto de un rascacielos. Con la mirada clavada en el horizonte y la mente en algún lugar inalcanzable para la comprensión humana. Co´nor escuchaba atentamente las palabras de su madre, una a una golpeaban su mente formando un mensaje claro y directo: ' ... los ojos del pecador en el sagrado, el hijo de un dios volverá a caminar por la tierra, el hijo de la luna ...'."

LYON


Por seguridad no entrarán en contacto con ningún cainita, ni siquiera se presentaran ante el príncipe. Se alojaran en el hotel Arc y mientras Alfred y Ungido estudia el pergamino los demás podrán salir a alimentarse y a traer algo de sangre para los demás. También sería recomendable que se pasen a echar un vistazo al avión. Ya que el ghoul de Ungido, que es el piloto. Ahora está descansando en el hotel con ellos y no hay nadie que lo vigile.


Estarán dos días sin ningún problema. Al tercer día Alfred traducirá las tablillas, la primera pistas que seguirán será encontrar la segunda llave. Para ello investigaran la Orden de los Templarios Santos (OTS). Cuando busquen esta información solo encontraran como referencia de antiguas ordenes, la Basílica de San Vicente en Avila (España).


Una vez hallada esta información se dispondrán a preparar el viaje hacia allí. Pero ese mismo día cuando vayan a comprobar el avión estarán los setitas. Ellos tienen retenido el avión y los están buscando. Deberán tener mucho cuidado para que no los vean y es posible que se tropiecen con algún sirviente setita que están vigilando los alrededores del aeropuerto.


El plan de huida ahora será por tren, preparan un vagón privado, que les costará 1 millón de pesetas. Saldrá hacia España y mas tarde lo engancharan a otro tren para tomar destino Avila. Estos pequeños sobornos sumaran otro millón al viaje. Ungido no tiene dinero y Crisus tampoco, por lo que deberá ser algún personaje quien lo pague (en mi caso Cinthia es millonaria).

28 MIERCOLES – LAS MURALLAS DE AVILA


Deberá ser una visita de trámite, los personajes llegarán, se alimentan y se tendrán que colar en la basílica. Para ello sólo deberán engañar a los cuatro monjes que viven allí. Sus estancias se encuentran en el nivel superior, y allí también están los libros de consulta. Podrán obtener la siguiente información sobre la OTS.


"Se cree que fue fundada en 200 d.c. pero no se sabe a ciencia cierta. También se cree que guardaban piezas religiosas. Tras la segunda guerra santa se trasladaron a Granada donde se cree que acabó desapareciendo. Aunque los pocos datos conocidos son de poca fiabilidad y han sido extraído de pequeñas referencias de otros libros."


Esto les llevara hasta la ciudad de Granada, para llegar hasta allí podrán o alquilar de nuevo otro vagón de tren o quizás ir en furgoneta. Tendrán que elegir la forma que más les convenga para llegar.

29 JUEVES – UNA BUSQUEDA SANTA


Una vez en Granada tendrán que empezar a buscar a la OTS, y sin llamar la atención pues esta en control del Sabbat. Les será imposible encontrar ninguna referencia sobre ellos. Pero pueden pensar que están buscando una perla parecida a la que ya tienen. Si intenta investigar quien puede poseer antigüedades o joyas de gran valor en la ciudad, obtendrán el siguiente nombre: Juan Manuel Fernandez, Conde de Terralba la Nueva. 


Para la sociedad se trata de un antiguo terrateniente, que es millonario y solo se mueve en el mundo del arte. Hace mucho tiempo que nadie le ve y sus apariciones publicas son contadas y siempre en galerías de arte. Es posible que los personajes sospechen que es un vástago, quizás un Toreador. El plan recomendable es tratar de hablar con él e intentar llegar a un acuerdo, aunque no es bueno que vayan todos, le asustarían. Pueden reunirse con el Conde en el cortijo de Terralba y si es necesario algún encuentro más, en lugar neutral el patio de los leones en la Alhambra. 

ENCUENTRO CON EL CONDE

"Es un tipo bajo, aproximadamente 1,60 aunque muy delgado, provocando que parezca mas alto. Tiene un estilo lord ingles, con bigote, raya en el lado derecho y traje de etiqueta."

El conde intenta pasar desapercibido tanto para el Sabbat como la Camarilla y muchas veces les habrá dicho a uno y otro bando que trabaja para ellos. Tiene una pequeña colección de arte, aunque con ninguna obra realmente destacada. Aunque que no las posea no quiere decir que no las conozca,  cuando los personajes vengan preguntando por un objeto que guardaba una antigua orden en Granada, sabrá que se trata de una reliquia sagrada. Y dará a entender que la tiene pidiendo a cambio otra obra de arte que se pueda equiparar y que le interese mas, un cuadro.

Ungido entonces le propondrá cambiárselo por un cuadro mítico de Picaso, "el retrato de mi muerte". Por supuesto es uno de esos cuadros que se creen que existen pero nadie los ha visto. Ungido pretende engañarlo con una ilusión. El Conde dirá que el intercambio se realice el Sábado en el teatro Real de Granada, durante la representación del Barbero de Sevilla (Rossini), nos veremos en el vestíbulo después del primer acto.

1 SABADO – UNA NOCHE EN LA OPERA


Los personaje posiblemente habrán tenido un día de descanso y acudirán frescos a la representación. Deberán conseguir sus entradas y acomodarse en sus asientos. Tendrán unos 30 minutos hasta el primer acto, después deberán acudir al vestíbulo para reunirse con el Conde. Si vigilan por los alrededores alguien con el suficiente Auspex podrá descubrir a dos nosferatu, al Conde esta sentado en le palco de honor al lado de un cainita y que entre el publico hay dos hombres lobos (esto es muy difícil de ver).

INTERMEDIO


Una vez que la gente vuelva a sentarse en sus asientos y comience la opera de nuevo:



"El conde vestido elegantemente como corresponde a un señor de su posición, esta situado en medio del vestíbulo. A su derecha se encuentra un muchacho bajo y corpulento. Viste con un traje verde que le queda grande y sus botas adornadas con una punta de hierro completan su extravagante vestimenta. Su rostro porta una barba de cuatro días y una cicatriz que le atraviesa la cara le hace parecer mas rudo todavía."


El Conde aparecerá en el vestíbulo con su guardaespaldas brujah (Miguel). Al poco amenazará a los personajes con que les entreguen el cuadro y huyan inmediatamente de la ciudad para no volver mas. O sus dos guardaespaldas nosferatu (Roberto y Ruben) les cortarán la cabeza (si los han detectado sabrán que es verdad y se encuentran situados a sus espaldas). Por supuesto el Conde en su chulería, les dirá que no existe esa reliquia que buscan, son fantasías de niños. Tras un breve intervalo de tiempo para ver que hacen los personajes, aparecerá la manada de Con ´or. Los hombres lobos y Con´or se lanzaran a por todos, coincidiendo con el momento mas álgido de la obra. Los personajes deberán escapar para sobrevivir, todos los que se queden morirán y el Conde será diabolizado por Con´or (el cual diabolizando a Hedesio bajó a novena y ahora bajará a octava).


La huida de los personajes deberá ser una carrera por la supervivencia con ningún destino conocido, pero huyendo de la muerte que llevan en los talones. Esto les conducirá hasta una pequeña iglesia, donde refugiarse (usa a los pnj como guía). Deberán saltar una verja y forzar un poco la puerta. 


"Numerosas filas de bancos de madera se extienden hasta el fondo del pequeño edificio. Es una iglesia humilde y sencilla. Sin vidrieras y tan solo con algunos fresco en la pared. Lo mas notable es el cristo tallado de madera y colocado al fondo en la pared."

Allí intentaran recobrar la tranquilidad y analizar lo sucedido. Y mientras lo hacen por casualidad encontraran de nuevo la inscripción de las tablillas en un fresco de la pared.

"Señor tu  creaste el cielo y la luz para iluminarlo. Lo adornaste con el firmamento y mas tarde nació el sol y la luna. Después de mucho trabajo llegaría el turno de los hombres, complejos en si mismos. Y se dice que al séptimo día, Dios descanso.

Templarios Santos."
Nota: En el estudio de este párrafo se extraen dos conclusiones. La primera es sencilla y es encontrar la OTS. La segunda es mas compleja y da un código. Si te fijas faltan dos obras del señor, la tercera "Dios creo los mares y la tierra" y la quinta, "Dios creo los animales". Ambas dan un número el 35. Si buscan en el cementerio de la OTS, encontraran a un sacerdote cuya fecha de fallecimiento es el año 35 d.c. Allí escondido en su ataúd, se encuentra la Pupila de la Rosa.


Investigando mas la iglesia descubrirán que en el exterior, dentro de los limites de la verja, hay numerosas tumbas todas pertenecientes a los miembros de la OTS. En todas ellas solo pone OTS y su fecha de fallecimiento, buscando en la adecuada encontraran la Pupila de la Rosa (perla rosácea). Cuando se vayan a marchar y pasen por delante de la puerta principal uno de los personajes mirara por ella irremediablemente. 

"El que antes fuera  un hermoso Cristo de madera se ha truncado por una imagen de dolor y amargura. Lagrimas de sangre salen de su rostro deslizándose por su cuerpo hasta formar un charco en el suelo."

A continuación deberán huir pues la manada de Con´or y los vástagos del Sabbat alertados por el jaleo en el teatro están buscando a los invasores. La única forma de escapar será ir hacia el sur y embarcar en un barco destino Africa. En los demás lugares estarán vampiros esperando encontrarlos.

El puerto mas cercano está en Motril, allí podrán contratar los servicios del capitán Lolo.

"El puerto no es muy grande y tan solo se ve luz en una pequeña embarcación aparentemente preparándose para salir. Su capitán un tipo gordo y con un botella de whisky, da gritos a dos jóvenes para que acaben sus tareas."

 Por cierta cantidad de dinero, cuarto de millón por persona. Transporta gente al otro lado del estrecho. Aunque normalmente los pasajeros los suele encontrar en el otro lado. 

Si aceptan se les proporcionará sitio en la pequeña bodega de la embarcación y partirán inmediatamente. El viaje será horrible una fuerte tormenta hará difícil el gobierno de la nave y se desviaran un poco de su destino aunque conseguirán llegar al puerto de Tetuan. Por supuesto el capitán dirá que esto son riesgos que se corren y que el no se responsabiliza. Si lo desean una vez que repare la nave puede llevaros a Ceuta y Melilla por el mismo módico precio.

Nota: Es posible que los personajes ya sepan cual es su destino una vez que han conseguido las dos llaves:

"Y en la tierra del señor se sembrara una semilla de maldad. Y esta será enterrada profundamente en su corazón. Para que cuando sienta su bondad su eterna traición consiga descanso."
Jerusalén, la tierra del señor.

Aunque de momento se tendrán que conformar con Tetuan y planear allí su ruta de viaje hasta Jerusalén (Jordania).

2 DOMINGO – TETUAN (MARRUECOS)

Tras su pesado viaje en barco, ya que es muy viejo y con tan solo 3 tripulantes (pasarán cierta hambre), llegarán a Tetuan. Deberán pagar al capitán lo acordado por su transporte, aunque seguramente lo dominen. El grupo se recuperará en Tetuán y buscará transporte para Jerusalén, si ya han averiguado su destino.

De todas formas serán rápidamente apresado por los sirvientes del príncipe. Les irán cazando uno a uno si es posible, cuando se alimenten o busquen alojamiento. Sus captores son 3 asamitas con claros rasgos Árabes que sirven al Príncipe, si es preciso paralizarán a los personajes con estacas.

Serán llevados al palacio y acusados de que no han respetado las tradiciones, como pedir permiso para venir, presentarse al príncipe y traer los tradicionales 20 esclavos como presente. Serán encerrados, se les quitara las armas, pero se les dejara el resto del equipo. Mas tarde el príncipe los vera, para decidir su destino.

El príncipe es Hasan Yaman, la espada de Roma, su título ha pasado de sire a chiquillo desde el s.IV d.c.. Ahora es el príncipe de Tetuan y tiene su propia arena de combates, como en la que lucharon el sire de su sire, donde acaban todos los cainitas que visitan su ciudad. Su circo es conocido en la zona y todos los príncipes y demás vástagos, ghouls y ganado vienen a contemplar el espectáculo. 

El espectáculo consiste en lo siguiente, cada príncipe tiene su gladiador particular y además suelen traer a grupos de esclavos, como símbolo de respeto y poder. Suele haber sangrientos combates entre los esclavos y los gladiadores, todos ellos amenizados con jugosas apuestas entre los antiguos. Aquel cuyo gladiador gane en el torneo, obtendrá mucho prestigio ante sus camaradas assamitas y los pocos vástagos de otros clanes que hay en la zona.

El príncipe comunicara a los esclavos (pjes), que si quieren volver a ser libres deberán ganárselo en la arena del circo. Si alguno se rebela córtale el brazo, para dar ejemplo, pero nada mas. No quiere perder luchadores innecesariamente, si debe morir que lo haga en la arena. Además les dirá que si alguno de ellos escapa, todos los que queden serán ejecutados como represalia (por supuesto en la arena).

Los personajes pasaran un día encarcelados hasta que sean llevados a la arena. Uno de ellos, el mas sensible, Cinthia en mi caso, sufrirá terribles pesadillas y sudará sangre (menos un punto de sangre).

"Ves el mal, el pecado, vuestro destino es cometerlo. Te ves atraída por él irremediablemente, sensual poderoso no puedes evitarlo y te lanza a por ello una y otra vez sucumbiendo..."

4 MARTES – COMBATES EN LA ARENA


Los personajes pasaran un día encerrados, hasta que sean reclamados para afrontar su destino. Los combates se organizan por cuadrillas de esclavos y gladiadores. Una cuadrilla está formada por un grupo de seis, ya sean vástagos, ghouls o humanos. Normalmente en cada competición hay dos cuadrillas. Y los gladiadores son vástagos aportados por los príncipes de la zona, para combatir en la arena.

· Cuadrillas


La de los personajes estará formada por todos ellos, su ghouls (si todavía tienen) y si falta se les facilitara los humanos que necesiten para completar. Cada uno deberá tener un numero y se eligiran dos gladiadores en cada cuadrilla.

La cuadrilla enemiga serán un tzimisce, un Lasombra y un Gangrel todos ellos capturados hace un mes. Junto con otros formaban una cuadrilla del Sabbat. Y al matar a un assamita, están condenados a luchar eternamente o hasta que los maten. La cuadrilla la completan tres ghouls. Todos esperan el momento adecuado para escapar y matar a sus captores. Por lo que es posible que puedan llegar a un posible trato con los personajes. Ten en cuenta que antes de los combates está cada cuadrilla en una celda contigua, de esta forma podrán hablar entre ellos.  

· Gladiadores


Son cuatro correspondientes a los cuatro príncipes mas importantes de la zona. Antes de los combates son presentados en la arena por el maestro de armas:

"Señor de la oscuridad y de la sangre, conocedor de la vida y la muerto. Gladiador del reino de Tetuan, Ajit del clan asamita. Cuatro veces lloró el cielo en el día que nació, dicen que las plantas mueren a sus pies al igual que sus rivales. El actual campeón de Tánger, Thelak del clan asamitas. Aquella que no tiene presentación y su nombre no puede ser nombrado, hija de la gran serpiente de Túnez, la que es conocida como Mandrágora, del clan setita. Y un nuevo gladiador de Melilla, del cual solo sabemos que su piel es blanca como la nieve, Porters del clan brujah." 

COMBATES

· Pelea gladiador contra gladiador: Tanto de una como de otra cuadrilla, se eligira un gladiador al azar para enfrentarse al gladiador de Túnez y al de Tánger. Los emparejamientos de los combates serán al azar. En la arena de combate habrá 1 espada y 1 hacha tiradas en el centro, para que los combatientes puedan utilizarlas.

"Ajit es un árabe de metro setenta, delgado y con músculos bien marcados. Tan solo viste con un taparrabos y la totalidad de su cuerpo esta llena de cicatrices. Su cabeza esta afeitada y con tatuajes de símbolos místicos."

"Thelak es un negro de 2 metros y mas de 100 kilos de peso. Su cuerpo esta profanado por numerosas anillas, pendientes, cadenas... La mas destacable la cadena que une su nariz con la oreja derecha. Tiene largas patillas que le llegan hasta los hombros y su vestimenta está compuesta de pieles animales poco curtidas."
· Pelea 2 contra 2 - cuadrillas: De cada cuadrilla se elegirán dos luchadores al azar, los cuatro combatientes se enfrentaran en la arena por su supervivencia, los combates serán a mano descubierta.

Lasombra (Jhonson): "Ves un tipo castaño, de complexión fuerte, con ropas destrozadas que antes debió ser un traje de cuero negro.  Tan solo posee un ojo sano y el oro esta tapado con un rústico parche."

Tzimisce (Dagnilev): "Una mujer fea y gorda se planta delante de ti. Mide cerca del metro noventa y debe pesar cerca de 200 kilos. Su aspecto es repugnante, numerosas protuberancias óseas salen de su cuerpo y sus manos acaban en unas pinzas sanguinolentas."

Gangrel (Owen): "Lo que se encuentra delante de ti, dudas que algún día fuese humano. Anda a cuatro patas sobre sus garras, su cuerpo es peludo y su rostro esta alargado formando un morro lobuno. Sus orejas son puntiagudas y sus colmillos son demasiado largos incluso para un vástago."
· Pelea contra león: La mascota y ghoul de Hasan es un león. Y ya se sabe hay que alimentarlo cada cierto tiempo. Se eligira un miembro de cada cuadrilla y ambos lucharan contra el león a mano descubierta.

· Pelea gladiador contra gladiador: Es igual que la anterior excepto que serán los segundos gladiadores de cada cuadrilla contra los de Tetuan y Melilla. En este caso el combate se realizará sin armas, aunque en la arena habrá estructuras de pinchos, de forma piramidal por el centro de la arena.

Mandragora: "Mujer escultural de pelo negro y ropa de cuero. Lleva tatuada una enorme serpiente verde por todo su torso.."

Porters: "Tipo exageradamente blanco y con una cresta roja."
· Pelea cuadrillas supervivientes: Este es el espectáculo final, los supervivientes que hayan quedado de las cuadrillas se enfrentaran unos a otros. Se les dejara elegir las armas que deseen e incluso armaduras. (Por supuesto todo el equipo es romano, nada de escopetas ni Kevlar).

En el caso de que los personajes salgan victorioso, el príncipe les ofrecerá la libertad y la posibilidad de quedarse como sus luchadores de élite. Esta última oferta seguramente la rechacen y prefieran continuar su camino. Si es así les proporcionará pasaporte apropiado en un barco mercantil a la costa española andaluza, cualquier puerto de Marruecos o como muy lejos a el Cairo (Egipto). 

EL CAIRO (EGIPTO)


Una vez mas, el mismo personaje si todavía vive sufrirá otro sueño. Aunque esta vez más contundente sudará borbotones de sangre (menos tres puntos) y gritara de dolor. Al anochecer cuando se limpie la sangre tendrá una marca redonda en el vientre y con un indistinguible dibujo en su interior. Sufrirá una herida agravada que cuando cure, hará desaparecer la marca.


"Copas y vasos se agolpan el la mesa, escondida en la esquina de la habitación y mirando por la ventana de piedra contemplas el cielo. Hace frío pero tu corazón no lo nota porque sabes que es negro, los has vendido a todos y a ti con ellos..."


La opción mas razonable para llegar lo antes posible a su destino es desembarcar en Egipto y desde allí llegar a Jerusalén preferiblemente en avión. Algo muy costoso dado las exigencias y necesidades de los personajes, que deberían buscar un avión privado. Mientras que los personajes se lo piensan, podrán salir a alimentarse pues estarán hambrientos. De hecho Crisus será uno de los que no aguante y necesite alimentarse inmediatamente antes de que tengan un disgusto. Pueden separarse o ir todos juntos a algún local ilegal, una casa de juegos o un prostíbulo. No encontrarán nada mas abierto por aquí y por la calle no pasea nadie a estas horas.

Uno de los personajes será visto por Vengel o Rhamsam, en algún local y llamará al resto de compañeros setitas para que acudan en su ayuda. Mientras tanto los esperará fuera para asegurarse de que los personajes no se van. Serdan acudirá rápidamente pues pensaba que ya no los volvería a encontrar desde que perdió su pista en Francia. Y ahora los muy estúpidos vienen a provocarlo a su terreno.

Usará sus contactos y en poco tiempo el lugar estará rodeado por 10 tiradores y los setitas. Es posible que los personajes se den cuenta antes y se atrincheren dentro pensando una posible salida. Pero mientras, se organizará un tiroteo y los narcotraficantes y gente de la mala vida en general, responderán el fuego creyendo que vienen a por ellos. Los setitas intentaran asaltar el lugar con sus poderes y el lugar será una autentica masacre. 

 
Los personajes deberán escapar y comenzara de nuevo su persecución por parte de los setitas. Y aunque el terreno es extenso para huir, es en el cubil de la serpiente donde corren.

JERUSALEN (JORDANIA)


El aeropuerto mas cercano a Jerusalén se encuentra en la capital de Jordania, Ammán o en Tel Aviv. En el transcurso del viaje hasta Jerusalén Cinthia entrará en letargo, del cual no saldrá hasta su llegada a la ciudad. Cuando despierte lo hará llorando y deberá pasar una tirada de conciencia para no perder humanidad. No recuerda mucho de lo soñado, exceptuando el dolor y:



"La cuerda se balancea de un lado al otro, hace tiempo que no respiras y sigues contemplando la tierra desolada y marchita. Ya no hay color en tu mundo, ya no sientes tu cuerpo. Pero eso no alivia tu culpa. Sale el sol y lo miras fijamente. Ya no ves nada, pero sabes que algo te espera..."


Los personajes deberán buscar un refugio y alimentarse. Intentaáan seguir su política de permanecer ocultos ante los cainitas de la ciudad, aunque últimamente no funciona. De todas formas desconocen donde encontrar al príncipe de la ciudad, en el caso que haya.

ENCUENTROS EN LA NOCHE


En la ciudad se acabarán encontrando con Ezequiel o mas bien él los encontrara a ellos. Nadie sabe quien o que es y la lectura de su aura no podrá decirlos nada en absoluto. Porque es como si no tuviera aura o está, no esta limitada y lo abarca todo.


"Un tipo con una gabardina marrón, grandes botas y gafas se planta delante de vosotros en medio de la calle desierta. Los edificios de su alrededor en un estado lamentable se oscurecen y parecen que menguan poco a poco. Ahora tan solo os veis entre vosotros y al extraño. 

· No temáis de mi. Pues nada puedo haceros.

· Solo deseo advertiros. No continuéis vuestra búsqueda. Condenados sois y aunque pensáis que después de vuestra no vidas no hay nada. Estáis muy alejados de la verdad. Os lo ruego, por el amor de Dios. No continuéis."
El tipo se dará la vuelta, todo recuperará la normalidad y comenzará a andar. Al llegar a un cruce de calles, de la esquina saldrá un hombre lobo de la manada de Con´or y lo despedazará. Si lo han seguido podrán verlo.

"Rápido como un rayo, detrás de los ladrillos sale un figura enorme y peluda. De un garrazo arranca un brazo del extraño, despedazando carne y huesos. Sus grandes fauces se abren de par en par y arrancan la cabeza del hombre. La sangre salpica toda la acera y parte de la carretera mal asfaltada. Otra figura humana sale detrás acariciando a la bestia. Es familiar para vosotros."

Con´or exigirá que le entreguen las gemas y podrán observar como el resto de la manada intenta rodearlos. Los personajes se encuentran en una situación delicada de la que deberán escapar una vez mas.

La razón de que Con´or este aquí es que la luna le ha guiado hasta Jerusalén para encontrar a los personajes y hacerse con las llaves.

CONFLICTOS EN ORIENTE MEDIO


Después de su encuentro anoche con los hombres lobo, deberán empezar a pensar que hacer ahora. Están donde deben estar pero no saben por donde buscar. Pero si se acercan a la zona norte de la ciudad las gemas comenzarán a brillar serán una especie de brújula, que les guiará hacia las afueras de la ciudad en dirección norte.


En su caminata hacia el norte, se toparán con una tremenda explosión. Una gasolinera ha saltado por los aires y hay un enfrentamiento armado entre dos bandos. Si se fijan vástagos de la ciudad se están enfrentando a los setitas. La mayoría de los vástagos saldrán huyendo y habrá mucho caos. Continuas explosiones se suceden y los escombras saltan por los aires, en los edificios de la zona se producen pequeños incendios y el derrumbamiento de un motel.


A los personajes les caerán escombros encima, los brujah de la zona se están pegando contra ghouls y vampiros setitas, y muchos están entrando en frenesí. Verán como entre la confusión un nosferatu mal herido abre una tosca alcantarilla y se introduce en el interior. Si los personajes se quedan a luchar, serán atacados por las dos partes.


Si ven al nosferatu y deciden seguirlo bajarán al sistema de alcantarillado de la ciudad. Este es un viejo y dificultoso sistemas de túneles sin ninguna indicación y sin iluminación. Les será imposible orientarse e ir en alguna dirección determinada, al poco se perderán a menos que superen una tirada de Callejeo + inteligencia (9).


En su vagar por los túneles encontraran, varias grietas a esquivar saltando, pequeños desniveles para trepar y un agujero en la pared. Si lo inspeccionan parece que ha sido provocado seguramente por un derrumbamiento. En su interior hay una sala, al entrar todos los aparatos electrónicos dejaran de funcionar y:


"Todo se queda a oscuras. En una negrura sobrenatural. Pequeños hilos de luz verde salen de los que deben ser las esquinas de la habitación. Poco a poco van hacia el centro. Os dais cuenta que sois incapaces de moveros y algo de miedo empieza a hacer mella en vuestro valor. Las luces zigzaguean hasta tomar la forma de una puerta directa a vuestro corazón." 


Cada uno de los personajes deberá pasar un tirada de coraje (7) y gastar un punto de FV para soportar la visión y quedarse ha seguir contemplando. El que no la supere entrará en Rötschreck y huirá por los túneles fuera de control. Quien aguante:


"Imágenes provenientes de la puerta, golpean vuestra mente una tras otra. Hasta que forman una imagen nítida. Un surco en el medio de un camino de arena, se extiende durante una distancia eterna. Gotas de sangre adornan el camino que tú sigues, hacia un destino injusto pero que tú has provocado. Al fondo ves a la muchedumbre gritando, los maderos se levantan y el cielo se tiñe de rojo. Las nubes comienzan a formarse y los rayos rugen en el cielo formando flechas de fuego e ira. Y estas flechas, tan solo señalan a una persona ... a ti."


Los personajes se desmayarán y despertarán inmediatamente, aunque ellos no lo saben. Cualquier componente electrónico estará estropeado y los relojes de cuerda parados. No se acordarán muy bien de lo sucedido pero se sentirán muy mal. Deberán superar una tirada de resistencia + fortaleza (6) o vomitarán dos puntos de sangre.

Aquellos que han perdido el control, se encontrarán en una caverna amueblada a modo de habitación. Una cama, armario con ropas y demás utensilios. Una pequeña estantería con libros de poesía y papel para escribir. Se encuentra en el refugio de Baro, el nosferatu que huyó por el alcantarillado. Si más de un personaje entro en Rötschreck, los demás vagaran por los túneles, como los que se quedaron. Todos intentando encontrar una salida. Pero el personaje que ha llegado a esta estancia se topará con Baro. 

El nosferatu se encuentra oculto debajo de la cama y no debe costarle mucho encontrarle. Baro es un cobarde, él se considera un hombre de letras y su mayor afición es componer y leer poesía. Habla ligeramente inglés y podrá ayudar al personaje a salir de las cloacas si no le daña. Además puede ayudarle a encontrar a los demás y conducirlos hacia una salida situada en el norte de la ciudad o donde quieran ir. El conoce la mayoría de los túneles de la ciudad, aunque tan solo son una mínima parte comparado con los que hay en los alrededores. La única información adicional que podrá aportar es que la ciudad ha sido inexplicablemente atacada por unos setitas. Que seguramente serán destruidos por el príncipe.

VIAJE AL FONDO DEL ALMA 


Los personajes irán hacia la zona Norte, allí a unos 5 km de la ciudad y alejados de toda carretera, luz y signo alguno de civilización. En medio de una tierra Santa se producirá el  siguiente acontecimiento cuando muestren las piedras al desierto:


"La arena del desierto comienza a agitarse, el pequeño montículo de piedras delante vuestra quiebra y se desplaza hacia los lados. Del interior surge una estructura. Es una puerta adornada con querubines  y hecha de metal."


Si inspeccionan la puerta, verán que es de unos 16 metros cuadrados y sale de la tierra. Está adornada de querubines por los cuatro costados y el trasero tiene forma curva. Dando la impresión que la puerta es la cabeza de un gusano que sale de la tierra. En la parte frontal donde esta situada la puerta hay un rostro sin forma definida, pero en el que se ven las cuencas de los ojos.  Y encima una inscripción en latín: 

"Sepulcrum: Latet anguis in herba" – Sepultura: La serpiente esta oculta en la hierba.


Si los personajes introducen una de las gemas en alguna de las cuencas sucederá lo siguiente:


"Una tormenta se forma de improvisto en el cielo, grandes destellos azules salen de la puerta. Los querubines comienzan a moverse  y a gritar:

· Ezequiel ¡deténles!, no permitas que profanen el sagrado – ruegan una y otra vez mientras lagrimas de plata se resbalan por sus mejillas..

Una imagen fantasmagórica se forma cerca de la puerta. Es un joven del mismo aspecto que aquel que vistes en medio de la calle. Pero con diferente vestimenta. Ahora lleva una fina túnica blanca con bordados azules y oro. 

· Sabéis que no puedo, son ellos quien deben decidir no entrar. ¡Por favor no entréis!."
Los querubines y Ezequiel seguirán convenciendo a los personajes de que no entren. Hasta que la segunda gema sea introducida, entonces todo cesará y la puerta se abrirá. Revelando unas escaleras que conducen hacia el interior de la tierra.

A lo largo del descenso verán numerosas imágenes y grabados en las paredes que se van repitiendo. En ellos se ve un árbol con una cuerda anudada en unas de sus ramas por un extremo y en la otra un lazo. Y en el suelo unos hombres transportan un ataúd. El árbol después es talado y todo es llevado a una cripta que se hunde en las arenas del desierto. Y por ultimo una imagen de dos ojos que se transforman en dos gemas y que desaparecen en el cielo. Después el ciclo se repite.

Estarán bajando unos 15 minutos, en una completa oscuridad hasta llegar a un santuario. En el hay tres puertas y la imagen de un hombre de madera sin rasgos. Todo sigue adornado con grabados y hay muchas velas en las paredes.

Podrán escuchar ruidos que provienen de la escalera. Se trata de Con´or quien se ofuscara en cuanto sienta peligro. La luna ha decidido que debe bajar el solo al sagrado y el resto de su manada le espera en Jerusalén. Aunque él sabe que se están pegando con los vástagos de la ciudad. Pero eso da lo mismo, ahora se encuentra en un éxtasis, pues sabe que su destino esta cerca y pronto podrá revivir a su amada Isabel.

La puerta que escogan los personajes es indiferente pues las tres llevan al mismo sitio. La razón de que sean esas exactamente es para recordar las tres traiciones cometidas a los hombres, Cristo y Dios. En el túnel al que da la primera puerta habrá imágenes de hombres labrando, pescando y rezando. En la segunda las paredes estarán vacías pero transmitirán una sensación de absoluta gloria. Y en la tercera estará la imagen de Cristo crucificado en la cruz. Todas llevaran a una sala:

"Nunca tantas sensaciones chocaron en el centro de vuestra alma, amor, placer, alegría, odio, dolor, pena, traición, arrepentimiento. Vuestras rodillas ceden, caéis arrodillados y ahora por primera vez lo veis. Es un ataúd sencillo de madera colocado sobre la piedra y fusionado con un enorme árbol negro que parece crecer del suelo. De un hueco del árbol empieza a emanar sangre que desaparece al tocar el ataúd, es espesa y su olor os embriaga postrando vuestra voluntad."


Todos los personajes deberán gastar 3 puntos de FV y pasar una tirada de Autocontrol (9) si desean resistirse al llamamiento de la sangre. De lo contrario se lanzaran a beber la sangre que sale del árbol. Si algún personaje consigue evitarlo, deberá salir huyendo inmediatamente y alejarse lo mas posible del lugar. Crisus se lanzara sin ningún miramiento y Ungido fallará la tirada.


Para aquellos que se resistan y abandonen el lugar (los verdaderamente triunfadores de la aventura) conseguirán:

· 50 puntos de experiencia.

· Aumentara su humanidad en un punto si siguen la senda normal. Y podrá intentar alcanzar la golconda el sólo de forma intuitiva, siempre y cuando no vuelve a perder humanidad.

· Sus rasgos de conciencia, Autocontrol y fuerza de voluntad aumentaran en una unidad.

"Ahora estas lejos del templo y todo lo que representaba. Lo has visto, sabes lo que era, aunque no logras explicártelo y mucho menos entenderlo. Solo sabes que al salir de allí te has sentido en paz, como nunca jamas lo habías hecho. Lloras lagrimas humanas y el cielo parece iluminado por el sol. Un breve viento resopla en tus oídos formando una melodía de amor. Y tu corazón late con mas fuerza que nunca. Por unos instantes vuelves a sentirte humano y te gusta. Has encontrado el camino hacia la luz, ningún nuevo día volverá a parecerte igual. Has hallado un trozo de paz en tu interior."

Para aquellos que no resistan y beban sangre:

· Obtendrán al azar un punto mas en los atributos físicos, sociales y mentales.

· También 10 repartidos individualmente entre todas las habilidades sin poder sobrepasar el cuarto nivel.

· Además de un punto en las siguientes disciplinas, si las tenían sumaran uno: Potencia, celeridad y fortaleza.

· Y por último perderán un punto en los siguientes rasgos: todas las virtudes, fuerza de voluntad y humanidad.

"El sacerdote te da una bolsa marrón de piel, en su interior compruebas las 30 monedas de plata. 

· Mañana el día del Jueves Santo, acudir a altas horas de la noche al monte de los Olivos - respondes.

Todos están reunidos en lo que será la ultima cena para ellos, sientes remordimientos pero ya es tarde, debes hacerlo. 

Lamentos de los devotos y vítores de la mayoría, apuñalan tu cuerpo con dagas de aire. No puedes mirarlo una vez mas. Tanto él como tú, sabéis quien ha sido y que tenía que hacerlo para glorificar su alma.

Abandonas la ciudad para dar tu cuerpo a los buitres, que serán los únicos que te quieran ahora. Lanzas la soga y afrontas tu destino. La Redención eterna." 

FINAL


Aquí finaliza la aventura los personajes regresaran a Escocia del mejor modo que puedan y la mayoría por caminos separados. Cada uno entenderá que es lo que ha sucedido. Y ninguno querrá hablar de ello. Aunque verdaderamente nadie sepa lo que ha pasado realmente.

Crisus se ira muy contento hacia Escocia, él es de los que piensan que hasta el mismo Lucifer deberá luchar contra él para someterlo. No cree en nada ni nadie, solo en su fuerza y valor. Ungido estará muy afligido y profundamente arrepentido de lo que ha hecho. Marchará hacia Escocia y meditará sobre lo sucedido.

Los personajes cada uno se lo tomara de una manera diferente, pero como supongo que en general todos beberán, deberás recalcarles que lo que han hecho esta mal. Tendrás varias pesadillas en los próximos días aunque estas se irán apaciguando según lleguen a Escocia. En todas ellas acabarán viendo una bolsa clavada al árbol del que bebieron, aunque ignorarán su significado.

Si alguno de ellos interpreta realmente bien y deja que su personaje contemple por última vez un amanecer. Felicítale y que su siguiente personaje sea realmente bueno, dale puntos gratuitos extras al principio. Es importante que del grupo al menos dos o tres beban, pues serán protagonistas de la próxima aventura. La conclusión de la trilogía el hijo de la luna. Donde se sellará el destino de Con ór.

Como veréis en ningún momento se nombra de quien es la tumba, aunque yo creo que se intuye muy bien. Para aquellos que tengan dudas que me manden un txt con su dirección y les enviare la respuesta. Como veréis tiene alto contenido religioso, espero que nadie se ofenda por ello, en todo caso mis disculpas. Ahora tan solo queda un pequeño cabo por atar:

PROLOGO


 "La siniestra figura envuelta en sus destrozados ropajes negros, se pone de pie en lo alto de un risco, en medio del desierto. A sus pies un puñado de hombres lobos lamen sus heridas y lamentan a sus muertos. En el cielo se alza alta y majestuosa la luna llena, con su aura de plata que tan solo él puede ver. Los restos de sangre que chorrean por su boca son prueba del terrible acto que acaba de cometer. Sin embargo en vez de sentir dolor, su corazón arde en un gozo de alegría incandescente. Sabe que pronto regresara a su patria y que la luna viajara con él guiándolo en su grandioso destino. Pronto todos se arrodillaran ante su reina y su rey. Pronto Isabel volverá a abrazarle y juntos gobernarán el mundo.

Con un gesto lento y pausado arroja medio metro de árbol a la arena, y deja caer el hacha entre las piedras. Coge la bolsa arrancada del árbol. Quita el clavo que la sujetaba y desata el nudo corredizo para mirar en su interior. Vuelca su contenido en su mano y cuenta unas 30 monedas de plata perfectamente conservadas. Levanta los brazos en gesto triunfante y sonríe con una mueca burlona.

 Pronto querida, muy pronto volveremos a estar juntos."
APENDICES

LA LAGRIMA DE MOREY: Es una perla azul, no mas grande que un garbanzo y que posee un brillo antinatural. Nunca veras el mismo resplandor en la perla, parece que este viva y si la observas durante un rato. Sentirás que eres tu el observado. La lagrima puede ser colocada en la frente de quien la quiera usar y le proporcionara grandiosos poderes. Pero esta es corrupta y deberá superar tiradas de FV(7) o de lo contrario la perla comenzara a dominarlo. El personaje comenzara a perder puntos de FV y cuando estos lleguen a cero la perla lo poseerá haciendo que salga su lado salvaje. En el caso de un vástago la bestia se apoderara de el y tan solo cuando quede fuera de combate o pase un día recuperara el control. 

· +2 atributos físicos.

· - 1 atributos sociales.

· Regenera una herida, no agravada por turno.

· Infravisión.

LA PUPILA DE LA ROSA: Es similar a la lagrima de Morey, pero en este caso la perla es rosácea. Por lo demás funciona de la misma manera, pero proporciona otros dones. Nadie será capaz de soportar coger las dos perlas. Quien lo intente deberá pasar tiradas de conciencia (6) cada turno o pedrera un punto de humanidad.

· +2 atributos sociales.

· - 1 atributos físicos.

· - 1 a la dificultad de cualquier tirada de percepción.

· Consigue un éxito automático en todas las tiradas (como si gastara un punto de FV) que usen un atributo.

PERSONAJES:

· Juan Manuel Fernandez, Conde  de Terralba la Nueva.

	Clan
	Toreador
	Generación
	8
	Disciplinas

	Físicos
	3
	Talentos
	4
	********
	Auspex
	2
	Dominación
	2

	Sociales
	5
	Técnicas
	3
	********
	Celeridad
	2
	
	

	Mentales
	4
	Conocimientos
	3
	********
	Presencia
	5
	Fuerza Vol.
	8


· Nosferatus básicos –> Roberto y Ruben guardaespaldas del Conde.

	Clan
	Nosferatu
	Generación
	10
	Disciplinas

	Físicos
	4
	Talentos
	3
	********
	Ofuscación
	4
	Fortaleza
	2

	Sociales
	2
	Técnicas
	4
	********
	Potencia
	2
	
	

	Mentales
	3
	Conocimientos
	4
	********
	Animalismo
	2
	Fuerza Vol.
	7


· Brujah básico –> Miguel guardaespaldas del Conde.

	Clan
	Brujah
	Generación
	11
	Disciplinas

	Físicos
	5
	Talentos
	4
	********
	Potencia
	4
	
	

	Sociales
	2
	Técnicas
	4
	********
	Celeridad
	3
	
	

	Mentales
	3
	Conocimientos
	2
	********
	Presencia
	2
	Fuerza Vol.
	6


· Asamita básico –> Gladiadores

	Clan
	Asamita
	Generación
	9
	Disciplinas

	Físicos
	4
	Talentos
	5
	********
	Ofuscación
	2
	Potencia
	2

	Sociales
	3
	Técnicas
	4
	********
	Celeridad
	3
	
	

	Mentales
	4
	Conocimientos
	2
	********
	Extinción
	3
	Fuerza Vol.
	7


· Asamita elite.

	Clan
	Asamita
	Generación
	8
	Disciplinas

	Físicos
	5
	Talentos
	5
	********
	Ofuscación
	4
	Potencia
	4

	Sociales
	4
	Técnicas
	5
	********
	Celeridad
	3
	Dominación
	2

	Mentales
	5
	Conocimientos
	3
	********
	Extinción
	5
	Fuerza Vol.
	8


· Tzimisce transformado.

	Clan
	Tzimisce
	Generación
	10
	Disciplinas

	Físicos
	5
	Talentos
	5
	********
	Vicisitud
	4
	Potencia
	4

	Sociales
	0
	Técnicas
	3
	********
	Animalismo
	2
	
	

	Mentales
	3
	Conocimientos
	3
	********
	Auspex
	2
	Fuerza Vol.
	6


· Lasombra básico.

	Clan
	Lasombra
	Generación
	9
	Disciplinas

	Físicos
	3
	Talentos
	4
	********
	Dominación
	2
	Ofuscación
	4

	Sociales
	5
	Técnicas
	4
	********
	Potencia
	3
	
	

	Mentales
	4
	Conocimientos
	4
	********
	Obtenebracion
	3
	Fuerza Vol.
	8


· Gangrel básico.

	Clan
	Gangrel
	Generación
	12
	Disciplinas

	Físicos
	5
	Talentos
	5
	********
	Animalismo
	2
	
	

	Sociales
	1
	Técnicas
	4
	********
	Protean
	3
	
	

	Mentales
	3
	Conocimientos
	1
	********
	Fortaleza
	3
	Fuerza Vol.
	6


· Ghouls (humano sin disciplinas). –> Para las cuadrillas.

	Clan
	Mortal
	Generación
	-
	Disciplinas

	Físicos
	3
	Talentos
	3
	********
	Potencia
	1
	
	

	Sociales
	2
	Técnicas
	3
	********
	
	
	
	

	Mentales
	3
	Conocimientos
	2
	********
	
	
	Fuerza Vol.
	5


MANADA SETITA:


Los setitas podrán llevar cualquier tipo de armamento que creas adecuado. Entre ellos lanzadardos, espadas y demás armas untadas con estos venenos.

Venenos setitas:

· Aspid del desierto: Paraliza tres puntos reserva de sangre. Estos deberán ser consumidos (no logrando ningún efecto por ello) para quitarlos de la reserva de sangre. Para evitar su efecto se debe superar una tirada de Resistencia + Fortaleza (8). En mortales el efecto es decisivo, necesitando inmediatamente atención medica.

· Cobra negra: Te hace vomitar sangre durante un tiempo. Es un veneno usado cuando se persigue a una víctima muy escurridiza. En humanos es prácticamente mortal. A los vástagos les provoca que durante varios días vomitan sangre (un punto), lo que les va debilitando. Para evitar sus efectos debe superarse una tirada de Resistencia + Fortaleza (7), todos los días. En el día que sea superada se pasaran los efectos o cuando se haya cambiado toda la reserva de sangre.

· Serdan al thoth

	Clan
	Setita
	Generación
	7
	Disciplinas

	Físicos
	4
	Talentos
	5
	********
	Presencia
	5
	Fortaleza
	3

	Sociales
	5
	Técnicas
	4
	********
	Ofuscación
	4
	Corrupción
	4

	Mentales
	5
	Conocimientos
	5
	********
	Serpentis
	6
	Fuerza Vol.
	9


· Aladar 

	Clan
	Setita
	Generación
	9
	Disciplinas

	Físicos
	4
	Talentos
	4
	********
	Presencia
	2
	Fortaleza
	2

	Sociales
	3
	Técnicas
	5
	********
	Ofuscación
	4
	Potencia
	2

	Mentales
	4
	Conocimientos
	3
	********
	Serpentis
	3
	Fuerza Vol.
	8


· Setita básico. –> Vengel y Quepard

	Clan
	Setita
	Generación
	10
	Disciplinas

	Físicos
	5
	Talentos
	4
	********
	Presencia
	1
	Fortaleza
	1

	Sociales
	3
	Técnicas
	4
	********
	Potencia
	3
	Celeridad
	1

	Mentales
	3
	Conocimientos
	2
	********
	Serpentis
	3
	Fuerza Vol.
	7


Genealogía: Vengel y Quepard chiquillos de Aladar, que a su vez fue chiquillo de Anatod, que fue chiquillo de Serdan.
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