
-Los PJ se encuentran en el Eliseo, han sido convocados en una sala privada. En la sala se encuentran tres guardaespaldas del príncipe, vestidos de negro y aparentemente corpulentos. No entablan mucha conversación, simplemente comentan a los PJ que el príncipe esta esperando. 

-El grupo sale por una puerta trasera y se meten en una limusina negra y amplia. El coche les lleva a la mansión del príncipe, no hay conversación en el ambiente. La noche es clara y la luna muy brillante y llena. Siguiendo un sendero tortuoso llegan al destino. 
-Los PJ pasan dentro, es una mansión de estilo victoriano, algo tétrica y muy lujosa. El grupo entra en el comedor y el principe esta ahi, es un Ventrue caracteristico, con ropa fina y aire ciertamente soberbio (su nombre es Cornelio De Richtenföf), les encarga la mision de ir a una mansion que el quiere hacer suya, ciertamente se han visto cosas muy raras alli y quieren que las investiguen, como fenomenos paranormales como: telequinesis, teleplastias, psicofonias, etc etc etc...dicho y hecho el principe les dirá que se marchen que tienen trabajo por hacer. 
-La limusina les deja delante de la mansión (la llaman Rämnsteinn), la tierra esta compuesta de grava dura y al pisarla, sonará estrepitosamente, la puerta da una inspiración siniestra y tiene forjadas las iniciales RM, en la parte de arriba, hay pinchos muy afilados y hechos de plata (pueden resultar útiles contra los lupinos...), cuando abran la puerta, esta emitirá un sonido MUUY estridente y que inspirara cierta incertidumbre. Entraran a la casa, y verán un salón muy grande con una escalera enorme, que lleva al piso de arriba, recubierta con una tela de terciopelo rojiza que estará unida a los escalones con unos remaches de oro. Todo estará muy oscuro aunque se podrá discernir el entorno, puesto que hay suficiente luz, el posa manos de la escalera está lleno de polvo y se nota que nadie ha entrado en esta casa hace años, los jugadores podrán sentir el viento y unas cadenas que golpean contra algo sólido, emitiendo un sonido monótono y desesperante. Aunque puedes reclamar a alguien una tirada de percepcion+alerta dif 5, y si saca mas de dos éxitos, cuéntale que esta viendo unas pisadas en el polvo de la escalera que conduce al piso de arriba. 
-Probablemente el grupo querra dividirse en dos grupos, o bien si prefieren ir cada uno por su lado, es igual, todos acabaran en el mismo sitio,(risa sádica). 
-La cocina : Está a la derecha de la escalera y las puertas están abiertas de par en par. Al entrar verán una cocina amplia y llena de polvo. Los picaportes de la puerta están rotos y en la encimera hay un cuchillo jamonero untado con sangre (humana), por cierto, si a alguien le interesa el cuchillo, proporciona fuerza +2 y la dif. es de 4.Si entran a la sala congeladora, encontraran grandes trozos de carne colgados del techo y mucho frío. En la pila no hay nada de interés y al abrirlos no saldrá nada más que agua de ciénaga. En el piso de abajo no hay nada más que el salón con una chimenea y varios sillones alrededor, (si los Pj se fijan en los sillones, verán que están todos rasgados por unas garras desconocidas. Si se acercan a la chimenea, se encenderá súbitamente una llama que estará cerca de quemar a nuestros queridos PJs.

-Las escaleras : Al pisarlas emitirán un crujido y si alguien se queda haciendo el imbécil en ellas, un madero astillado saldrá despedido y le causará un nivel de salud. Dan al piso superior.

-Piso superior :Es un gran corredor y hay 4 puertas. Dos a cada lado, la primera de todas es el baño.

-El Baño : Si alguien tiene la curiosidad de entrar,  solo verán un típico baño, en la bañera hay un esqueleto con los brazos partidos y con la cabeza agachada.

-El cuarto de los niños : Es muy grande y dentro hay una gran sala con 10 camas, perfectamente hechas e impolutas.Excepto la última de todas que está totalmente deshecha y cubierta de sangre coagulada, si alguien la toca, se oirá un grito desgarrador y todo el mundo se dará la vuelta y verán que en la pared del fondo se ha encendido una lámpara de aceite, iluminando la pared, que antes estaba en penumbras, los Pj podrán discernir entre las sombras que en la pared está escrita la palabra “Ayuda” con sangre (reseca y coagulada).Alrededor de la inscripción, está lleno de  manchas de sangre con la forma de manos de niño, la habitación está terriblemente fría en comparación a las otras estancias.Al irse los PJs, la puerta se cerrará de golpe y no se volverá a abrir.

-El cuarto de las escobas : Da miedo, no?, pues que no cunda el pánico, que aquí solo hay una llave que abrirá la siguiente estancia y  unas municiones para pistola de 9mm.

-La sala de Schekäneider : Es lo que pone en un letrero de oro en la puerta, al entrar con la llave antes obtenida en la sala de las escobas, verán un despacho con un escritorio con muchos cajones y una partitura de piano de la obra “MoonLight Sonata”, de Beethoven (era la #14, no?), en el fondo hay un mini-bar con whisky de y botellas de vino totalmente cubiertas de polvo.... de la reserva del...1890, al lado hay un piano de cola, con una foto de un hombre de edad mediana, la foto parece muy vetusta y en blanco y negro, y al fondo a la derecha hay una puerta sin picaporte ni cerradura  que se puede derribar con fuerza 5, o optar por usar la partitura en el piano y hacer una tirada de Musica+Inteligencia (o destreza) dif.7 para poder tocarla, entonces...la puerta se abrirá sola! (no os suena de algo?).

-La habitación misteriosa : Al entrar, sentirán un frio tremendo y verán una estancia de cemento, las paredes totalmente podridas y cubiertas por raíces, y en el suelo una trampilla-escalera, por el suelo hay 7 bolsas de sangre, con 1 punto cada una, (que generoso soy). Si se deciden a bajar, mejor. Cuando bajen, se encontraran en una pequeñísima estancia, muy húmeda y en el fondo, una puerta con una escultura de un Ankh. Si alguien lo toca, le hará 2 niveles de daño, pero por consiguiente la puerta se abrirá.Si entran, verán una sala muy grande, muy iluminada y con un altar en el centro, nada más entrar verán a un mortal rodando por las escaleras del altar, acabando en el suelo, con unos orificios en el cuello y con sangre alrededor, las escaleras están tambien impregnadas.En la parte más alta verán a alguien vestido con una túnica negra, con un símbolo bordado en los forros, un cuadrado cincunscrito en un círculo y un triángulo...si! un Tremere Rebelde y muuuy depravado, una tirada de Auspex lo revelará, al verlos, se levantará de sus aposentos y se llevara dos dedos a la frente y lanzará por los aires a una silla de metal a nuestros queridos Pjs, la silla impactará en el PJ que tenga menos puntuación en Destreza, le causará un nivel de daño, parece que el Tremere tiene ganas de pelea, a por él.

Name: Hans Demetriech Nature:                   
Generation: 7

 Player:                   
 Demeanor:                 
Haven: Mansion                    

 Chron.: NV

Clan: TREMERE
Concept : Mago                 

                                 ATTRIBUTES

          Physical                   Social                    Mental          

 Strength:         5
Charisma:         4     
Perception:       4

 Dexterity:       4     
Manipulation:    4     
Intelligence:     4

 Stamina:          4     
Appearance:     2     
Wits:                 3

                                  ABILITIES

          Talents                    Skills                  Knowledges        

 Acting       
2
Animal Ken 
0
Bureaucracy  
0

 Alertness    
2
Drive           
2
Computers      
0

 Athletics       
3
Etiquette        
2
Finance         
2

 Brawl            
2
Firearms       
3
Investigation   
2

 Dodge            
1
Melee          
3
Law            
1

 Empathy      
2
Music          
4
Linguistics     
2

 Intimidation  
1
Repair          
0
Medicine        
1

 Leadership    
1
Security        
0
Occult       
6

 Streetwise    
0
Stealth         
2
Politics      
2

 Subterfuge  
3
Survival         
2
Science      
3

                                 ADVANTAGES

        Disciplines               Backgrounds                 Virtues          

TAUMATURGIA
6 


Conscience     
3

AUSPEX

3

DOMINACION
            3


Self-Control
5

PRESENCIA

3

FORTALEZA

3


Courage        
4

POTENCIA

3      

PROTEAN

2

OFUSCACION
1

CELERIDAD

3

        Other Traits                                        
combate
dificul.
Dañ                              Humanity
6 Willpower
10
            ballesta de mano  6
5

Blood Pool    
20                    

RITUALES:                                                                             Sendas Taumatúrgicas :
-Desviación de la muerte de Madera 1                                     -Alquimia Taumatúrgica 1

-Purificación de la Carne 1                                                       -Rego Vitae 1

-Defensa del Refugio Sagrado 1                                               -Senda de la Centella 3                 

Al morir el mago trajeado de fin de semana, los PJ saldrán de la casa por una trampilla muy a la vista, ya han solucionado el problema, y serán recompensados por el príncipe, bla bla bla.

Vincent Valentine : vincent_malkav@hotmail.com
