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Crónicas de Loreen

Crónica de Vampiro: La Mascarada
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Creada por: Fénix
I Parte. En Busca del Sanador

Preludio:


El silencio de la noche ha llegado, sin embargo se oye una suave y tenebrosa letanía, que retumba en las paredes de la oscura sala. Las velas brillan con un fulgor amenazador y se oye un oscuro canto acompañando a las frases del Invocador. La estancia empieza a brillar y se desata el poder sobrenatural, la tierra tiembla, el coro se estremece, el invocador cae, una copa de oro refulge en la oscuridad... “¡Ya esta! -susurró respirando entrecortadamente- ¡Loreen será nuestro!”... 

Introducción:

Nos encontramos en Loreen, una ciudad occidental costera de Estados Unidos, uno de los pocos feudos de la Camarilla en América del Norte. La ciudad esta bajo el control de Jacke Castell, un príncipe Ventrue de 7º generación y su primogenitura, entre la que destacan Jeremy Finder, un Tremere de 8º, y Jean Barlets un Giovanni de 7º, aunque parezca muy extraño ver a un Giovanni desempeñar tales funciones. 
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Bueno el caso que nos ocupa, son los extraños movimientos del Sabbat por la zona. Hace algunas décadas, llegaron a Loreen, un grupo de unos diez Tzimices, y aunque han permanecido inactivos durante este tiempo parece que ya están preparados.

Hace algún tiempo encontraron para su sorpresa a un Baali, según las leyendas esta bastarda línea de sangre fue exterminada durante la Inquisición, pero unos cuantos lograron escapar, y este era uno de esos afortunados. Después de uno años de terribles torturas, conocedores de las monstruosas habilidades y del potencial del Baali, han obligado a este a invocar un demonio para poseer a Jacke y durante ese tiempo de inestabilidad hacerse con el poder de la ciudad en nombre del Sabbat.

I Escena. La fiesta:

La partida está hecha para unos 4 o 5 jugadores, que pueden ser de cualquier clan mientras este pertenezca a la Camarilla, aunque recomiendo que haya entre ellos por lo menos un Ventrue o Toreador que tenga influencia entre los vampiros. Además el grupo funcionara mejor con un “líder”. También recomiendo que permitas a los PJs usar el Trasfondo Generación hasta un máximo de tres puntos (10º) ya que si no puede resultar algo difícil.

La partida comienza cuando una noche cualquiera, los PJs son citados para asistir a una fiesta realizada por Jacke, el Príncipe de la ciudad, el viernes 13 de Agosto en honor a la creación de la Camarilla en la que estarán todos los vampiros de la ciudad (una treintena más o menos). La fiesta es en Glade Avenue, la calle céntrica de Loreen, en uno de los rascacielos de la ciudad dentro de tres días, y los PJs deberán asistir.

A media noche llegaran los PJs cada uno por su lado al rascacielos, y subirán en un gigantesco ascensor de cristal hasta la ultima planta donde se desarrollará la fiesta. A la entrada les recibirá uno a uno Jeremy Finder, con un respetuoso saludo, aunque un poco reservado si se trata de un Gangrel o Malkavian. Haz que los PJs al saludarle tiren  Percepción+Alerta dif 8, 2 éxitos y verán que Jeremy lleva un lujoso anillo de plata con un sello, donde se aprecia una serpiente mordiéndose la cola (que los PJs no lo confundan con el escudo de los Tzimices).

En la fiesta además de unos quince vástagos, se encuentran: Jacke Castell, el príncipe de Loreen, que va vestido con una elegante ropa de Cruzado del siglo XII, ya sabéis que los Ventrue aprovechan cualquier oportunidad para ponerse las ropas de sus días entre los vivos (. Los PJs deberán presentarse a él antes del brindis.

También estará Jeremy Finder, el miembro de la primogenitura del clan Tremere, que hablará con los PJs en el momento de la entrada y después si estos le requieren, sino pasará cerca de Jacke todo el rato. 

En una esquina estará Jean Barlets solitario, ataviado con un elegante traje negro. No iniciara ninguna conversación, y no intercambiara con ningún PJs algo más de, “hola”, “adiós”, “sí”, “no” y alguna que otra mirada.

Los otros dos miembros de la primogenitura, llegaran un poco más tarde que los demás. Uno de ellos es Joice Floren, una Brujah de 9º generación de gran belleza, que hará que todas las miradas masculinas se dirijan hacia ella (además de tener apariencia cinco domina Presencia), incluso coqueteara con algún PJ que tenga por lo menos 4 en apariencia. El otro es Claude Verón, un Nosferatu de 8º de origen francés. Al igual que Jean pasará la fiesta en otra esquina y solo hablará con algún PJ si este es un Nosferatu, a los demás simplemente les ignorará. 

Si los PJs cogen algo de confianza con Jacke y le preguntan por su primogenitura o de algún vampiro de esta responderá: Jeremy es mi consejero, es un Tremere muy poderoso y sabe mucho sobre la ciencia de sus antiguos. Jean es mi hombre de confianza, es uno de los pocos de su clan, en los cuales se puede confiar. De Joice, bueno, que te puedo decir de ella que tú no puedas apreciar solo, ya me entiendes... Claude llegó a Loreen desde Texas hace medio siglo, es muy astuto e inteligente, aunque es un enigma incluso para mí.

Seria buena idea que los PJs se fueran conociendo en la fiesta y tomando confianza entre ellos. Justo a las 3 de la madrugada, Jacke reunirá a todos sus invitados a la mesa central de la sala y dirá que tomen asientos. Acto seguido aparecerá un criado del príncipe y dará a cada invitado una copa llena de sangre y un extraño cáliz de oro con símbolos extraños al Príncipe.

El criado no es otro que Crane Olbap, el Baali que trabaja para los Tzimices, que gracias a la Vicisitud de los Demonios ha cambiado radicalmente de apariencia. Después de unos pocos intentos fallidos Crane consiguió invocar a un demonio e introducir su esencia maléfica en la copa de oro que ahora tiene en sus manos Jacke.

Todo esta listo, cuando den las tres en punto, Jacke levantara la copa y brindará con sus invitados Por la Camarilla y Loreen, alguna mirada atenta, Percepción+Alerta se dará cuenta que Jacke mira con algo de recelo su copa antes de beber, aunque no le llamará demasiado la atención.

Después de apurar con un gran placer la copa de Vitae, veis como vuestro Príncipe se convulsiona violentamente. Ante la mirada atónita de todos los presentes lanza la gran mesa a un grupo de Brujah, que se derrumban por el terrible impacto y os mira amenazadoramente con unos ojos llenos de ira. 


Jacke se lanzara sobre los PJs que están todos juntos, que casualidad (, y aunque Jeremy se interpondrá será apartado con furia con un terrible puñetazo que lo empotrará contra un reloj de pared. Jacke será lo suficientemente fuerte para plantar cara a todos los PJs juntos, además su estado es muy parecido al Frenesí por lo cual no sufrirá penalizaciones por los niveles de Salud ni podrá ser objeto de Disciplinas Mentales. Ningún otro vampiro se meterá en la trifurca. Una vez que los PJs hayan conseguido medio inmovilizarlo Jean intervendrá y se llevara a Jacke a un cuarto. Si ves que los PJs no pueden contra el Príncipe Jean intervendrá antes, no es cuestión de matarles tan pronto. Después de unos minutos Jean saldrá de nuevo y les dirá a los presentes que la fiesta ha terminado y que se marchen, excepto los que lucharon contra el Príncipe (los PJs).


Los PJs serán conducidos por el Giovanni a una gran habitación, suponéis que es un dormitorio, muy bien decorado con cuadros y otros objetos de buen gusto, con una lujosa cama en el medio franqueadas por dos columnas de mármol. Para vuestra sorpresa veis al Príncipe atado a una de ellas con una gruesa cadena de hierro, convulsionándose violentamente intentando escapar. En la habitación se encuentra también Jeremy Finder observando atentamente el cáliz de oro.


Después de unos instantes de silencio hablará Jean: Y bien Jeremy ¿sabes lo que está pasando?. El Tremere nervioso contestará:  Sí Jean, lo sé. Al parecer Jacke ha sido... como lo diría poseído, si, poseído por una entidad demoníaca, que estaba encerrada en la copa de oro. No sé quien puede haberlo hecho, pues dudo que ninguno de nosotros tenga los conocimientos para hacer esto en los tiempos que corren. Es muy extraño, sin embargo para esto no hay cura por lo tanto... seria mejor acabar con su sufrimiento.

Jean pedirá entonces unos momentos para pensarlo, se ve que tiene un gran aprecio al Príncipe, y al cabo de un tiempo hablará: Espera, acabo de recordar haber oído hablar de unos extraños vampiros con extraños poderes curativos, que incluso eran capaces de practicar exorcismos. A lo que el Tremere contestara airado: Pedir ayuda a un “devorador de almas”, estás loco, sencillamente loco. Una tirada a Inteligencia+Ocultismo dif.8, revelara con 1 éxito, que los “devoradores de almas” son una antiguo clan llamado Salubri. 2 éxitos además de lo anterior que tienen grandes poderes curativos y tres o más éxitos que los Salubri eran durante la Edad Oscura un clan de vampiros, pero según las leyendas una cábala de magos diablerizo a su líder, Saulot, y se convirtieron en los actuales Tremere. Actualmente se dice que quedan solo 7 Salubri y que todos ellos tienen un extraño estigmata, un misterioso tercer ojo, herencia de Saulot.


A pesar de las objeciones de Jeremy, Jean seguirá adelante y les hará a lo PJs la siguiente proposición: He visto vuestras grandes habilidades con detalle, y aunque yo mismo haría esta empresa debo quedarme junto con Jeremy organizándolo todo. Por lo tanto os pido que nos ayudéis y que intentéis encontrar a uno de estos enigmáticos vampiros. Joice y Claude ya se están ocupando de la búsqueda del agresor...

II Escena. La búsqueda:


Los PJs saldrán de sala oyendo todavía las replicas del Tremere, y se pondrán a trabajar en la búsqueda del Salubri. Ya casi va a amanecer por lo tanto empezaran mañana por la noche. Sin embargo no estarán solos en esta búsqueda ya que Jeremy, aunque duda mucho que los PJs encuentren al Salubri y que este esté justo en Loreen, ha enviado a sus agentes que sigan a los PJs y destruyan al Salubri en caso de que lo encuentren. Además si el Príncipe no se cura, al ser él el Senescal de Jacke se convertiría en el nuevo Príncipe matando así dos pájaros de un tiro.


A la noche siguiente, los PJs empezaran a buscar al Salubri, desgraciadamente no tienen ni puñetera idea de la localización de alguno de estos vampiros, puede que incluso no estén ni en este continente. De todas formas una forma de informarse seria ir a ver a los Nosferatus, todo el mundo sabe que estos Cainitas saben todo lo que se mueve por la ciudad y sus alrededores. Si algún personaje tiene el Trasfondo Contactos, también ira a ver a los Nosferatu.


Cuando lleguen y hablen con el más anciano de ellos este antes de revelar cualquier tipo de información pedirá que le paguen por adelantado, pero no con dinero sino con un favor. 

Hace unos días dos de mis chiquillos, Sam y Michael, fueron apaleados y llevados casi a la Muerte Definitiva por un grupo de Anarquistas Brujah, que los confundieron con espías del Príncipe. El líder de este grupo es Jacob McAllen, y aunque ahora mismo se encuentra en Merchif en un viaje de negocios, su mano derecha Gordon Claver, el percusor de la paliza, se encuentra aquí en Loreen. Bueno el favor que quiero, es que me traigáis a ese bastardo a mi presencia.

Si le preguntan por la localización de Gordon, el Nosferatu antiguo dirá que se suele reunir en el Burglery´s  un bar en la zona marginal de Loreen. Ya en el bar, los PJs se encontraran con un panorama desolador. El bar no es mas que una pocilga, llena de borrachos, tanto humanos como Cainitas, casi todos Brujah y algunos Malkavian (aunque la verdad no creo que los Vampiros se puedan quedar borrachos), tirados por el suelo. El que parece ser el dueño, resulta ser un Brujah, el típico motero gordo, con barba y con ropa de cuero. Si los PJs le preguntan por el tal Gordon Claver al dueño, este les dirá que no conoce a ningún Gordon, y si le preguntan por la banda de Brujah Anarquistas dirá que ha oído hablar de ellos, pero que por aquí no han pasado nunca. Tirada a Percepción+Empatía dif.7, el Brujah sabe algo más de lo que dice, aunque seguirá negándolo todo.  Si los PJs intentan hablar con otros vampiros o se van del bar, permíteles una tirada de Percepción+Alerta dif. 8. Os dais cuenta que el dueño del bar esta hablando con otro tipo, que parece un Brujah y os esta señalando. Cuando lo miráis el tío esquiva vuestra mirada y sale corriendo a toda velocidad del local.

El Brujah no es otro que Gordon Claver, que ha sido alertado por el dueño que lo estaban buscando. Ahora viene una persecución, puede ser o en moto, si los PJs disponen de ella o pueden coger una “prestada”, lo cual le añade emoción, o a pie por los intrincados callejones, como tú quieras. Una vez que lo alcancen y consigan cogerlo, el tío se rendirá al verse superado en número.

Después de entregar a Gordon al Nosferatu Antiguo, este les revelara algún dato: He oído que en el Barrio Judío, hay un sanador místico que es capaz de curar cualquier enfermedad, no se a ciencia cierta si se trata de un Salubri, pero dicen que solo trabaja por la noche. Ya es demasiado tarde para buscarlo así que deberán esperar a mañana.

Ya a la noche siguiente sin nada mejor que hacer se dirigirán hacia el Barrio Judío. Una vez dentro la poca gente que hay fuera de sus “casas”, pasarán de los PJs mirándolos de forma desconfiada. Según se vayan adentrando, el barrio parecerá cada vez más ruinoso. Si preguntan por el Sanador, nadie les responderá al menos que los PJs suelten pasta o con tiradas de Carisma+Empatía. Si es así, dirán que vive en el edificio 87 de la calle ancha, y les mostrarán el camino. Ya en el edificio se encontrarán con un extraño hombre de raza negra (un Ghoul del Sanador) que se presentará así:

Buenas noches caballeros, tomen asientos por favor- después de que tomen asiento los PJs proseguirá- Mi nombre es Daniel Freeman, y os he estado esperando aquí por orden de mi señor... Que quien es mi señor, pues es él que buscabais, él sabia que lo encontraríais antes de que ni siquiera supierais que se encontraba aquí en Loreen... Que donde esta, jeje, ni yo mismo lo se, partió a un refugio más seguro que desconozco. Él sabe lo de vuestro Príncipe y ha decidido ayudaros, siempre y cuando os lo merezcáis. Os ha dejado esta nota- les entregara una especie de pergamino- si lo encontráis os ayudara. Y ahora si me disculpan, tengo cosas que hacer, quizás nos volvamos a ver. Buena suerte en vuestra búsqueda.

La nota esta escrita en latín, por lo tanto ningún PJ con menos de 3 en Academicismo podrá optar a una tirada de Inteligencia+Academicismo dif 7. mínimo 2 éxitos para traducirla correctamente. También podrán traducirla los PJs que hallan elegido latín con Lingüística sin necesidad de ninguna tirada. Si no deberán buscar alguna forma de traducirla. Una vez traducida pondrán leer lo siguiente:

Háyame en el sitio de erudición y conocimientos almacenados durante siglos, donde cualquier cosa puedes mirar y cualquier cosa aprender.

La respuesta ha este pequeño acertijo es la Biblioteca, donde se almacenan conocimientos (libros) y puedes informarte y aprender cualquier cosa.

III Escena. La Biblioteca: 

Cuando lleguen a la Biblioteca estará cerrada y tendrán que forzar la puerta. Una vez dentro tirarán a Percepción+Investigación dif. 7, y descubrirán otro pergamino en una de las mesas del centro. Al igual que el primero también esta escrito en latín (mismo sistema para traducirla), que pone lo siguiente:

Muy pocos conocen el Libro de Nod, y aun menos lo han visto, pero todos saben de su equivalente humano. Debajo de él se halla mi profundo refugio.

La solución, muy simple, si el Libro de Nod es libro sagrado de los Vampiros, su equivalente humano no puede ser otro que la Biblia. Si miran por la Biblioteca verán que en un atril de madera se halla una Biblia, de bordes de oro desgastados que parece muy antigua. La Biblia ha sido bendecida, así que quien la coga, deberá pasar una tirada de Rostchreck dif. 7. Una vez la Biblia fuera del Atril verán una argolla de hierro, si tiran de ella sentirán un crujido en la estantería de atrás. Si la mueven, tirada a Fuerza, verán que se ha abierto un pasadizo que conduce a lo que parece el sótano de la biblioteca.

Bajáis por las polvorientas escaleras a lo que parece el sótano de la biblioteca. Parece que por aquí no ha pasado nadie durante años. Llegáis y veis lo que parece otra biblioteca aunque mucho más pequeña que la de arriba. En el centro se halla un hombre calvo vestido con habito de monje cabizbajo. Cuando nota vuestra presencia levanta la cabeza y de su frente surge un tercer ojo, que al miraos os introduce en tal estado de paz y tranquilidad que os quedáis inmovilizados. (Obeah nivel 7, Paso Seguro)

Después de unos minutos de silencio el Salubri hablará: Muy bien no dudaba de vuestra inteligencia. Como habéis supuesto soy unos de los siete Salubri que todavía pueblan este Mundo de Tinieblas, y puesto que me habéis encontrado curare a vuestro Príncipe como prometí. Sin embargo, habéis cometido un error, veo que os han seguido por lo tanto vamos a tener problemas...

Justo entonces aparecerán los enviados de Jeremy, dos Tremere bajando por las escaleras y dos Gárgolas surgirán a través de las paredes, atacando a lo PJs y al Salubri. Los PJs deberán proteger al Salubri, hay varias soluciones en esta pelea. Si mueren los PJs, bueno tu ya sabes lo que pasa, si muere el Salubri los PJs que todavía estén vivos serán perdonados y abandonados en la Biblioteca, aunque deberán enfrentarse duramente a Jean por su fracaso (¿quizás un severo castigo?) y por ultimo si los PJs ganan sigue con la Crónica.

Los PJs serán curados por Christopher, que es como se llama el Salubri, que utilizará Obeah a Nivel 6, recuperando estos todos los niveles de Salud aunque sean agravados. Si se fijan en las Gárgolas verán que tienen una inscripción en la parte izquierda del pecho, que tiene la forma de una serpiente mordiéndose la cola. Si estuvieron atentos cuando Jeremy les saludo (Escena I. La fiesta) podrán deducir que eran enviados de este. Bueno es hora de volver a Glade Avenue e intentar curar al Príncipe.

Epilogo. El Sanador:


Una vez en el rascacielos, Christopher exorcizará a Jacke, dramatiza la escena como si fuera a fallar, y eliminará al Demonio, bajo la satisfacción de Jean y la mirada de rabia de Jeremy. Una vez que Jacke este consciente nombrara a los PJs su guardia personal, otorgándoles algún que otro beneficio a tu elección.


Si los PJs acusan a Jeremy y presentan pruebas convincentes, podrían enviar a este al exilio, aunque quizás prefieras que el Tremere saliera indemne de las acusaciones de los PJs para próximas aventuras, como tú veas.


Christopher se marchará de Loreen después de curar a Jacke despidiéndose de los PJs, sin embargo sus enemigos, los Tzimices y el Baali todavía siguen en la ciudad preparando el golpe definitivo al gobierno de Jacke...

Fin de la I parte    
II Parte. El Contraataque.

Preludio:


El preso se revolvió con furia, y una llamarada de fuego atravesó el aire cruzando toda la sala de punta a punta, los dos agentes la esquivaron con dificultad,  llegando a la altura del Satanista y con un terrible golpe cruzado lo derrumbaron en la oscuridad de la noche...

I Escena. Juegos de Poder:


Después de la cura del Príncipe Jacke los PJs tienen un tiempo libre. Este tiempo lo puedes aprovechar para que intenten ganar poder o influencia en la Sociedad Cainita. Introduce a los PJs en algunas intrigas y deja que ellos sean los protagonistas y creen la trama ellos mismos. Si los PJs interpretan y se lo curran, puede ser muy divertido. Seguramente intentaran ganar poder en solitario utilizando a los demás para sus propósitos, como lo haría un verdadero vampiro, un Brujah podría hacerse con el control de algún grupo de anarquistas, un Ventrue escalar posiciones en la pirámide Cainita, un Nosferatu podría dedicarse al espionaje vendiendo su información al mayor postor o cualquiera podría Dominar a un peso pesado en la Sociedad Humana.


Tómate todo el tiempo que quieras para esta parte, según te convenga. Ten en cuenta que son los PJs los que están creando la historia y tú solo la moderaras. Pero tened cuidado chiquillos, contra más poder ostentéis más enemigos habra en vuestro camino... 

II Escena. La Protección:


Han pasado algunas semanas (o incluso meses, depende de cómo hallas planificado la I Escena), cuando los PJs reciben un mensaje de Jean que los cita en una villa a las afueras de la ciudad con mucha urgencia.


Llegais a la villa que se encuentra a las afueras de Loreen, no es muy grande pero es muy bella, la casa se encuentra en medio de un gran jardín de plantas exóticas,  bordeada por una lujosa valla dorada. Vuestros coches negros cruzan la valla y avanzan por el camino empedrado lentamente hasta llegar a la lujosa casa. En la puerta os reciben dos Ghouls que os muestran el camino hasta la sala principal, donde sois recibidos por Joice, que os dedica un provocador guiño y os invita a acompañarla.


Mientras avanzan por las innumerables salas, Joice seguirá coqueteando con el PJs con más apariencia hasta llegar a otra sala más oscura, donde se encuentran Jean y Claude, y en medio hay un tenebroso vampiro atado a una silla, que os mira con una rabia indescriptible que os hace sentir muy incómodos. Jean hablara con los PJs explicando que el causante de la posesión demoniaca fue este vampiro, que pertenece a la línea de Sangre del clan Baali. En este momento el Baali les dedicara una terrible sonrisa haciendo que se derrumben de pánico todos los que no superen una tirada a Coraje dif.8. (Daimonion 2, Temor al Vacío Interior).


Después de esta “pequeña” interrupción Jean continuara, diciendo: Hace algunos días, Joice y Claude encontraron a este bastardo, en un almacén cerca del puerto, sin embargo no estaba solo... junto a él se encontraban 3 Tzimices, que fueron exterminados, pero hemos preservado al Baali pues pensamos que hay alguien mas detrás de todo esto. Necesito que permanezcáis aquí e intentéis sacarle alguna información, sin embargo creemos que intentaran rescatarlo, por lo tanto debéis estar prevenidos. De todas formas tanto Joice como Claude se quedaran aquí con vosotros y os ayudaran en todo lo posible. Ahora debo marcharme puesto que ya esta apunto de amanecer y el Príncipe me requiere. Buena suerte.

III Escena. Ataque a Medianoche:


A la noche siguiente sufiraran un terrible ataque. Los Tzimices, alertados por alguno de los Nosferatu que han contratado, saben que su agente está siendo obligado a contarlo todo, han acelerado la creación de terribles Ghouls para el asalto y han enviado a 2 Tzimices con ellos. La protección de la villa es escasa, dos Ghouls en la puerta principal y otros 2 en la segunda planta. En la sala donde esté preso el Baali se encuentran los PJs, Claude y Joice.


Los PJs deberán sacarle la información al Baali, sin embargo este será realmente duro. El Baali resistirá todas las torturas de los PJs, acostumbrado a las de Tzimices les parecerán risibles. Su punto débil será los juegos mentales, un vampiro con elevado nivel de Auspex, un Malkavian con Dementacion o un Ventrue con Dominación 3, La Mente Olvidadiza, podrían hacerlo hablar.


Bueno a las doce en punto empezará el ataque de los Tzimices. Una marea de Ghouls Guardianes (Szlachta, ver Libro del Clan Tzimice) atacará frontalmente mientras que los Tzimices irán por arriba. Si los PJs no le han sacado todavía información es posible que si no se dan prisa no lo consigan. Después de matar a los Ghoul de la mansión, los Tzimices y su séquito se lanzarán contra la habitación donde está el Baali, tanto Joice como Claude, intentarán darle tiempo a los PJs pero serán desbordados por los atacantes, y los PJs deberán salir también. 


Si los defensores se alzan con la victoria, podrán comprobar desolados que el Baali ha escapado durante el caos de la pelea. Si los PJs le sacaron la información da igual, ya lo encontrarán más tarde, pero sino deberán buscarlo. Te dejo la búsqueda a tu imaginación, pero si pasan más de tres noches los Tzimices ya habrán escapado.


Bueno supongamos que los PJs consiguieron sacarle la información, o lo volvieron a encontrar antes de tres noches, entonces se enterarán de que los Tzimices han llegado a un acuerdo con los Samedis locales, que les han proporcionado un barco para salir de Loreen en caso de urgencia.

IV Escena. Una Charla “Amistosa”:


Ahora los PJs ya saben el paradero de los Tzimices, (si estos no han escapado, claro esta), y deberían ir a informar al Príncipe o a Jean, los cuales les darán carta blanca para encontrar a los Tzimices. Sin embargo no saben que barco es y cual es su destino por lo tanto deberán hablar con los Samedis primero.


Para encontrar a los Samedis deberán acudir a sus contactos o a los Nosferatu de la ciudad, sin embargo quizás le pidan una suma de dinero excesiva o un favor como tu veas, pero piensa que la información es muy difícil de conseguir y muy cara en los tiempos que corren. Una vez pagado el precio sabrán que los Samedis se alojan en unos almacenes abandonados al norte de la ciudad. 


Una vez en los ruinosos almacenes se encontrarán en la puerta lo que parecen dos zombis que nos le dejaran pasar, al menos que utilicen la fuerza. También pueden pasar ofuscados o con cualquier estratagema. Estos zombis son Ghouls Samedi bajo el poder de Servidumbre Putrescente, Tanatosis nivel 7,  para los que no dispongan de la Guía del Narrador de Vampiro: Mascarada, estos son sus poderes: Los atributos son iguales que las de un Ghoul normal, restando un punto en Sociales y Mentales. Tienen tres niveles de Salud adicionales, no sufren penalizaciones por heridas y gozan de Potencia 1 y Fortaleza 2.


Acto seguido de la lucha los PJs entrarán en el interior para ver tres figuras, tres asquerosos Fiambres, de carne putrefacta y ojos hundidos, con jirones de piel que les cuelgan. Después de una relajante charla con ellos, los PJs expondrán a los Samedis porque están aquí. Los Samedis estarán dispuestos a revelar la información si los PJs les entregan una suma de dinero considerable o apostando. Si optan por lo primero deberán entregar una cantidad a tu elección de sus recursos u ofrecer territorios o influencia o algo que se les ocurra. Otra es jugando a las cartas, una manera muy original, en el que deberán apostar la información y la propia libertad de los PJs. En caso de que el Samedi  pierda una vez les dirá la información a los PJs totalmente gratis, por el contrario cada vez que pierda el PJ que este jugando se vera obligado a beber de una copa con la sangre del Samedi, por lo tanto si pierde tres veces quedará vinculado a él.

Nota: Esto en verdad es imposible, ya que debe ser una vez por cada noche, pero pondrá tensos a los PJs. Diles que la sangre tiene un poder especial que hace posible vincular a la victima en una misma noche. Sin embargo si el PJ ya ha sido vinculado por Joice, ver apéndice de PNJs, no surtirá ningún efecto.


Bueno si han elegido lo de las cartas, se enfrentarán utilizando en una tirada opuesta Percepción+Subterfugio dif. 7 ambos contrincantes, el primero que gane tres tiradas habrá ganado una partida. No se te olvide darle cierta ventaja al Samedi que es un especialista en los juegos de cartas. Si intentan apoderarse de la información por la fuerza, los Samedis usarán Ofuscación y saldrán del edificio, por lo tanto los PJs deberán buscarlos de nuevo, y no hay mucho tiempo, ya que los Tzimices están a punto de escapar en pocas horas.


Si entregan el dinero o ganan la partida de cartas, el Samedi les dirá que los Tzimices parten esta misma noche, a las 4 en un barco mercantil de la compañía de transporte Traveller Seas con destino a Nuevo México.

V Escena. El Barco:

Los PJs deberán salir a toda prisa de los almacenes abandonados, ya que son casi las tres y cuarto con lo que sólo podrán llegar a tiempo al puerto si disponen de un vehículo o pueden tomar uno “prestado”, y con algunas buenas tiradas a Destreza+Conducir.


Si consiguen llegar a tiempo, espero que sí, verán que el barco va a zarpar, todos deberán pasar una tirada de Destreza+Atletismo dif. 6 para saltar al barco antes de que zarpe. 

Ya en el barco, reponéis fuerzas exhaustos, viendo un desolador ambiente. Todos los marineros yacen muertos en al cubierta, truculentamente descuartizados, haciendo que la cubierta parezca un campo de batalla. De repente surgen de la cabina del capitán 4 deformes criaturas que os dejan impresionados. Al parecer estos son los Tzimices que andabais buscando... 


Ahora empieza la pelea los PJs se enfrentaran a los 4 Tzimices en la cubierta. Los Tzimices se manejarán bastante bien en la pelea e incluso 2 de ellos se pueden transformar en forma Zulo, Vicisitud 4, en caso de problemas poniendo a los PJs en un grave aprieto. Si los PJs logran vencer oirán unos agonizantes gritos en la cabina de algunos marineros supervivientes que pueden llevarlos de nuevo al puerto. Sin embargo que van hacer con ellos puesto que saben de vuestra naturaleza no sería muy inteligente dejarlos así como si nada, ¿los matarán?, ¿borrarán su memoria con Dominación?, ¿los vincularán? o ¿los dejaran ir?. Como ves tienen muchas posibilidades.

Epilogo. Las Recompensas.


Una vez de vuelta a Loreen, Jacke para mostrarle su agradecimiento a los PJs les permitirá crear un Ghoul a cada uno en el caso que los Tzimices no hayan escapado y hayan sido exterminados, porque si estos consiguieron escapar, castigará a los PJs que deberán beber de su sangre una vez, acercándoles al Juramento de Sangre un paso, haciendo que los próximos fracasos puedan ser críticos para los PJs. Tengan éxito o no, serán informados de una mala noticia, Crane Olbap, el Baali, ha desaparecido misteriosamente sin dejar rastro cubriendo con una amarga sombra de tinieblas el futuro de Loreen...

Fin de la II Parte  

III Parte. El Conclave  

Preludio:


- Acelera, Sam- dijo una voz grave desde los asientos de atrás. 

El coche negro quemó rueda y aceleró levantando polvo y agua de los charcos de la carretera. Por fin llegaron a su destino, un grupo de Brujah en la zona marginal. La puerta de atrás se abrio lentamente y surgio un Brujah del coche.


- Jacob, eres tu, me ale...- un disparo le reventó la cabeza al líder del grupo antes de que terminara la frase.


- Las cosas van a cambiar de ahora en adelante-  dijo el tenebroso agresor que avanzaba hacia el sorprendido grupo con una siniestra sonrisa...

Introducción:


Han pasado dos años desde el incidente de los Tzimices. Los PJs tienen todo el tiempo libre salvo las pequeñas intrigas que se te ocurran (vuelve a jugar la primera escena, Juegos de Poder, de la II Parte. El Contraataque, si quieres). Bueno el caso que nos ocupa, es que dentro de 18 días exactos se celebrara en Loreen un Cónclave en el que asistirán una ciudad por cada Estado bajo el dominio de la Camarilla en la Costa Oeste de Estados Unidos. Estas ciudades son: Delanock de Seattle, Greenmarsh de Utah, Merchifs de Montana, Nemot de Nebraska, Silvertown de Wyoming, Weektown de Nevada y la misma Loreen en representación de Oregon.
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Enterado de la proximidad del Conclave, Jacob McAllen, el líder Brujah de los Anarcas en Loreen ha vuelto a la ciudad para sabotearlo y resarcirse de la muerte de su mano derecha, Gordon Claver. Además ha llegado a un acuerdo con Jeremy Finder el cual está dispuesto a todo para vengarse de la humillación que le hicieron sufrir los PJs (en el caso de que no fuera acusado por los PJs o saliera indemne del juicio, todavía odia a los PJs por frustrar sus planes). Sin embargo ese no es el único problema, Crane Olbap, el Baali, ha reaparecido también con sed de venganza y los Tzimices, en el caso de haber escapado en la II Parte, han vuelto desde México aunque esta vez en mayor numero que en su ultima incursión y con algunos LaSombra. Por si fuera poco también se han detectado movimientos de Cambiaformas en las proximidades, seguramente hostigados por los descontentos Gangrel de las afueras. Como veis enemigos por todas partes y por todos los flancos. La única solución: golpear primero y con fuerza. Aunque esto no será tan fácil...

A continuación expondré los acontecimientos de la III Parte listados cronológicamente. Esto os permitirá modificar esta parte como gustéis, ya que la veo demasiada compleja para seguirla de una forma rígida y lineal.

Acontecimientos que suceden listados cronológicamente:

- Llegada de Jacob McAllen a Loreen.

- Los PJs se enteran que se organizará un Conclave en la ciudad y que asistirán varias personalidades importantes de las ciudades y Estados vecinos.

- Jacke celebrara una fiesta en honor al Cónclave, pero la fiesta será boicoteada por los anarquistas Brujah. Si algún PJ es Brujah o tiene información sobre los bajos fondos podrá haberse enterado y podrá impedirlo.

- Jeremy Finder habrá vuelto de su exilio o habrá cumplido su castigo (si los PJs lo acusaron y tuvieron éxito) y después de humillarse frente a Jacke volverá a la Primogenitura.

- En unos callejones del Barrio Judío, se enfrentan Crane Olbap y Jean, este ultimo aunque queda mal herido consigue rechazar al Baali.

- Los PJs serán enviados por Jacke al Barrio Judío, el Baali ya no se encuentra allí, pero sí el Ghoul de Christopher, Daniel Freeman, que les podría ayudar en la búsqueda.

- Jeremy empieza la creación de las monstruosas Gárgolas en su Capilla oculta al sur de la ciudad, para su asalto final contra Jacke.

- Llegada de los Tzimices y los LaSombra (si escaparon)

- Tratos entre Jacob McAllen con los Gangrel y Lupinos de los alrededores, que no están muy contentos con el gobierno de Jacke.

- Las violentas manifestaciones apoyadas por los Anarcas convulsionan Loreen.

- Atentado en la calle céntrica de Loreen. Mueren varias personas y Cainitas, entre ellos Clad Steff, un chiquillo de Jacke por la terrible explosión.

- Claude Verón es diabolizado por Crane Olbap. La noticia de su muerte y la inestabilidad del gobierno de Jacke empieza a atraer a cuadrillas diabolistas y a los temidos Assamitas a la ciudad.

- Una ola de crímenes, atentados y diablerie injustificada barre la ciudad por completo (los PJs podrían incluso ser objetivo si son de 11º Generación para abajo) La Primogenitura y la Guardia Personal del Príncipe (los PJs) se ven desbordados.

- Se anucia la llegada de algunos Justicars Europeos para presenciar el Conclave.

- Jacob incrementa los ataques antes de la llegada de los Justicars, se suceden varios enfrentamientos entre los PJs y los Anarcas.

- Durante el caos Jeremy intenta matar a Jacke y diabolizarlo con ayuda de sus gárgolas (los PJs deberán tener al menos la oportunidad de ayudar a Jacke si no han metido mucho la pata). Si Jeremy logra convertirse en Príncipe romperá el pacto con Jacob, por lo tanto todavía se mantendrá la pugna ente el Príncipe y los Anarquistas. En el caso de que mueran tanto Jeremy como Jacke, será Jean quien se haría con el control de Loreen.

- Después de la traición de Jeremy, Jacke intentara vincular a todos los que todavía estén a favor de su causa sin que estos se den cuenta (si Jeremy no lo mato, claro esta). También mandara a los PJs que busquen la Capilla oculta del  Primogénito Tremere.

- Llegada del Justicar Toreador, Alejandro Ramos 7º Generación y de origen español, a Loreen. 

- Los barrios marginales son atacados por el Sabbat y tanto los Anarcas como los enviados del Príncipe sufren muchas bajas. 

- Llegada de Mika Gorgevich, el Justicar Malkavian de origen Yugoslavo de 6º Generación. Jacob McAllen ha colocado una bomba en el aeropuerto preparada para cuando Mika llegue. Los PJs pueden estar enterados o mandados por Jacke (o Jeremy) a recibirlo. 

- Los últimos focos Tremere y Brujah rebeldes son exterminados (si algún PJ era Tremere o Brujah y se unieron a los rebeldes también serán perseguidos)

- Jacob habla con los Gangrel y les pide que le ayuden. Los Gangrel hostigan a los Lupinos a atacar la ciudad, y estos entablan batalla con los vástagos al servicio del Príncipe en las calles desiertas de Loreen (si algún PJ es Gangrel podría avisar al Príncipe o unirse a los Lupinos y a su Clan).

- Crane Olbap ha invocado a un poderoso demonio y lo lanza contra los PJs intentando vengarse.

- El fracaso de Jeremy (o la ruptura de su pacto), las fuerzas Anarcas que han sido muy mermadas tanto por los enviados de Jacke como por los miembros de Sabbat, la fallida incursión Lupina (o no tan fallida) y el fracaso en la operación contra el Justicar Malkavian, lleva al desesperado líder de los Anarquistas, Jacob McAllen, a lanzar un asalto suicida armado con los pocos hombres que le quedan a la residencia del Príncipe en Glade Avenue, donde encontrará la muerte Definitiva a manos de Jean.

- Se declara una caza de Sangre a todos los Gangrel de las afueras (si el PJ Gangrel ayudo al Príncipe no le pasara nada, pero por el contrario, si ayudo a los Lupinos también será exterminado por sus propios compañeros).

- El Sabbat toma el control de toda la zona norte de Loreen.   

- Se enfrentan Alejandro Ramos y Crane Olbap. El Justicar Toreador acaba con la miserable vida de Baali de una vez por todas (ya era hora ().

- Llegada del Justicar Ventrue, Hamlet Ingram (7º Generación) desde Alemania.

- El Príncipe de la ciudad manda a todos sus efectivos barrer la ciudad en busca del Sabbat.

- Llegada de los Príncipes y representantes de todas las ciudades que participaran en el Conclave.

- Gran enfrentamiento en la zona Norte entre los enviados del Príncipe y el Sabbat. El Sabbat pierde el control sobre la zona y la mayoría son exterminados, aunque quedan unos pocos en la ciudad. Si la ofensiva falla sufrirán un terrible contraataque del Sabbat que intentara abolir el poder de la Camarilla en Loreen.

- Después de dos días desde el enfrentamiento en la zona Norte se celebrara el Conclave, si la Camarilla todavía sigue en pie en la ciudad.

Epilogo. Inquietudes:


El Conclave se celebrará sin más contratiempos (¿queríais más?), la idea es que se discutan algunos acontecimientos y se nombrara a los PJs que hayan sobrevivido  primogénitos de Loreen. Además al que haya demostrado más valor se le permitirá crear Progenie. También se discutirá sobre el Sabbat, los Anarquistas y la ELA y sobre todo de la amenaza de los Catayanos que están haciéndose con el control de la costa Oeste poco a poco. Quizás a estos “vampiros” no les hará gracia que conspiren contra ellos...

Fin de la Crónica    

Apéndice:

Mis PJs:


Os incluyo aquí las características, preludio, inquietudes, objetivos etc. de mis PJs. De cierto modo también los incorporo porque sin ellos la aventura nunca hubiera existido y no hubiera tomado forma, así que agradecimientos especiales a todos y cada uno de ellos. También incluyo más abajo el apéndice de los PNJs para uso del master.

Juan Ríos

Jugador: Rodolfo
Naturaleza: Competidor
Refugio: Ático


Clan: Tremere
Conducta: Protector

Etnia: Hispano

 

Generación: 10º
Concepto: Abogado 

Nacionalidad: Mexicano

Atributos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2, Carisma 2, Manipulación 4, Apariencia 2, Percepción 3, Inteligencia 3, Astucia 4.

Habilidades: Alerta 2, Intimidación 3, Subterfugio 4, Armas C.C 2, Etiqueta 3, Academicismo 2, Ciencia 1, Investigación 3, Leyes 3, Lingüística (Ingles), Ocultismo 3.

Trasfondos: Generación 3, Recursos 3, Criados 1

Disciplinas: Taumaturgia (Senda de la Sangre) 2, Dominación 1, Auspex 1

Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 3, Coraje 5

Humanidad: 5
Fuerza de Voluntad: 7

Preludio: Naciste en una familia pobre de México en 1884. Conseguiste sacar tus estudios adelante, gracias a tu fuerza de voluntad y por tu hermano pequeño al que querías proteger a cualquier precio. Pasaron los años y te convertiste en un abogado bastante bueno y empezaste a ganar dinero. Un día se te presento un caso algo difícil. Un hombre era juzgado por “practicas satanistas”. Sin embargo, gracias a una defensa brillante demostraste la inoncecia del acusado. Para tu sorpresa un día apareció en tu casa y te convirtió en lo que eres, pues veía que un futuro brillante te aguardaba. Después de unas décadas de adiestramiento en las artes Taumaturgicas, te ha enviado a Loreen, pues decía que allí se hallaba un Tremere, Jeremy Finder, de gran poder que podría enseñarte muchas cosas, y por eso estas aquí.

Rod Maine

Jugador: Nelson
Naturaleza: Autócrata
Refugio: Suite

Clan: Ventrue

Conducta: Confabulador
Etnia: Anglosajón

Generación: 10º
Concepto: Empresario
Nacionalidad: Ingles

Atributos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2, Carisma 3, Manipulación 4, Apariencia 3, Percepción 2, Inteligencia 3, Astucia 3

Habilidades: Alerta 2, Empatía 3, Intimidación 3, Liderazgo 3, Subterfugio 3, Armas de Fuego 3, Etiqueta 3, Academicismo 1, Informática 2, Investigación 3, Lingüística (Francés y Español), Ocultismo 1

Trasfondos: Fama 2, Mentor 4, Recursos 4, Generación 3, Posición 3

Disciplinas: Dominación 2, Fortaleza 1

Virtudes: Conciencia 4, Autocontrol 3, Coraje 3

Humanidad: 7
Fuerza de Voluntad: 4

Preludio: Naciste en Inglaterra, en una ciudad no muy importante, en el seno de una rica familia de empresarios. Cuando surgió la Segunda Revolución Industrial empezaste a trabajar en un nuevo sector, la electricidad, y en muy poco tiempo subiste de posición en la empresa. El director era un hombre muy extraño, casi nadie lo había visto, pero un día te ofreció que cenaras en su casa y te Abrazo, según él, tenias una previsión que nunca había visto. Gracias a tu brillante organización tanto tu fama como empresario como tu posición entre los de tu clan creció. Ahora te encuentras en Estados Unidos, tu trabajo no es mas que expandir la empresa de tu Sire y que dentro de algún tiempo te pertenecerá.

Chuck Sthephen

Jugador: Raúl
Naturaleza: Rebelde

Refugio: Cementerio

Clan: Nosferatu
Conducta: Bufón

Etnia: Americano

Generación: 11º
Concepto: Drogadicto
Nacionalidad: Estadounidense

Atributos: Fuerza 4, Destreza 3, Resistencia 3, Carisma 2, Manipulación 4, Apariencia 0, Percepción 2, Inteligencia 3, Astucia 3

Habilidades: Alerta 3, Esquivar 3, Pelea 3, Armas C.C 3, Armas de Fuego 3, Sigilo 3, Supervivencia 3, trato con Animales 3, investigación 3, Ocultismo 3

Trasfondo: Aliados 1, Generación 2, Contactos 4

Disciplinas: Animalismo 2, Ofuscación 1, Potencia 1

Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 3, Coraje 4

Humanidad: 6
Fuerza de Voluntad: 4

Preludio: Naciste en una familia marginal en Loreen, en la Costa Oeste de Estados Unidos. Tus padres pasaban de ti, te metiste en el mundo de las drogas y fuiste rechazado por la sociedad. Un día mientras andabas por los oscuros callejones de Loreen, fuiste atacado por una horrible criatura que te Abrazo. Después de muchos años de adiestramiento te has emancipado y sirves al Príncipe como espía.

David Mephiston

Jugador: Javi

Naturaleza: Pervertido
Refugio: Apartamento de alquiler

Clan: Malkavian
Conducta: Niño

Etnia: Americano

Generación: 10º
Concepto: Traficante

Nacionalidad: Canadiense

Atributos: Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 3, Carisma 2, Manipulación 2, Apariencia 2, Percepción 4, Inteligencia 3, Astucia 3

Habilidades: Alerta 1, Callejeo 1, Esquivar 2, Pelea 1, Armas C.C 2, Armas de Fuego 3, Conducir 2, Pericias 1, Seguridad 2, Sigilo 2, Academicismo 1, Informática 2, Investigación 1, Lingüística (latín, español, francés) Ocultismo 2

Trasfondos: Recursos 2, Generación 3, Aliados 1

Disciplinas: Dementación 4, Ofuscación 1, Celeridad 1

Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 3, Coraje 5

Humanidad: 5
Fuerza de Voluntad: 5

Preludio: Naciste en Canadá pero muy pronto os mudasteis a Missipi, por “negocios” familiares. Tu padre era un traficante de drogas, tu no querías seguir su camino, pero sus palizas te hicieron cambiar de opinión, además de dejarte alguna que otra “secuela”, por lo tanto optaste a seguir la “tradición” familiar. A la edad de 23 años te hiciste el encargado del narcotráfico. Un día te llego un encargo de tu padre, que debías llevar algo de Heroína a un viejo loco. Aceptaste y se la entregaste, pero en vez de pagarte con dinero te Abrazo como “recompensa”. Ahora viajas por todo Estados Unidos y eres uno de los dueños del trafico de drogas en Loreen.

Andreoti di Batto

Jugador: Roberto
Naturaleza: Bizarro

Refugio: Apartamento

Clan: Toreador
Conducta. Competidor
Etnia: Europeo

Generación: 13º
Concepto: Actor

Nacionalidad: Italiano

Atributos: Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 1, Carisma 3, Manipulación 3, Apariencia 4, Percepción 3, Inteligencia 3, Astucia 2 

Habilidades: Empatía 3, Expresión 3, Liderazgo 2, Pelea 1, Armas C.C 2, Armas de Fuego 2, Etiqueta 3, Interpretación 3, Pericias 3, Academicismo 1, Informática 1, Lingüística (Ingles y Francés) Política 1 

Trasfondos: Fama 4, Posición 3, Recursos 3

Disciplinas: Celeridad 3, Presencia 1

Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 3, Coraje 4

Humanidad: 6
Fuerza de Voluntad: 6

Preludio: Naciste en Roma en 1966 y pronto destacaste por tu labia y expresión que te hizo triunfar. Primero empezaron los anuncios en la tele, luego las series, hasta llegar a las películas. Durante tu tercera película el Director te llamo y te presento a un representante una noche, este te ofreció un gran contrato, pero no era el de una película, si no que te convirtió en su chiquillo y empezaste a trabajar en películas de tu Sire. Sin embargo ahora mismo lo has dejado y estas de “vacaciones” en una ciudad occidental de Norte América, Loreen.

Los PNJs:
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Jacke Castell

Clan: Ventrue

Generación: 7º

Naturaleza: Arquitecto

Conducta: Tradicionalista

Refugio: Suite en Glade Avenue

Jacke es el Príncipe de Loreen desde que la ciudad esta bajo el control de la Camarilla. Ayudado por su Primogenitura a hecho de la ciudad un perfecto lugar. Es un amante de las tradiciones y le gusta mantener todo en orden. Además su considerable edad le da ventaja a la hora de controlar la Yihad en su beneficio.

Antes de ser Abrazado en 1224, era un gran caballero Templario, por lo que en cuestiones de pelea se sabe manejar de una forma letal (los PJs podrán dar cuenta de ello durante I Escena)
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Jean Barlets

Clan: Giovanni




Generación: 7º
Naturaleza: Protector


Conducta: Solitario

Refugio: Suite en Glade Avenue

Jean es el tipo solitario del cual te puedes fiar, es la mano derecha de Jacke y ambos se tienen mucho aprecio, por ello se halla en la Primogenitura de Loreen. Jean ayudara a Jacke en todo momento aunque su vida dependa de ello, e incluso a los PJs si toman confianza y se llevan bien con él.

Es de 7º Generación y es muy poderoso, incluso se rumorea que puede serlo más que el Príncipe. En el caso que Jacke fallezca y Jeremy no pueda sucederle, Jean será el nuevo Príncipe de la ciudad, gobernándola de forma muy parecida a la de Jacke.
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Jeremy Finder

Clan: Tremere

Generación: 8º

Naturaleza: Autócrata

Conducta: Conformista

Refugio: Capilla Oculta al Sur de Loreen

Jeremy es el “fiel” Senescal de Jacke, y miembro de la Primogenitura. Es muy ambicioso y sabe casi tanto como Jacke sobre como manejar la Yihad a su favor.

Aunque no es un gran luchador, su manejo de las Sendas y Rituales Taumaturgicos es extraordinario y hace de él un enemigo terrible. Se rumorea incluso que es capaz de controlar la Taumaturgia Oscura del Sabbat...

Al Sur de Loreen dispone de una capilla oculta, donde crea sus terribles Gárgolas y entrena a sus nuevos acólitos (Si algún PJ es Tremere puede que Jeremy lo lleve allí y lo entrene)
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Joice Floren

Clan: Brujah

Generación: 9º

Naturaleza: Vividora

Conducta: Seductora

Refugio: Indefinido

Joice es una Brujah de aspecto imponente y una belleza extraordinaria (Apariencia 5) y es el miembro del clan Brujah en la Primogenitura. Suele utilizar la sutileza y seducción, pero como todo Brujah es temible en combate.

No se interesa mucho por la Yihad (algo de vena Brujah tenia que tener), pero le encanta tener criados con los que jugar un rato. Por lo tanto siempre intentara vincular a los PJs con más apariencia compartiendo con ellos sangre, aunque ella disimuladamente no beberá la del desafortunado PJ.
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Claude Veron

Clan: Nosferatu

Generación: 8º

Naturaleza: Conformista

Conducta: Solitario

Refugio: ¿? 

Este vampiro de origen francés es un enigma para casi todo el mundo en Loreen, incluso para el Príncipe y los demas Primogénitos. Forma parte de la Primogenitura, y solo suele hablar con otros Nosferatu, aunque también hablara con otros clanes cuando sea imprescindible.

Es un buen luchador y domina perfectamente la Ofuscación. No se mete casi nunca en la Yihad pero sirve a Jacke en todo lo que puede. En la III Parte será diabolizado por Crane Olbap.
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Christopher

Clan: Salubri

Generación: 8º

Naturaleza: Mártir

Conducta: Pedagogo

Refugio: Barrio Judío y Biblioteca.

Christopher pertenece al antiguo clan Salubri, que fue exterminado y diabolizado por los modernos Tremere durante la Edad Media (en aquel entonces solo eran simples Magos). Muy pocos conocen o recuerdan esta historia pero los Tremere aun los buscan para matarlos.

Christopher es uno de los siete Salubri y aun no ha alcanzado la Golconda. Domina perfectamente la Disciplina de su clan, Obeah, y es un experto Sanador. Después de curar a Jacke, abandonara la ciudad y no volverá a ella, al menos eso dijo... 

Jacob McAllen

Clan: Brujah

Generación: 8º

Naturaleza: Rebelde

Conducta: Rebelde

Refugio: Casa en la zona marginal de Loreen

Jacob McAllen es un Anarquista puro y un magnifico líder. Odia a la Camarilla por su férreo control sobre él y los suyos, y se opone a las normas establecidas tanto por esta institución como por Jacke.

Es un enemigo a tener en cuenta tanto por su fuerza como por su control sobre los Anarcas en la costa Oeste. Su centro de poder esta en Oregon, sobre todo en Loreen, aunque también se esta expandiendo por Montana, Dakota y California, donde controla el trafico de armas y drogas. Sufrirá la muerte Definitiva a manos de Jean en un asalto suicida a la residencia de Jacke, en su intento de impedir la celebración del Conclave.

Crane Olbap

Clan: Baali

Generación: 9º (*)

Naturaleza: Monstruo

Conducta: Inmoral

Refugio: ¿?

Crane pertenece a la bastarda línea del Sangre del clan Baali, que fue casi exterminada durante la Inquisición. Estos extraños vampiros, con alguna silimitud con los  demoníacos Catayanos, dicen venir del propio diablo, no de Caín, y su único cometido es traerlo de vuelta al mundo.

Este poderoso siervo demoníaco, es capaz de traer terribles Demonios al mundo mortal y domina perfectamente su tenebrosa disciplina, el Daimonion, hasta unos niveles impresionantes. Morirá a manos de Alejandro Ramos, el Justicar Toreador.

(*) Su generación bajara a 8º después de diabolizar a Claude durante la III Parte de la Crónica.

PNJs secundarios:

Los Justicars

Alejandro Ramos: Es el Justicar Toreador que llega a Loreen para presenciar el Conclave. Es de origen español y es un 7º muy poderoso. Aunque no aparezca mucho en la Crónica, es de vital importancia, ya que será él el que lleve a la muerte Definitiva a Crane Olbap.

Mika Gorgevich: Se trata del Justicar Malkavian, de origen Yugoslavo. Es de 6º Generación, y es el vampiro mas fuerte que podran ver los PJs en toda la historia. Será el blanco de un atentado a su llegada a la ciudad, pero aunque los PJs fallen, Mika saldrá sano y salvo.

Hamlet Ingram: El Justicar Ventrue. Llegara cuando ya este todo bajo control (o quizás no tanto) De todas formas es de 7º Generación y sus poderes son similares a los de los otros dos.

Nota: Los Justicars me los he inventado, no se si su Generación concuerda, y menos aun sus nombres, pero los he añadido a la Crónica para darle algo de sabor.

Gordon Claver 

Es un Brujah de 11º Generación y es la mano derecha de Jacob McAllen en Loreen, dominando los negocios cuando Jacob McAllen no esta en la ciudad. Será llevado a la muerte Definitiva por Claude después de que fuera entregado a los Nosferatu locales por los PJs.

Clad Steff

Es uno de los cinco Primogénitos de Loreen, fue nombrado justo después de la II Parte, y es Progenie de Jacke. Es de 8º Generación y Jacke tenia muchas expectativas puestas en él, pero murió a causa de un atentado organizado por Jacob y los Anarcas.

Daniel Freeman

Es el Ghoul de Christopher, y ayudara a los PJs en todo lo referente a búsquedas durante la III Parte. Reside en el Barrio Judío y aunque Christopher se marcho, permanece en la ciudad y bajo su control extrañamente. Además del típico punto en Potencia también goza de otro en Fortaleza.

Tzimices

Son los enemigos durante casi toda la Crónica. Son bastante fuertes y hábiles y pondrán a los PJs en graves problemas más de una vez. Además son ellos los que descubrirán a Crane Olbap. Su participación en la III Parte depende de lo que hicieran los PJs durante la II, pero si aparecen tomaran la parte Norte de Loreen, y aunque serán derrotados mas tarde, no serán totalmente exterminados.

Lupinos

Se encuentran a las afueras de Loreen y pertenecen a la Camada de Fenris, siendo enemigos a tener en cuenta. Han hecho tratos con Jacob McAllen, ya que, al igual que los Gangrel y los Anarcas, están descontentos con el gobierno de Jacke. Después de la derrota de Jacob, intentaran atacar la ciudad ferozmente.

-----------------------------

Bueno eso es todo, espero que hayáis disfrutado esta aventura tanto como yo y que paséis unas cuantas tardes de diversión con vuestros jugadores. 
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Y a mi propia cordura, por que si no... Oye, ¿dónde deje mi Katana?

Un Saludo a todos:

Fénix : darthtemplar@hotmail.com
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