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-CONENTARIO8 ¥ ACLARACIONES OEL AUTOR-

-1: Para jugar este modulo es imprescindible tener el Manual Bdsico de
EO Vampiro y muy recomendable EL Libro del Narrador, EO Europa y
Magia de la Sangre Secretos de la Taumaturyia.

-2: Tercio Bravo, Eleazar de Polanco, Ambrosio Luis Moncada y Silvestre
de la Ruiz son personajes oficiales de EO Vampiro propiedad de White
Wolf.

-3: Todos los personajes (menos los mencionados en el punto 2), la idea y el
texto de este modulo pertenecen su autor y se basan en el Mundo de
Tinieblas y EO Vampiro propiedad de White Wolf.

-4: Esta cronica es jugable para cualquier tipo de personaje (clan,
generacion, edad, etc) pero estd especialmente ideada para jugarse con Pjs
Neonatos (‘Pjs recién hechos). También se ha realizado con la intencion de
que los Pjs pasen una temporada en la Ciudadela que estos visitardn,
ofreciéndoles la oportunidad de conseguir un refugio y algo de poder, pero
no importa si utilizas la partida para colocarla en medio de tu cronica o
para jugarla suelta o para lo que quieras.

-5: Navahermosa se encuentra en Toledo Castilla la Mancha y existid en la
edad media y existe aun con 3938 habitantes denominados Navarmoserios.
Los mapas y descripciones de la ciudadela son ficticios, yo nunca he estado
en Navahermosa, ni siquiera en Toledo, pero al desarrollarse la cronica en
las tierras de Toledo escogi el nombre de ese pueblo para dar un trasfondo
un poco mds real.

-6: Las listas de informacion, objetos y precios que se presentan al final del
modulo estdn recogidas de varios libros y juegos de rol de ambientacion
medieval y acopladas a EO Vampiro.

-7: Por ultimo pedir disculpas a los expertos en juegos de
ambientacion/narracion medieval por los errores de cualquier tipo que haya
podido cometer escribiendo la cronica (hechos histdricos, descripciones
etc.), no hace mucho que dirijo partidas en la Edad Media e intento
hacerlo lo mejor que puedo.

Un Saludo y que disfrutes de la partida.

MelKor.



[JAVAHERO8A, TOLEOO, REING oF CAstilLa ARG 1230:

SiUACION oF [TAVAHERIOSA:

El Condado de Navahermosa se encuentra situado en el Reino de Castilla,
entre los Montes de Toledo y Toledo Capital a una distancia de 100Km de esta
ultima. Navahermosa estd gobernado por el anciano Conde Salvador del Valle, leal
servidor de los Reyes Alfonso VIl (gobernd desde 1158 hasta 1214) y Fernando Il
de Castilla (gobernd desde 1217 hasta 1252). Navahermosa y las tierras que 1o
rodean estdn muy cerca de la frontera con Al-Andalus y fueron uno de los mds
sangrientos escenarios en la reconquista contra los moros, tras la batalla de las
Navas de Tolosa en el ario 1212 en contadas ocasiones el condado se ha uvisto
envuelto en una batalla o a sido victima de un asedio.

Las tierras que engloban todo el condado se componen de vastos yermaos
poblados de huertos y granjas, pero 1o mds destacado de Navahermosa es la bella
ciudadela que lleva el mismo nombre que el condado. La ciudadela se encuentra
rodeada por un muro de piedra de unos 2,5 metros de altura y se accede y se sale
de ella a través de unos grandes portones de madera custodiados por la guardia de
la ciudad. El condado tiene casi mil habitantes, en su mayoria granjeros, ganaderos
y artesanos, pero también hay muchos comerciantes y artistas y goza de un
pequeno ejercito de 100 hombres profesionales leales a la reconquista. La ciudad es
muy activa y tiene casi de todo, comercios, tabernas, posadas, tiendas, herrerias,
biblioteca, hasta un castillo, todo aquel que la visita coincide en que es una version
empequenecida de la ciudad de Toledo. Todo el condado es cristiano, la ciudad
fiene una iglesia grande y una capilla donde viven los frailes, las Hermanas de la
Orden de Santa Maria se encargan del pequerio hospital situado en la plaza mayor
de la ciudad.

En el ano 1216 en Rey Alfonso VII le concedio Navahermosa a su fiel
servidor Salvador del Valle, ahora el conde gobierna la ciudad a la edad de 73 aros
y estd gravemente enfermo a la espera de la muerte, su hijo Francisco del Valle es
Su sucesor Yy unico heredero.

Navahermosa siempre ha estado bajo una fuerte influencia de poder Cainita
en la sombra, hasta no hace mucho uvarios fueron los vdstagos que vigilaban y
custodiaban el condado bajo las ordenes del antiguo Principe LL.asombra de Toledo
Tercio Bravo, pero tras ser apartado del principado por el Lasombra Eleazar de
Polanco (el actual Principe de la capital), Bravo se ha visto obligado a retirar a todos
sus gobernantes y a ceder la mayoria de sus dominios a Polanco, el cual a
colocado a sus fieles servidores cainitas del clan Lasombra como gobernantes por
todas las tierras de Toledo. Asi pues, aparentemente el condado estd gobernado
por el Conde Salvador del Valle y prontamente por su hijo Francisco, pero la
realidad es muy distinta, ya que el verdadero control sobre Villahermosa estd bajo
el poder del Baron Diego Garcia, este antiguo Lasombra ejercio durante mucho
tiempo como consejero del actual principe de Toledo y le ayudd a apartar del trono
a Tercio Bravo, por lo cual su recompensa fue gobernar la noche de Villahermosa.

El Baron Diego Garcia acttia como consejero del Conde y de la familia a los
ojos del ganado, no ha tardado mucho en ganarse el aprecio y la confianza de la
mayoria de la poblacion del lugar por su gran carisma y por que muchos de los
ultimos proyectos que se han realizado en la ciudad y en sus alrededores han sido
idea suya y a las gentes de Navahermosa les han encantado, por ejemplo la



construccion de una gran biblioteca, las reformas del castillo, el hospital y la iglesia,
la ciudad regularmente limpia, mds seguridad...

No cabe duda de que el Baron Diego tiene bajo el poder de la dominacion y
la fascinacion a toda la noble familia que gobierna Navahermosa y a sus gentes.
La mayoria de las casas de la ciudad tienen un solo piso, son pequenas y
modestas, a veces con problemas de espacio si la familia es muy numerosa,
muchas estdn construidas con piedra y arcilla y techos de losa, las mds pobres son
construidas con argamasa o madera y techos de paja o de madera también, las
casas de los nobles o las familias mds adineradas de la ciudadela suelen tener 2
pisos y estdn construidas con piedra y gruesas columnas de madera y los techos
son de losa. En el extrarradio predominan los huertos de hortalizas, verduras,
girasol, Iupulo, y también se pueden encontrar varias granjas con todo tipo de
ganaderia.

LEYENDA (ver mapa adjunto) :  [////IIIII1 > Retretes, 1 -> Pozo, *s Bosque.

1-> Casa Normal (1 cuadrado en el mapa) 11-> Farmacia

2-> Taberna “La Dulce Tizona” 12-> Hospital Hermanas de Santa Maria

3> Posada “Casa Velasco” 13-> Biblioteca

4-> Taberna “El Jinete Oscuro” 14> Mercado

5-> Herreria 15-> Barracones

6-> Herreria del ejercito 16-> Iglesia

7-> Tienda de ropa/telas 17-> Capilla

8-> Plaza Mayor 18-> Tienda de comida fresca

9-> Cementerio 19-> Casa grande

10-> Castillo 20> Taberna/Posada “El Rincén del Viajero”
TERRQLS DE TOLEDO
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CaPitULO 1° “LLEGAOA A [JAVAHERIIOSA”

Viernes 10 de Enero del ario 1230, Navahermosa, Toledo, Reino de Castilla:

ESCEnA 1: DE VIAJE POR IBER|A

Los Pjs tras una dura jornada nocturna acaban de atravesar los Montes de
Toledo luchando contra una fuerte ventisca y viéndose obligados a refugiarse del
amanecer en una cueva nada mds atravesar los montes. I.a combinacion de fuertes
rachas de viento, nevadas de 40 cm de espesor y las bajas temperaturas han sido
los mayores problemas de los Pjs durante las ultimas noches de viaje por Iberia.

Los Pjs se levantan sobre las 19:30 de la tarde (se quitan 1Pto de Sangre), ya
ha oscurecido por completo y parece que el temporal ha amainado bastante, pero
todavia llueve y el viento es moderadamente fuerte. .os Pjs miraran el mapa de la
region, ya estdn a pocas noches de Toledo pero las ventiscas y las bajas
temperaturas hacen dificil la caza ya que apenas hay gente por los caminos y los
animales se guardan del temporal, encontrar refugio tampoco es fdcil, ya que las
nevadas ocultan la mayoria de las entradas a las cuevas y los refugios que podrian
servir de cobijo diurno a un uvdstago. El viaje serd lento, llevan varias noches
vigjando y acampando en cuevas y refugios improvisados y las prouisiones se
acaban, el tiempo parece empeorar... 10 mejor seria encontrar rdpido una zona
civilizada en la que descansar unos dias y reponerse, aprouvisionarse y seguir
camino a Toledo capital. El sitio mds cercano que los Pjs ven en el mapa es el
condado de Navahermosa a unas 5 horas de camino desde donde se encuentran
situados, deben ir a pie ya que el ultimo caballo les sirvio como alimento la noche
anterior, recogerdn su equipo y se dirigirdn hacia alli.

ESCEnNA 2: LLEGAoA A LA CIUOAJELA

Tras 5 horas de lluvioso viaje, el humo de las chimeneas advierte a los Pjs
que ya estdn muy cerca de Navahermosa. *1.os Pjs deberian mejorar su aspecto
mediante el gasto de la sangre 6 - Autocontrol (camino humanidad) 8 — Autocontrol
(resto de caminos).

Divisan a lo lejos los portones de la zona sur de la ciudadela y se acercan
pPOCO a poco, un inMmenso muro de roca gris de 2,5 metros de altura rodea toda la
ciudad, los 2 grandes portones de madera sobresalen 1m por encima del muro y se
unen en forma de arco. Tres guardias custodian las puertas, llevan cotas de malla
con una carcasa larga roja por encima, en el pecho llevan un dguila negra bordada
como blason, uno de ellos lleva yelmo, a los otros dos la malla les cubre la cabeza
pero a los 3 se les ve el rostro, van equipados con espadas anchas y escudos de
infantes con el mismo emblema que portan sus carcasas, llevan guantes y botas de
cuero negro, utilizar con éxito Vision del Alma revelard a los Pjs que los Guardias
son humanos. Nada mds se acerquen los Pjs unos metros les dardn el alto, los
guardias hablan castellano antiguo o latin (la lengua mds comun utilizada en la
ciudadela es el castellano antiguo o el latin el Dj debiera pedir tiradas de lingtiistica
si los Pjs no son de Iberia o no dominan lo suficiente estos idiomas):

-Guardia: Buenas noches viajeros, parece que las cosas no les han ido muy bien, ¢de
donde vienen y que les trae por Navahermosa?.

*[L0s Pjs debieran superar una tirada de Carisma+Subterfugio Dif 5 (4 si
gastaron sangre en mejorar su daspecto) para hacerse pasar por mortales sin
levantar sospechas y representar la calidad de la mascarada ateniéndose a las
consecuencias del fracaso de la tirada, uno de los soldados tirard por cada Pj
Percepcion+Alerta Dif 6 (7 si los Pjs gastaron sangre en mejorar su aspecto) ya que
tiene ordenes directas del capitdn de la guardia de examinar bien a los extranos
viajeros que llegan de paso a la ciudad y de ver algo “extrano” deberia dejar pasar a
los viajeros e inmediatamente avisar al capitdn lo mds rdpido posible. Los Pjs
debieran contestar educadamente mientan o no a los soldados, si no lo unico que
conseqguirdn serd una mala contestacion y se les negard la entrada a la ciudad
(podrian acceder a ella furtivamente saltando el muro). si los Pjs insisten en luchar
contra ellos uno dard el toque de alerta y al cabo de 4 turnos aparecerian 30
soldados mds el capitdn de la guardia y apresarian al grupo de Pjs, si esto llegase a



ocurrir, los Pjs serian trasladados encadenados hasta el castillo y pasarias
directamente desde aqui a la escena numero 4*.

Los guardias se mostrardn amables con los Pjs y estos simplemente
deberian contestar educadamente a sus preguntas para poder entrar sin problemas
en la ciudad.

-Guardia: jDios bendito! es un milagro que hayan logrado sobrevivir a este temporal,
pasen y disfruten de la hospitalidad de nuestra ciudadela, sigan el camino principal, esta
sefialado como la calle Castilla, todo recto hasta el primer cruce, alli haciendo esquina se
encuentra “La Dulce Tizona”, una buena taberna donde podran calentarse por dentro y
descansar un rato, en la taberna encontraran informacién sobre posadas o albergues donde
alojarse. Abrid las puertas! (grita el guardia), no busquen problemas, vallan con Dios.

Los portones se abren de par en par, 3 guardias mds guardan la entrada
desde el interior de la ciudadela, saludaran a los Pjs y en cuanto estos crucen las
puertas los caballeros comenzaran a cerrarlas de nuevo. Un largo sendero de piedra
lisa de color grisdceo claro se extiende a lo largo delante de los Pjs, a cada lado del
camino el suelo todavia tiene una capa de 5cm de nieve, aunque las lluvias
constantes han hecho desaparecer casi toda la nieve dejando barrizales por todas
partes, un letrero de madera con las letras laboriosamente grabadas, de un metro
de altura y clavado en el suelo indica que los Pjs se encuentran en la calle Castilla,
la calle principal de la ciudad. De cada lado del sendero hay una zona con muchas
casas, los candiles y las velas Iucen en el interior de algunas, la mayoria de las
viviendas son pequenas, de piedra y con tejado de losas aunque también se
pueden ver algunas casas mds pobres construidas con madera o argamasa y con
techos frdgiles, hay varias callejuelas que dan acceso a las barriadas de casas a
ambos lados de la calle principal.

EscEna 3: La DULCE Tizona

Apenas se encuentran con gente en el trayecto, solo se cruzardn con un
vagabundo borracho que les pedird limosna y con un transeunte que porta un
candil encendido y que se dirige hacia su casa (los Pjs podrian alimentarse con
alguno de estos dos recipientes sin problemas siempre que lo hagan cautelosa y
sigilosamente). Tras recorrer unos 500m a pie con ligeras lluvias los Pjs llegan al
primer cruce como los guardias les habian indicado y a la izquierda del camino
principal encuentran la taberna. El cartel cuelga de encima de la puerta de madera,
fiene dibujado una gran espada reluciente entre dos jarras llenas de cerveza y una
banda en la que pone “La Dulce Tizona”, la taberna estd construida con piedra y
argamasa, tiene 2 pisos y un buen tejado de losas grandes, sale humo de la
chimenea, se oye musica y alboroto de gentio dentro del local y se ve luz a través
de los finos cortinajes que cubren los ventanales, 10s Pjs se disponen a entrar.

Los Pjs abren la puerta de la taberna y entran, lo primero que ven es una
gran sala llena de gente, la barra esta a la izquierda nada mds entrar y el tabernero
(un hombre de mediana edad llamado Pedro) no para de servir vino y cerveza a los
clientes, un grupo de tres musicos (violinista, flautista y arpa) se encuentra situado
en la esquina inferior derecha tocando mdusica alegre, hay unas 12 mesas de
madera de roble oscuro con 6 sillas cada una repartidas por el local y casi todas
parecen estar ocupadas (una sin ocupar, pero cerca de la chimenea), justo enfrente
de la puerta hay una chimenea de piedra con una gran fogata que calienta la
taberna (los Pjs deben superar una tirada de Coraje dif 6 para no caer en el
Rotschreck si quieren sentarse en la mesa que no estd ocupadad ya que se encuentra
cerca de la fogata de la chimenea), dos hermosas damiselas (Helena y Rosa Maria,
hijas del tabernero) sirven las bebidas en las mesas, hay gente bebiendo de pie y
otros en taburetes borrachos con la cabeza pegada a la barra o encima de una
mesa, la gente bebe, rie y charla y apenas reparan en la entrada de los Pjs en el
local, la mayoria de los clientes parecen trabajadores, artesanos o agricultores y
granjeros, también hay algun comerciante y artista pero ningun caballero o noble.
Los Pjs deberian pedir algo de beber en la barra o sentarse en la mesa desocupada
y esperar a que una de las dos hijas del tabernero valla a seruirles.



Puede que los Pjs estén interesados en reunir un poco de informacion sobre
la ciudad, debieran superar una tirada de Carisma+investigacion dif 4 para extraer
informacion de los clientes o el tabernero sin alarmarlos y poder sacar alguna
conclusion interesante de la informacion y separar la informacion cierta de la falsa,
lo que los Pjs averigtien depende del numero de éxitos que saquen en la tirada de
investigacion anteriormente mencionada.

1 Exito: El condado de Navahermosa tiene casi mil habitantes, la mayoria
viven en la ciudadela y el resto en el extrarradio en casas al lado de sus granjas o
huertos. La mayoria de la gente son granjeros, agricultores o artesanos, también
hay artistas y una orden de caballeria llamada Orden del Aguila Negra capitaneada
por el valiente caballero Fernando Rodriguez. La ciudad es muy activa y tiene casi
de todo, comercios, tabernas, posadas, tiendas, herrerias, biblioteca, hasta un
castillo, todo aquel que la visita coincide en que es una version empequeriecida de
la ciudad de Toledo. La religion predominante es el cristianismo y las lenguas el
castellano antiguo y el latin.

2 Exitos: El noble que gobierna Navahermosa es el anciano Conde Salvador
del Valle leal servidor y amigo de los Reyes Alfonso VIl y Fernando lll de Castilla,
luchd bravamente en las cruzadas contra los moros y se gano el condado de
Navahermosa, ahora el conde se encuentra al borde de la muerte a los 73 anos de
edad y bajo una fuerte enfermedad, su hijo Francisco del Valle es su sucesor y
unico heredero. La familia vive en el castillo, aunque Francisco del Valle y su
esposa también poseen una bella casa en la ciudadela.

3 Exitos: Diego Garcia es un gran hombre, es el consejero de la noble familia
y vive en el castillo al cuidado del conde, se dice que también es de sangre nobile,
es un hombre carismdtico, educado y muy sociable, aunque se le ve muy poco por
la ciudadela y siempre que la visita 10 hace después del atardecer. Diego Garcia se
ha ganado el aprecio y la confianza de la mayoria de la poblacion del lugar por su
gran carisma y por que muchos de los ultimos proyectos que se han realizado en la
ciudad y en sus alrededores han sido idea suya y a las gentes de Navahermosa les
han encantado, por ejemplo la construccion de una gran biblioteca, las reformas del
castillo, el hospital y la iglesia, la ciudad regularmente limpia, mds seguridad.

4+Exitos: Algunos de los hechos y hazarias de Fernando Rodriguez y de
Diego Garcia contados por 1os clientes de la taberna revelan al Pj que hay una muy
alta posibilidad de que estos sean vampiros, el hijo del conde Francisco del Valle es
visto diariamente a la luz del sol por mucha gente y eso elimina la posibilidad de
que sea un cainita, Yy sobre su padre el conde se descarta casi totalmente la
posibilidad de que sea un miembro de la estirpe.

Una vez los Pjs se hayan informado un poco sobre la ciudad y estén
reunidos compartiendo lo que han oido o estén hablando de sus propios planes
serdn abordados por un hombre que se presenta como Martin Sierra, es un hombre
de unos 35 a 40 anos con el aspecto bastante descuidado, de complexion delgada
y 1,70m de estatura, lleva el pelo en media melena suelta de color negro con canas
y una barba rasurada también negra y canosa, su piel es morena Yy sus 0jos
negros, viste unos pantalones de tela marrones con una camisa blanca bastante
sucia, lleva un cinturon de cuero con cuatro bolsitas de tela atadas a él y una parca
de terciopelo negra que le llega por debajo de las rodillas, calza unas botas de
cuero marrones. El hombre dice ser un curandero estudioso de la medicina que se
dedica al comercio y al trueque en su tiempo libre, (un solo éxito en una tirada de
Fuerza de voluntad dif 6 revelard a los Pjs que Martin Sierra miente respecto a su
profesion, ya que este estd utilizando ‘Palabreria” accion descrita en la pdgina 190
del manual bdsico). EI hombre comenzard a sacar del interior de la parca todo tipo
de objetos y materiales poniéndolos sobre la mesa o la barra, intentando
vendérselos a los Pjs.

-Martin Sierra: jo humildes viajeros! Espero que mi mercancia pueda serviros de
ayuda, tengo hierbas medicinales, amuletos, excepcionales dagas magicas de hojas
Damascenas forjadas por los mejores herreros de Damasco con el “acero estelar” y mapas
actualizados de la ciudad ja precios muy populares!



Superando una tirada de Percepcion+Herbolaria/Medicina dif3 el Pj se dard
cuenta de que las hierbas medicinales son simples hierbajos del campo, superando
una tirada de Percepcion+Ocultismo dif3 el Pj se dard cuenta de que los amuletos
no son mds que simples baratijas de chatarra, superando una tirada de
Percepcion+Armas CC dif3 el Pj se dard cuenta de que las tan preciadas dagas
mdgicas no son mds que simples dagas de hierro, los mapas de la ciudad son
auténticos. Si los Pjs superan algunas de estas tiradas mencionadas anteriormente
se habrdn dado cuenta de que Martin Sierra no es mds que un farsante ratero que
intenta estafarles y que los productos que vende son puras heces de buey, pero los
mapas de la ciudadela que vende el individuo no son falsos (Sierra mismo jurara y
perjurara que los mapas son auténticos si es que los persondajes se ven interesados
en comprarlos pero no se fian de €l al ser descubierto intentando estafarles -jsefior 0s
juro que los mapas son auténticos, preguntad a cualquiera en la taberna!) y puede que los
Pjs estén interesados en hacerse con una o mds copias, si es asi Martin Sierra (que
no tiene un pelo de tonto) les pedird 1 maravedi de plata por cada copia (lo cual es
una descarada estafa), si 1os Pjs quieren regatear para intentar comprar la copia
mds barata deben superar en éxitos a Martin en una tirada enfrentada de
Manipulacién+Comercio dif 4, 1 Exito = 10%, 3 Exitos = Precio Minimo, 5 Exitos = El
mercader acepta una perdida, l0s Pjs también podrian utilizar medios vampiricos
para consequir el mapa. Si los Pjs obtienen una o varias copias, el Dj entregard una
fotocopia del Mapa de Navahermosa a 1os Pjs.

Justo cuando los pjs y Martin Sierra acaban de cerrar las negociaciones la
puerta de la taberna se abre y entran tres soldados de la guardia, casi todos en la
taberna reparan en su entrada, pero todo sigue con normalidad, dos de los
soldados llevan los mismos ropajes y armaduras que los de la entrada a la
ciudadela, van sin yelmo son jovenes, altos y robustos y llevan el pelo rasurado al
minimo, el tercer soldado es aun mds alto y fuerte que los otros dos (1,85cm) y
también parece bastante mds mayor, es un hombre de unos 40-45 anos de edad,
en su cara se reflejan las cicatrices de muchas batallas y su mirada infunde respeto,
lleva una larga melena negra suelta, barba negra nho muy larga, gruesas cejas
negras, su tez es blanca tirando a pdlida. Este caballero no viste igual que los
demds, lleva armadura pesada y la carcasa de tela que cubre parte de la armadura
es de color negro y el emblema del dqguila es de color rojo, lleva una larga capa
roja, los escudos son iguales pero la espada de este tercer soldado es aun mds
grande que la de los demds, lleva el yelmo debajo del brazo, superar una tirada de
Inteligencia+Politica dif 4 revelard al Pj que es el Capitdn de la Guardia de la ciudad
y de la orden de caballeria del Aguila Negra (Fernando Rodriguez), un resultado de
3 Exitos o + en una tirada de Percepcion+Alerta dif6é o utilizar con éxito Vision del
Alma revelard a los Pjs que el capitdn es un vampiro y si los Pjs se fijan los dos
soldados que le acomparan son ghouls.

Los dos ghouls se dirigen a pedir bebidas a la barra mientras el capitdn
hecha una mirada rdpida por toda la taberna y localiza a los Pjs, (utiliza Vision del
Alma y ve que son cainitas) *(tanto si los guardias de la entrada de la ciudad vieron
algo “extrano” en los Pjs como si no, el capitdn de una manera o de otra tiene
conocimiento de que nuevos viajeros han llegado a la ciudadela, 1o mds probable
es que el capitdn pasara por las puertas y los guardias le informaran de las
nueuas)*, justo en el momento en que los ve se dirige hacia ellos con paso firme, los
Pjs se dardn cuenta de que Martin sierra recoge todas sus baratijas frenéticamente
metiendoselas en los bolsillos y murmurando para si:

-Martin Sierra: jMaldita sea mi suerte!, Don Fernando nooo, jheces de mula Don
Fernando noo!.

Para cuando Sierra acaba de maldecir y recoger sus baratijas Fernando
Rodriguez esta situado justo detrds de él, Sierra se da la vuelta y se queda
petrificado de miedo delante de la cara del capitdn diciendo:

-Martin Sierra: Buu-ee-nas noo-ches Don Fer-nando, lee juu-ro quee no estaba
haciendo nada malo, se lo juro sefior...

Fernando Rodriguez le interrumpe de inmediato, el tono de su voz es muy
grave:

-Fernando Rodriguez: desaparece de mi vista ahora mismo Sierra bribén, antes de que
me arrepienta.

-Martin Sierra: siiii sefior, ahora mismo me iba sefior, sefiores, sefior, buenas noches.
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Sierra desaparece del local con la rapidez de un galgo, el capitdn deja su
yelmo encima de la mesa/barra y comprueba que nadie les presta demasiada
atencion, mira fijamente a los pjs y se dirige a ellos:

-Fernando Rodriguez: Buenas noches cainitas, soy Don Fernando Rodriguez capitan
de la Orden del Aguila Negra y el alguacil de Navahermosa, ¢de donde vienen tan especiales
viajeros?¢,qué les trae por nuestra humilde ciudadela?(una vez los pjs hayan respondido a
las preguntas el capitdn prosequird), tengo ordenes directas de mi sefior el Barén Diego
Garcia, maxima autoridad cainita del condado, de llevar ante su presencia a todos los
miembros de la estirpe que se presenten en la ciudadela o alrededores, no tenéis nada que
temer, es por razones de seguridad entendedlo, debéis acompafiarme sin oponer resistencia si
no me veré obligado a llevaros por la fuerza y seréis acusados de violar la 22 Tradicion y habéis
de saber que el Baron Garcia es un vastago muy conservador con Las Tradiciones, asi pues
acompafiadme al castillo, la entrevista sera rapida y pronto podran ocuparse de nuevo de sus
asuntos en la ciudad.

El capitdn recogerd su casco Yy esperard a que los Pjs se levanten de la mesa
o de donde estén situados para que le sigan, si estos le siguen Fernando Rodriguez
hard una serial con la cabeza a los dos soldados que estdn acabdndose las
consumiciones y saldrdn detrds de los Pjs. Si los Pjs se niegan a ir con el alguacil
este usard sus poderes de Dominacion y si esto no sirve avisard a los dos soldados
con un gesto girando la cabeza hacia la calle, los soldados saldrdn fuera de la
taberna y entraran 6 guardias humanos mds los dos ghouls e intentaran apresar a
los Pjs, si estos luchan sequirdn llegando guardias hasta que los apresen o maten,
si esta barbaridad llegara a ocurrir  los Pjs O sus cuerpos serian trasladados
encadenados hasta el castillo y pasarias directamente desde aqui a la escena
numero 4+,

ESCENA 4: Hacia EL CASTLLO

Los Pjs salen a la calle junto con el alguacil y los Ghouls, hay 6 soldados
mds montados en esbeltos corceles negros, hay 3 caballos (mds uno por cada
personaje que juegue la aventura) sin jinete, el corcel de Fernando Rodriguez lleva
una barda roja con el emblema del dguila bordada entera en negro, los de los
soldados y los que le tocan a cada Pj van sin barda. 1L.os pjs montardn los caballos
*(tiradas respectivas si son necesarias)* y comenzaran a galopar con el Alguacil,
uno de los ghouls y un hombre delante de ellos, un hombre a cada lado y tres
hombres y el ghoul restante en la retaguardia. Siguen el camino principal (calle
Castilla) todo recto, el panorama es mds o menos el mismo a ambos lados del
camino que vieran a la entrada de la ciudad solo que hay menos luces encendidas
dentro de las casas (ya son las 2:30), si los Pjs preguntan algo a alguno de los
hombres a alguno de los ghouls o al capitdn este les responderd diciéndoles que no
hagan preguntas, todo a su debido tiempo, ahora deben limitarse a cabalgar en
silencio siguiendo a los caballeros. Cuando han recorrido 500 metros
aproximadamente divisan a lo lejos lo que parece una profunda zona arbolada,
unos metros mds adelante verdn que se trata de un pequeno pero profundo
bosque, tras pasar por unas callejuelas entre unas casas en la esquina de la calle
principal con la “calle del Bosque” siguen un sendero por el cual se accede al interior
del este.

CaPrtuLo 2° “EL PROBLENA oE Don DIEGO”

Sdbado 11 de Enero del ario 1230, Navahermosa, Toledo, Reino de Castilla:

ESCENA 5: EL BOSQUE

LoOs Pjs, los soldados y el capitdn se adentran en el oscuro bosque a través
de un sendero completamente bordeado a ambos lados por gruesos y espesos
drboles, solo en cortos tramos el grosor de las copas de los drboles deja que se

11



divise el cielo y se vea la brillante luz de la luna llena, estd demasiado oscuro,
aminoran la marcha, tres de los hombres encienden un candil, se cruzan con una
lechuza gris que les mira fijamente apostada en la gruesa rama de un roble, 10s
lobos aullan, los murciélagos revoltean, los drboles crean sombras aterradoras
debido a la luz de los candiles, hay mucha nieve en los drboles y el suelo y también
grandes barrizales, el bosque se vuelve cada vez mds tenebroso y a medida que
avanzan el camino principal se ramifica en varios senderos un poco Mmds pequernos,
sin conocer el camino seria muy fdcil perderse en este bosque. Tras pasar 30
minutos cabalgando lentamente sin desviarse ni una vez del sendero principal 1os
Pjs divisaran a unos pocos metros de distancia las altas torres de piedra, los largos
muros y el porton principal del castillo. Unos soldados apostados en las dos torres
que hay a cada lado del porton principal ven llegar al grupo cabalgando y uno de
ellos grita:

-Soldado:jAbrid las puertas!, viene Don Fernando, jabrid las puertas!

Los impresionantes portones de madera de mds de tres metros de altura
comienzan a abrirse lentamente delante de los Pjs y sus acompanantes, estos se
disponen a entrar al patio del castillo.

IMaPag oEL CASHLLO OE IJAVAHERIIOSA:

| PLANTA BAJA |

1 Carpinleriz
2 Berreria
3 Torses donde Jutrme
la 5ur®ia
4Lapi lia
5 Torre ol homengie
& Barracones de los 2
aldador gy swroos
7 Gals de juntas/ 1
comedor
8 Cocina
9 Almacen de viveres
30 Poze - cisterng Il
11 Salg % edudic
12 Pequefio salén
13 Eslahlos
3 Carral
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| 37 Almacen % equipe 23 Curlode las criades  29Cuartodel capildn

18Fome seerdo 24 Habitecion 30 Rlmacen e armas
19 Sala de tortura 25 Habihaeidn M¥atio de armas
20 Celdas 26 Hahilacidn

27 Sala % haies

ESCEnA 6: EL CAStILLO

El grupo cruza las puertas cabalgando en la misma formacion, los soldados
encargados de abrir los portones de acceso al castillo dan las buenas noches al
grupo. En el centro del estd situado el castillo, una alta torre de tres pisos, se dirigen
hacia la derecha direccion a los establos, pero si se fijan hacia la izquierda verdn un
corral construido con roca y madera. Al llegar a los establos los Pjs verdn que hay
unos 25 caballos alli y alguna mula, el grupo desmonta Yy los soldados humanos
se encargan de atar a los caballos, el alguacil pide a los Pjs que por favor le
acomparnien al interior del castillo y se dirigen junto con los ghouls todo recto hacia
la entrada principal a la torre. Ahora los Pjs tienen una mejor perspectiva de vision
del castillo, pueden ver que se extiende unos 200 metros a lo largo, hay tres torres
con soldados a lo largo del muro y unos barracones a unos 50 metros de distancia
del establo.

Tras llegar a la puerta del castillo los ghouls se separan del grupo y se
dirigen hacia los barracones, Fernando Rodriguez y los Pjs se paran junto a la
puerta de grueso hierro de color negro que da acceso al interior de la torre, el
alguacil llama a la puerta, se abre un pequerio ventanuco corredero protegido por
finos barrotes, el rostro de un sirviente asoma del otro lado, mira al alguacil y a los
Pjs, el ventanuco se cierra, se escuchan los ruidos de llaves y cerraduras y acto
seguido la puerta se abre ante ellos. EI hombre que les recibe es el jefe de la
servidumbre (Julio Torres, ghoul), un hombre de unos 50 anos de edad, de estatura
alta y de complexion gruesa, viste una larga y amplia tunica azul oscura de manga
larga con otra mds fina de color blanco, abierta y sin mangas por encima, el
hombre lleva el pelo rasurado y es de color castano oscuro y lleva la cara bien
afeitada, calza unos botines de piel negros y lleva consigo un voluminoso mazo de
grandes llaves.

-Julio Torres: Buenas Noches Don Fernando, buenas noches sefiores.

-Fernando Rodriguez: Buenas noches Julio, avisa al Baron Diego de mi llegada y dile
que unos viajeros que acaban de llegar a la ciudad me acompafian, (dice en voz baja) son de
la sangre.

-Julio Torres: Si sefior, el Barén se encuentra revisando unos documentos en la sala de
juntas, pasen y siganme, anunciare su llegada.
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Los Pjs y el capitdn pasan al interior del recibidor, el ghoul cierra la puerta y
se dirige todo recto hacia la puerta de madera de la habitacion 7 (ver mapa del
castillo), el recibidor es un habitdculo bastante grande pero sencillo, los Pjs pueden
ver frente a la puerta unas escaleras de madera oscura que llevan al 2° piso de la
torre, el suelo es de piedra gris oscura lisa y estd cubierto en gran parte por una
alfombra roja, hay dos tapices de tela colgados de las paredes, uno a media altura
de la escalera con fondo amarillo lleva bordado el blason de la familia del Valle
linaje con origen en las montarias de Santander, el escudo lleva en campo de oro,
un roble de sinople (verde) con un lIobo pasante de sable (negro) al pie del tronco y
bordura de plata con ocho cabezas de dqguila de sable chorreando sangre. El otro
fapiz, colgado de la pared que esta al lado de los Pjs, con fondo rojo porta el
escudo de Toledo con el imponente dguila negra simétrica con corona dorada y
roja y el escudo con los castillos y los leones en su pecho en blanco, amarillo y rojo
en representacion a la reciente union del reino de Castilla con el reino de L.eon (el Dj
podria pedir tiradas de aqui en delante de Inteligencia+Academicismo/Sabiduria
Popular dif4 a los Pjs que estén interesados en reconocer estos escudos de armas
de los apellidos y los blasones del ganado y no estén muy familiarizados con estos
temas). En el techo una pequeria ldmpara de velas cubiertas por cristales forjada en
hierro negro cuelga de una cadena e ilumina tenuemente la habitacion, dos candliles
apagados cuelgan de las paredes de piedra, un grueso cortinaje azul oscuro tapa el
unico ventanal que hay en la sala.

ESCEnA 7: EL BARON DIEGO GARCIA
El ghoul Julio Torres abre la puerta de la sala de juntas, los Pjs y el capitdn
esperan unos metros detrds de él, entra en la estancia y dice:

-Julio torres: Su Excelencia, el sefior Fernando Rodriguez pide verle, viene
acompafiado de unos viajeros, Don Fernando dice que son de la sangre.

En el interior de la sala una voz responde:

Diego Garcia: joh!, que agradable sorpresa, bien Julio, hazlos pasar, jah! y sirvenos
algo de beber.

El ghoul se dirige al alguacil y a los Pjs y pide que le acomparien, entran en
la sala de juntas, la sala es aun mds grande que el recibidor y estd admirablemente
decorada, la pared estd cubierta por varios tapices como los vistos en la sala
anterior y también algunos cuadros, entre los tapices se encuentra de nuevo el
escudo de armas de la familia del Valle, también estd el de la familia Garcia sobre
un fondo de tela dorado, el escudo es acuartelado, 1° Yy 4° de rojo con una mano
apalmada de hombre y en punta ondas de mar de azul y plata, y 2° y 3° de azul
con un lucero de ocho rayos de oro, el tapiz mds grande estd situado justo enfrente
de la puerta de entrada a la sala, lleva bordado laboriosamente el blason del clan
Lasombra (ver Pdg. 56 del manual), (el Dj podria pedir tiradas de
Inteligencia+Sabiduria Popular/Ocultismo dif 3 a los pjs que no pertenezcan al clan
Lasombra o que no lleven tiempo como uvdstagos para reconocer el escudo de
armas de los Magisters), también hay retratos del Conde y su familia, uno del Baron
Diego y wuvarias pinturas que representan las cruzadas contra los moros, la
habitacion tiene varios muebles de bronce y madera tallados con motivos religiosos
(querubines, dngeles, cristos, cruces) y militares (armaduras, armas, escudos), hay
una ldmpara de hierro negro como la del recibidor pero aun mds grande y sin
ninguna vela encendida, la cdmara estd iluminada por varios candelabros de oro y
plata y candiles distribuicdlos por varias zonas de esta, hay un par de estanterias de
madera oscura bastante grandes repletas de gruesos tomos de diversos temas,
también se pueden encontrar repartidos por la estancia varios ejemplares de
animales disecados (un lobo, cabeza de toro, un ciervo, cabeza de caballo), 10s
gruesos cortinajes negros con bordes rojos que van desde el techo hasta el suelo de
piedra gris de la cdmara estdn corridos de par en par dejando los ventanales al
descubierto y filtrando a través de ellos la brillante luz de la luna llena, una gran
alfombra roja y amarilla cubre casi todo el suelo, una larga y reluciente mesa de
madera marron oscura esta situada en el centro de la sala con sillas a los lados y
en los frentes.
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El Baron esta sentado en la cabecera de la mesa en una gran silla de
madera magnificamente tallada, una cabeza de dguila con una corona sobresale
por encima del respaldo de la silla, en el reposabrazo derecho la garra del dguila
porta un ankh y en el izquierdo una espada (emblema del escudo L.asombra), sobre
la mesa se encuentran amontonados un monton de pergaminos Yy algunos libros.

El Baron Diego Garcia aparenta unos 35 anos de edad y su rostro es
extremadamente bello, tiene el pelo negro y largo peinado hacia atrds, sus cejas y
sSus 0jos también son negros lo que resalta aun mds su pdlido y fino rostro, la
vestimenta es amplia y le cubre casi el cuerpo entero pero parece un hombre de
buena complexion fisica, lleva una larga capa roja que llega hasta el suelo unida de
lado a lado con un broche de oro en forma de ankh y vestida por encima de una
larga tunica negra de cuello alto, un cinturon de color rojo bordea la cintura y cae
por encima de la tunica, lleva calzado bajo de piel de color negro, en las manos
tiene varios anillos lisos de oro y plata y en el cuello una cadena con una cruz de
oro. LOSs pjs encuentran a este cainita muy interesante y atrayente (Presencia
Inconsciente> Un Pj puede suprimir este efecto secundario de Presencia durante 1
escena mediante el gasto de 1Pto de FV o superando en Presencia al L.asombra).

El Ghoul Julio Torres hace una reverencia diciendo: =JT: Su Excelencia, y
desaparece de la sala por la puerta que da a la camara n°8 (ver mapa,.

El alguacil hace una reverencia y dice:

-Fernando Rodriguez: Buenas noches Su Excelencia

-Diego Garcia: Buenas noches Don Diego -contesta el baron- (los Pjs no hablardn
ni hardn nada hasta que sean presentados al noble, el narrador podria pedir tiradas
de Inteligencia+Etiqueta dif5 para saber como comportarse delante de un noble y/o
tiradas de Carisma+Etiqueta dif6 para ver cuan refinados serdn sus modales delante
del noble si lo que pretenden es dar una imagen educada,.

-Fernando Rodriguez: Estos son (nombre y procedencia de cada Pj), (cada Pj debiera
hacer una reverencia y decir “Su Excelencia” cuando el alguacil diga su nombre, el Barén
examina profundamente a cada Pj (Visién del Alma) y cada vez que uno le dice “Su
Excelencia” este asiente con la cabeza), estos cainitas dicen ser viajeros que estan de paso en
la ciudad, han llegado esta misma noche, los traigo ante vuestra honorable presencia
cumpliendo con vuestras ordenes y haciendo respetar la 22 Tradicion.

-Diego Garcia: Que Dios os bendiga Don Fernando honorable Caballero y guardian de
las Antiguas Costumbres, me gustaria charlar un rato a solas con tan especiales visitantes,
puedes retirarte y seguir con tu cometido.

-Fernando Rodriguez: Vuestros deseos son ordenes su Excelencia. — hace otra
reverencia, da las buenas noches a los Pjs y se retira por la puerta que da al
recibidor- En ese momento entra el Ghoul Julio Torres por la puerta que da a la
cocina, este porta una bandeja con (n° de copas = a los Pjs +1), relucientes copas de
plata con brillantes rubies verdes incrustados en los bordes y las coloca sobre la
mesa delante de (n° Pjs) sillas, el Baron dice con tono solemne:

-Diego Garcia: Soy el Bardon Diego Garcia, chiquillo de Dofla Beatriz Diez, soy la
maxima autoridad cainita del condado de Navahermosa y sirvo lealmente a Silvestre de la Ruiz
Sefior de Iberia y a su chiquillo el Guardian de la Fe Ambrosio Luis Mongada bajo las ordenes
de mi buen amigo Eleazar de Polanco actual Principe de Toledo.

La voz del baron adquiere un tono mds amable y carismdtico (Don Diego
utiliza Fascinacion durante toda la escena (Presencia 1 y obtiene 4 éxitos), a los Pjs
les parece sensacionalmente bello y fascinante y centraran toda su atencion en él
aceptando de buen grado todo lo que dice (ver la Pdqg. 167 del manual bdsico para
superar este efecto):

-Diego Garcia: Sentaos y bebed, no recibimos muchas visitas de los condenados en el
condado, me gustaria saber algo mas sobre vuestras no-vidas, ¢a que os dedicdis, cual es
vuestro linaje, que edad tenéis, a quien servis y que os trae por Navahermosa?.

El Dj podria pedir tiradas de Carisma+Expresion dif 5 (-1 si el Pj supero la
tirada anterior de Carisma+Etiqueta) si los jugadores del grupo no son muy
interpretativos, el n° de éxitos determinard lo bien que se expresan y lo bien que
simpatizan con el baron. También podrian realizar tiradas de Carisma+Subterfugio
dif 6 los Pjs que hayan superado el efecto de la Presencia y que por cualquier razon
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quieran ocultar sus verdaderas motivaciones sin levantar sospechas, cada copa de
sangre otorga 1Pto de Sangre a cada pj.

Pasado un rato charlando y una vez el Baron se haya asegurado de que los
Pjs solo estdn de paso, que no estdn en la ciudadela con oscuras intenciones, de
que no son espias de otros Principes y de que nadie espia la conversacion
furtivamente (enviando a sus ghouls a proteger todas las entradas a la cdmara)
comenzard ha hablar a estos en un tono mdads serio:

-Diego Garcia: Como antes os dije sirvo al Principe de Toledo Eleazar de Polanco uno
de los caudillos del clan en la reconquista en la Sombra contra los Ashirra, Polanco y yo hemos
sido compafieros desde hace muchos afios pero hace bien pocos que gobierna como principe
en la capital. El anterior principe de Toledo, el Lasombra Tercio Bravo, abandoné su cargo
instigado por De Polanco lo cual a creado un importante conflicto entre estos dos poderosos
cainitas y continuas disputas entre sus seguidores. Bravo se ha visto obligado a retirar a todos
los gobernantes a su servicio de las tierras de Toledo, lo que incluye al anterior gobernante de
Navahermosa y el que se ha convertido en mi peor enemigo el Ventrue Sixto Baeza, asi pues
Bravo se ha visto obligado a ceder la mayoria de sus dominios a Polanco, el cual a colocado a
sus fieles servidores cainitas del clan Lasombra como gobernantes por todas las tierras de
Toledo, por eso estoy aqui esta noche, jugué un papel importante en la caida de Bravo y De
Polanco me ofrecié el titulo de Barén y la posibilidad de gobernar cualquiera de los feudos de
las tierras toledanas, elegi Navahermosa por estar situada cerca de la frontera con Al-Andalus
y ser uno de los mas sangrientos escenarios en la reconquista contra los moros y asi poder
defenderla de estos si de nuevo fuese necesario, fundé la Orden del Aguila Negra con este
proposito, aunque tras la batalla de las Navas de Tolosa en el afio 1212 en contadas ocasiones
el condado se ha visto envuelto en una batalla o a sido victima de un asedio. Aparentemente el
condado es gobernado por el Conde Salvador del Valle y prontamente lo sera por su hijo
Francisco, yo actlio como erudito y consejero de la noble familia a los ojos del ganado pero
toda la familia, sus sirvientes y la mayoria de las gentes del lugar estan bajo mi absoluto
control.

-el tono de voz del Baron adquiere un ligero toque de preocupacion-

-Diego Garcia: Hace tres noches recibi un mensaje del Principe Eleazar de Polanco,
mi buen amigo me advertia, con casi toda seguridad, de que hay uno o varios espias al servicio
de Tercio Bravo en Navahermosa y que algo terrible est4 apunto de acontecer en noches
venideras, no sabe lo que es, pero la ciudadela alberga un oscuro propésito segin la Oraculo
Malkavian Clara Montoro, Montoro sirve a De Polanco y jamas se ha equivocado en ninguno de
sus vaticinios. Yo también desconozco cual puede ser el siniestro propésito que amenaza al
condado y debo encontrar alguna forma de evitar que suceda, no es mucho lo que he podido
hacer para averiguarlo ya que no puedo fiarme de ninguno de los cainitas que habitan en la
ciudadela y alrededores, a Don Fernando Rodriguez ya le conocéis, yo mismo le nombre
Capitan de las Aguilas Negras y Alguacil del condado por el poder que me ha sido otorgado
tras mostrar su valia en la batalla de las Navas de Tolosa destrozando él solo a cinco guerreros
Ashirra y salvando la condenada existencia de tres Lasombra que yacian en letargo
encadenados a una gran roca esperando a que los primeros rayos del alba acabaran con sus
no-vidas, una de esos tres Lasombra era mi sire Dofia Beatriz Diez, por lo cual siempre le
estaré eternamente agradecido a Don Fernando, si a mi me ocurriese algo seguramente seria
él quien gobernase en Navahermosa. En el condado también habita el Capadocio Nicolo
Giusceno, este ancillae erudito de la muerte italiano ha servido fielmente durante afios a De
Polanco y este le envié aqui no hace mucho tiempo bajo mi aprobacién, Nicolo queria retirarse
de la gran ciudad a un sitio pequefio y tranquilo donde poder estudiar a fondo el tenebroso arte
de su clan y asi es como acab6 aqui al cargo de la biblioteca, ese es su refugio, le conozco
desde hace afios y siempre ha cumplido con el clan Lasombra y con De Polanco. La Magus
Koldun Genoveva esta aqui por orden de Monsefior Mongada y es los ojos del clan Tzimisce
en esta zona en la lucha contra los Usurpadores, regenta una botica en la zona sur de la
ciudadela también atendida por sus ghouls, también la conozco desde hace afios y somos
grandes amigos. Por ultimo estd Zhenaia la salvaje, esta extrafia cainita lleva aqui desde
mucho antes de que Bravo o De Polanco fueran principes y nadie que haya intentado echarla
de estos bosques lo a conseguido, yo pienso que viene de una subespecie del clan Gangrel ya
que se parece mucho a estos aunque utiliza un don distinto con el que domina la naturaleza
que nunca le vi hacer a un “Animal”, esta cainita si se le puede llamar asi, es extremadamente
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territorial, afirma que los bosques de este condado son su dominio, no acata las leyes de los
cainitas y ataca a los soldados, a los taladores y a los cazadores y a todo el que se acerca por
el bosque sin cautela, he podido dialogar por llamarlo de alguna forma en dos ocasiones con
esta salvaje criatura, las dos veces recibiendo el mismo trato y respuestas, acabd rapidamente
con todos los soldados de las partidas de caza que se organizaron para atraparla tanto ganado
como ghouls, es imposible seguirla por el bosque y menos localizar su refugio, no causa
problemas en la ciudadela ya que nunca se acerca a ella, pero en el bosque es sigilosa y letal.
Estos son los cainitas que habitan mis tierras y de los cuales no puedo fiarme de ninguno de
ellos ni de sus ghouls, ya que cualquiera o incluso varios podrian ser espias que estuvieran
conspirando contra Navahermosa. La noche que recibi el mensaje del principe De Polanco,
envié rapidamente una respuesta pidiendo ayuda a sabiendas de que el principe no podria
enviar a nadie importante a ayudarme con tan grave problema ya que lo ultimo que queremos
los Lasombra es que los demas clanes se enteren de que en estos momentos tenemos
espinosos conflictos internos, no he recibido respuesta alguna de ese mensaje y por lo que
deduzco nunca llegé a su destino, cuando os vi, tenia la pequefia esperanza de que De
Polanco os enviaba para ayudarme a detener lo que quiera que sea lo que ocurrira en esta
ciudadela, pero veo que no es asi. Por lo tanto pido vuestra ayuda a cambio de una importante
recompensa, tenéis esa opcion o la de abandonar la ciudadela esta misma noche, o la de morir
definitivamente aqui mismo si desdefiais alguna de las anteriores opciones, puedo ofreceros
riquezas, conocimientos, contactos, recomendaciones en cualquier parte de la Peninsula ya
que sin eso no vais a ninguna parte en lIberia, en las grandes ciudades lo que sobran son
incautos neonatos que pierden la no-vida noche tras noche bajo los colmillos de otros mas
fuertes por que no son nadie o por que nadie les protege y vosotros estais en esa posicion, la
noche es peligrosa incluso para los que la dominamos, nunca lo olvidéis. Si aceptais el contrato
y descubris a los espias e impedis que el mal azote las tierras que gobierno también os
ofreceré un refugio permanente en el condado y un cargo a convenir si asi lo deseais, asi como
todo lo que necesitéis y este dentro de mi alcance el poder daroslo, creedme jamas he sido tan
generoso como lo estoy siendo ahora y pocas veces se 0s presentaran oportunidades asi en
vuestra condenada existencia, aceptad y serviréis al Principe de Toledo y al Sefior de Iberia los
cuales os estaran tan agradecidos como yo, juradme lealtad y servidme fielmente y todo lo que
os ofrezco sera vuestro.

Cabe destacar que el baron usa Fidelidad para aseqgurarse la lealtad de los
Pjs (Dominacion 6, ver Pdg. 155 del manual bdsico) justo antes de decir las
palabras “juradme lealtad y servidme fielmente” y obtiene 3 éxitos = 1 mes de fidelidad
absoluta (dominacion no sirve contra Generaciones menores), asi pues si los Pjs
dicen: “Acepto tu juramento” o “Que tu palabra sea ley para ti” se percataran de que
el juramento a sido reforzado sobrenaturalmente, si en el grupo hay algun jugador
de menor generacion de 79 no se vera afectado por Fidelidad y serd libre de romper
el pacto cuando quiera si es que antes lo aceptd. Para los pjs que no acepten la
oferta del Baron hay dos opciones mds que el mismo les ofrecio y que el Dj debiera
narrar rdpidamente para sequir con el resto de la aventura. Recuerda que 10s pjs
que no se hayan resistido también se encuentran bajo los efectos de la Presencia y
es posible que acepten tan buena oferta casi sin pensarlo. Una vez los Pjs hayan
aceptado el juramento y la mision que conlleva el baron les dard las siguientes
instrucciones:

-Diego Garcia: Nadie debe enterarse de esta alianza al menos hasta que el problema
se haya erradicado del todo, volveréis a la ciudadela igual que cuando llegasteis a ella como
simples viajeros de paso y a todo el que os pregunte le diréis que os quedareis en
Navahermosa hasta la noche del Lunes 13 de Enero donde proseguiréis con vuestro viaje.
Seréis mis ojos y mis oidos en el condado, quiero que recorrais la ciudadela investigando
sutilmente quien o quienes son espias de Tercio Bravo y que maquiavélico plan pueden traerse
entre manos, recoged toda la informacion que os sea posible, si 0s encontrais o visitais a
alguno de los cainitas mencionados anteriormente cuidaos de lo que decis, son muy astutos e
inteligentes, hacedles saber que ya os habéis entrevistado con el Barén Diego y que este os ha
permitido quedaros en la ciudadela hasta la fecha acordada donde visitareis de nuevo al Barén
para despediros, el Bar6n os ha permitido cazar en la Dulce Tizona y alrededores, recordad
que sus refugios son sus pequefios dominios y territorios de caza, no busquéis complicaciones
y sed absolutamente discretos, si tenéis problemas intentad llegar lo antes posible aqui al
castillo y mucho cuidado con el bosque, ahora a la vuelta uno de mis ghouls de maxima
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confianza os acompafiara hasta la ciudadela, memorizad el trayecto, si no os desviais del
camino principal no os perderéis. En cuanto averigiiéis algo importante o consigais alguna
prueba de peso volveréis inmediatamente aqui y me informareis, nadie debe veros yendo y
viniendo de la ciudadela al castillo y debéis venir solo si es realmente necesario, tenéis de
fecha limite hasta las 10 de la noche del Lunes dia 13 y rezarle a Cain para que ya no sea
demasiado tarde, no hay tiempo que perder y pronto amanecerd, debéis iros, que el padre Cain
este con vosotros.

Los pjs podrdn hacerle las ultimas preguntas o comentarios al Baron en este
mismo momento, después Don Diego llamard a Julio Torres y le dird:

-Diego Garcia: Dile a Pablo que prepare (n° de jugadores) caballos, que coja a dos
hombres y que acomparien hasta la ciudadela a nuestros invitados, yo mismo les acompafiare
hasta el patio.

-Julio Torres: Sus deseos son ordenes su Excelencia (reverencia)

El ghoul sale por la puerta que da al recibidor, el Baron y los pjs salen poco
después, cruzan el recibidor y salen al patio del castillo, no llueve ni nieva y la luna
aun brilla redonda en el oscuro firmamento, el baron se dirige en voz alta a los Pjs:

-Diego Garcia: id con dios honorables viajeros y que la estancia en nuestra tierra sea
de vuestro maximo agrado.

Los Pjs se despedirdan del Baron y se dirigen hacia los establos donde Julio
Torres y unos soldados esperan a los Pjs, los caballos estdn preparados, Torres les
presenta a los pjs a Pablo (ghoul del baron, que lleva el atuendo normal de soldado
de las Aguilas Negras) y se despide de estos: -JT: Buenas noches sefiores-, el grupo se
dirige cabalgando al paso hacia la salida del castillo, los portones se abren
lentamente y el grupo se adentra de nuevo en lo profundo del bosque, el trayecto
transcurre igual que cuando pasaron por primera vez por él y mds o menos tardan
el mismo tiempo en recorrerlo (Inteligencia+Supervivencia dif 4 para memorizar el
camino), cuando llegan a la ciudadela son las 6 de la madrugada, los gallos
empiezan a cantar, el ghoul Pablo y los dos soldados se despiden de los Pjs y dan
media vuelta de camino al castillo, queda una hora y media para que comiencen a
salir los primeros rayos de claridad, a las 8 de la manana amanecerd por completo
y los pjs ya deberian estar en un refugio sequro.

ESCENA 8: DESCANSO

Los pjs buscardn un refugio (o quizd antes, durante o después de hacerlo
quieran alimentarse) ya sea en una posada, en el albergue del hospital de las
Hermanas de Santa Maria o en la capilla (inicos lugares donde les recibirdn a esas
horas) o donde les plazca, el narrador y los Pjs interpretaran todo lo que ocurra
hasta que estos se vallan a descansar (el Dj debe improuvisar estos acontecimientos
que no deben ser relevantes en la aventura), por mucho que intenten investigar
sobre la mision no descubrirdn nada esta noche.

CAPITULO 3° “INVESTIGANOO EN [JAVAHER]IOSA”

Sdbado 11 de Enero del ario 1230, Navahermosa, Toledo, Reino de Castilla:
ESCEnA 9: Conienza La INVEStGACiOn

Los pjs se levantan del refugio a las 19:15 (se quitan 1Pto de Sangre), el cielo
estd completamente oscuro, nieva débilmente y el viento es flojo. Todos los
establecimientos publicos incluyendo el mercado abren hasta las 20:30 de la tarde,
excepto la biblioteca que cierra a las 22:00 y el Hospital de las Hermanas de Santa
Maria, la Capilla y las posadas que no cierran en toda la noche, las tabernas suelen
cerrar en torno a las 3 o las 4 de la madrugada y abren de nuevo a las 7:30 de la
manana, los guardias hacen rondas a todas horas por toda la ciudad, 10s pjs deben
tener en cuenta estos horarios por si necesitan comprar equipo o por cualquier otra
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razon. En esta escena se detallard lo que probablemente sean los primeros
movimientos de los Pjs para comenzar la investigacion, no tienen por que ocurrir en
el orden en el que estdn descritos, pero no pases a la escena n°10 antes de que
todos los puntos de esta escena 9 estén completados (excepto el bosque que no es
necesario explorarlo), incluso si el completarlos implica mds de una noche de
investigacion.

-9.1 INVESHGAN00 AL GANAJY: Si los Pjs van a tratar con el ganado tendrdn que mejorar
su aspecto mediante el gasto de sangre o hacer tiradas de mascarada o ambas
cosas, aunque lo mejor para los Pjs seria hacer una tirada de “Mascarada a largo
plazo” (Inteligencia+Subterfugio dif6 ver pdgina 194 del manual bdsico) y asi
ahorrarse estas tiradas en proximos dias. Luego debieran superar cada uno una
tirada de Carisma+Alerta dif3 para conocer los rumores y noticias locales mds
fdciles de obtener y luego repetir la tirada a dif 7 para escuchar la informacion
guardada mds celosamente, el éxito indica el n° de historias y su detalle, este tipo
de tirada implica que los pjs pasen 6 horas visitando el mercado, tabernas,
posadas, calles y todo tipo de lugares frecuentados por el ganado. A continuacion
se detallan algunos de los rumores que los Pjs oyen en Navahermaosa.

Dificultad 3:

-El bosque estd embrujado y ademas en él habita una terrible bestia, ataca a los
soldados, a los taladores, a los cazadores y a todo el que se acerca por el bosque sin cautela,
nadie con vida ha podido ver nunca a la salvaje criatura. Una tirada con éxito de
Percepcion+Ocultismo dif4 revelara a los Pjs que la informacion es cierta ya que los detalles
descritos por familiares afectados y por la mayoria de los que alguna vez visitaron el bosque
(cadaveres encontrados sin una gota de sangre y ferozmente mutilados o extrafios cambios en
el propio bosque) confirman que en el bosque habita algo sobrenatural, ademas los Pjs
deduciran que el ganado se refiere a la extrafia cainita de la que el Barén les hablé llamada
Zhenaia.

-Nadie conoce realmente cual es la enfermedad que sufre Salvador del Valle pero
todos rumorean que el conde padece de sifilis ya que todos los testimonios recogidos revelan
gue desde que el conde se quedé viudo hace ya muchos afios siempre le gustdé mantener
relaciones sexuales con jovenes prostitutas, los pocos que le han visto afirman que los
sintomas de la enfermedad la hacen aun mas evidente, Una tirada con éxito de
Percepcion+Medicina dif4 revelara a los Pjs que el rumor es falso ya que los sintomas que
describe la gente que visitd al conde apuntan a que este padece una tuberculosis.

-En la botica regentada por Genoveva situada al Noreste de la ciudadela se pueden
adquirir todo tipo de venenos, drogas y extrafias sustancias que en ningun otro sitio en el lugar
se podrian encontrar (todas los que trae el manual basico), una tirada con éxito de
Percepcidon+Medicina/Ocultismo/Sabiduria Popular dif4 revelara a los Pjs que la
informacion es cierta ya que el tipo de venenos y drogas descritos en los testimonios no serian
dificiles de conseguir para un cainita con buenos contactos o que viaje a menudo y se dedique
al tema (caso de Genoveva).

Dificultad 7:

-Corre el rumor de que los Martes noche se puede encontrar un mercado de esclavos
clandestino junto al pozo que hay al sur del Camino de los Eternos, los testimonios coinciden
en que comprar un moro es mucho mas barato que comprar un caballo y que de vez en cuando
se encuentran razas exoticas (Indios, Africanos) tanto hombres como mujeres, Una tirada con
éxito de Percepcion+Comercio dif4 revelard a los Pjs que el rumor es cierto ya que han
hablado con algun experto en este campo los cuales ademas poseian esclavos.

-De los soldados se puede escuchar que un gran ejercito moro avanza hacia el norte
desde Cérdoba y aun no ha sido parado por las fuerzas cristianas tras dos batallas libradas
contra ellos, los cristianos han mermado las fuerzas musulmanas pero aun tienen un ejercito
considerable y poderoso con un lider despiadado, este ejercito va reclutando tropas moras por
toda la zona de Al-Andulus a medida que pierden hombres y por eso se hace dificil reducirlo
aungue avanzan lentos, todos los dias se envian tropas desde distintos lugares de Iberia para
combatir a este ejercito. Superar una tirada de Percepcién+Politica dif4 revelara a los Pjs que
el rumor es cierto ya que aunque las cruzadas acaban de terminar, todavia quedan poderosos
grupos de musulmanes luchando por mantener sus ciudades y su cultura en la peninsula, este
ejercito podria estar liderado por un cainita.
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-Entre los criminales, rateros y bribones de la ciudadela se rumorea que un gran tesoro
enviado como presente por el Rey Sancho Il de Portugal al Rey Sancho VII de Navarra pasara
por los lindes del condado justamente dentro de una semana, el cargamento contiene oro,
joyas, obras de arte, tomos de sabiduria y armas, ademas este importante cargamento apenas
lleva seguridad lo cual hace que sea bastante facil de asaltar. Superar una tirada de
Percepcion+investigacion dif4 revelard a los Pjs que el rumor es cierto, pero que es
imposible que tal presente valla tan mal protegido y los Pjs deducen que fuerzas de elite de
caballeros Portugueses lo custodian.

Esto es toda la informacion sobre rumores o noticias que sacaran los Pjs del
ganado, como ellos mismos podrdan deducir nada de lo que hayan podido
escuchar tiene algo que ver con su mision, lo cual aclara que el ganado no tiene
nada que ver en el asunto, quizd sea buena idea investigar un poco a los Cainitas
del lugar.

-9.2 INVEStiGANoo A GENOVEVA:

En la parte sur de la ciudadela en la calle Pamplona se encuentra situada la
botica de Genouveva la Tzimisce Koldun, el local es una casa grande de piedra con
tejado de losa de un solo piso, el interior se compone de una gran sala con una
frastienda separada por unas gruesas cortinas de color malva, se pueden ver
estanterias llenas de botellas de cristal con ungtientos y diversas hieruas,
pergaminos con recetas curativas, diversos minerales y tipos de tierra, también se
pueden encontrar utensilios de primeros auxilios tales como gasas, vendas, tablillas
para huesos rotos etc, hay varios barriles y cajas de madera colocados en las
esquinas y la estancia estd vagamente iluminada por tres candiles colgados del
techo.

Genoveva es una mujer alta y bastante bella, en su rostro no se aprecian
extranas mutaciones, las cuales caracterizan al clan Tzimisce, es muy posible que si
las tenga en su cuerpo pero tampoco se pueden apreciar ya que lo cubre una
amplia y larga tunica verde jade atada con un cinturon de cuero tintado de rojo con
varios saquitos colgando, lleva un colgante de plata con un simbolo mistico en
forma redonda y un anillo también de plata en cada mano cada uno con un rubi
incrustado (rojo y verde), calza botines de piel marron, su rostro es pdlido y lleva
una larga melena morena lisa, es muy tranquila, seria e inexpresiva, nunca oculta
su naturaleza vampirica (mejorar el color de la piel, ocultar l1os colmillos etc) solo
suele tratar con cainitas ya que cara al ganado la botica la atienden sus dos ghouls
Patricia e Isabel, dos hermanas gemelas de una noble familia Toledana estudiantes
de medicina (y aficionadas secretamente a las ciencias ocultas), llevan batines de
tela de color blanco y botines de piel marron, son rubias, bajitas (1,60cm) y
delgadas, ellas recibirdn a los Pjs que visiten la “Botica de Genoveva” y pregunten
por su duenia. Genouveva tras asegurarse de que los Pjs son cainitas, mediante
Vision del Alma y de que ya han visitado al Baron Diego Garcia, les invita a pasar a
la trastienda para asi poder charlar un rato con ellos.

Una vez los Pjs atraviesen las cortinas malva que separan las estancias
acompanados por la Tzimisce se encontraran en una habitacion la mitad de grande
que la botica pero amueblada y decorada de forma similar, un extrano aroma que
los Pjs nunca antes olieron llena toda la estancia debido al incienso traido de oriente
colocado en los rincones, en los estantes aparte de unguientos y plantas abundan
gruesos tomos Yy pergaminos de medicina, sabiduria Koldun e historia de los
cainitas en general, hay un par de mesas de madera con dos candelabros de hierro
negro que iluminan vagamente la estancia y estdn repletas de probetas e
instrumental medico y de alquimista. La Tzimisce acerca unas sillas a los Pjs y les
invita a tomar asiento, la magus se presenta como Genoveva 1.Opez chiquilla de
Viadimir Eslodey hechicero Koldun de Kieu, los pjs se presentardn y una vez hecho
esto la Tzimisce les pregunta:

-Genoveva: ¢Que asuntos os traen por el condado y por mi humilde botica estimados
viajeros?

Los Pjs deberian superar una tirada de Manipulacién+Subterfugio contra la

Percepcion+Subterfugio de Genoveva ambas tiradas difz para ocultar las
verdaderas motivaciones de la visita (0 usar medios Vampiricos), si la Tzimisce se
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percata del enganio de los Pjs esta comenzard ha hacerles sutiles preguntas usando
Manipulacion+Empatia contra la Fuerza de Voluntad de cada Pj ambas a dif6, para
detectar cual es la verdadera razon de la visita, si Genoveva supera la tirada por un
éxito el Pj revelard que estd investigando un asunto secreto, Genoveuva le preguntard
de que se trata y si no se lo dice la magus echard de la tienda a los Pjs y les avisard
de que el Baron se enterard de esta misteriosa visita, 1o cual no importa mucho ya
que este convencerd de alguna manera a la Tzimisce de que estd seguro de que los
Pjs no albergan ningun oscuro proposito, con 2/+ éxitos el Pj revelard que estd
investigando un asunto secreto por orden del Baron Diego Garcia, Genoveuva se
extranard de que el Baron no le haya informado de nada siendo esta gran amiga
suya, si esto ocurriese Genoveva se despediria rdpidamente de los Pjs e iria
directamente a hablar con Don Diego, el Baron tras asegurarse de que esta Cainita
no tiene nada que ver con los espias de Tercio Bravo le contaria todo el problema y
le pediria su ayuda. Si la Tzimisce iguala o sobrepasa en éxitos la FV del Pj este
revelard toda la informacion de la mision a la magus, Genoveva entonces
comprenderia la situacion del Baron y tras demostrar a los Pjs que esta no tiene
nada que ver en el oscuro asunto (ya que no tiene nada que ver) les dard su palabra
de que no dird nada al Baron pero que por favor le dejen ayudar en lo que pueda
ya que ella sirve lealmente al Baron. Si Genoveva no consigue sacar nada a los Pjs
entonces les dird que no han ido a verla por mera casualidad y que por favor le
revelen sus autenticas motivaciones, si esto sucediese asi los Pjs tendrian otra
oportunidad de enganar a la Tzimisce utilizando Palabreria superando estos en
éxitos a la magus en una tirada enfrentada de Manipulacion+Subterfugio contra
Fuerza de Voluntad ambas dif6 para inventarse rdpidamente un motivo que pueda
convencer a la hechicera, si no consiguen enganarla de nuevo, esta les echard de la
tienda y les avisard de que el Baron se enterard de esta enganosa visita, lo cual no
importa mucho ya que este convencerd de alguna manera a la Tzimisce de que estd
seguro de que los Pjs no albergan ninguin oscuro proposito.

En el caso de que los pjs superen la primera tirada enfrentada y consigan
enganar desde un principio a la Tzimisce serdn ellos los que comenzardn a realizar
sutiles preguntas utilizando Manipulacion+Empatia dif7z, Genoveuva no tirard en este
caso FV ya que no tiene nada que ocultar a los Pjs, con un solo éxito el Pj se dard
cuenta de que la Magus no tiene nada que ver en el asunto y que desconoce el
peligro que acecha a la ciudadela. A continuacion se presentan algunos datos
importantes de la vida y no-vida de Genoveva que los Pjs podrdn oir de boca de
esta:

-Genoveva: Naci en Madrid en el afio 1185 en el seno de una familia de la baja
nobleza, cuando creci me dedique a la medicina y al estudio de la alquimia, materias por las
que mostré un gran interés desde que fui una nifia y en las que destaqué y por lo cual mi sire
me eligi6 como su aprendiz, fui abrazada por él en el afio 1210, mi sire llevaba varios afios
destinado en lIberia y yo llevaba varios trabajando en el hospital de Madrid curando a los
heridos de guerra cuando esto ocurrié, nunca antes le habia visto, pero segun él llevaba meses
vigilandome en todo momento, una noche entré6 en el hospital mientras yo preparaba unos
balsamos curativos para los heridos, me abraz6 y me converti en su chiquilla y aprendiz y
gracias a €l conoci las artes del clan Tzimisce y los secretos de la hechiceria koldun, jamas se
me ha vuelto a ver por Madrid, después de diez afios de aprendizaje Koldunico en Kiev Rusia
me dediqué a viajar por toda Europa persiguiendo y destruyendo a los Usurpadores por orden
de mis superiores, lo que acabo trayéndome de nuevo a mi Iberia natal donde prosigo con esa
tarea y con mis estudios.

Si todo sale sin problemas los pjs descubrirdn que esta cainita solo estd
pendiente de sus asuntos, estudios y de servir lealmente a sus superiores y al Baron
Diego Garcia, no es ninguna espia y no esconde ningun oscuro proposito para la
ciudadela. Quizd logren obtener su ayuda si esta descubre por que los Pjs estdn allf
realmente, si hay algun Pj en el grupo que se dedique a la hechiceria Koldun podria
obtener de la Tzimisce un pergamino con algun ritual Koldunico. Se despiden de la
Tzimisce, quizd sea hora de investigar en otro lugar.
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-9.3 IVESTGAN00 A ITICOLO GIUSCENO:

Cerca de la plaza mayor de la ciudadela (n°8 ver mapa adjunto) se encuentra
la biblioteca (n°13 ver mapa adjunto), construida hace apenas 4 anos, es un edificio
de piedra blanca y mdrmol de una sola planta pero bastante grande, se llega a ella
subiendo unos escalones de mdrmol y llegando a un gran soportal sujetado con
bellas columnas de piedra blanca que se unen en forma de arco, hasta la gran
puerta de hierro negro que da acceso al interior. Juan Diaz bibliotecario ghoul de
Giusceno recibird a los Pjs y después de aseqgurarse de que estos ya han visitado al
Baron Diego Garcia este les advertird de que su serior no les recibird hasta las
22:00 horas que es cuando la biblioteca cierra, si los Pjs visitan la biblioteca
pasadas ya las 22:00 horas el ghoul les recibird de todas formas y les pedird por
favor que pasen y esperen un momento dentro mientras avisa a su serior, Juan Diaz
es apuesto y viste ropas elegantes de color negro, se aleja todo recto y se pierde
por el pequeno laberinto de estanterias que hay casi al final de la sala.

Se encuentran en una gran cdmara de unos 150m2 rodeada casi en su
totalidad por estanterias repletas de libros y pergaminos que cubren las paredes,
nada mds entrar hay varias mesas grandes de madera con largos escanos a los
lados repartidas por el centro de la estancia y unos metros mds adelante hay una
mesa mds grande con una pluma, tintero y pergaminos en blanco, es el puesto del
bibliotecario. Del techo cuelga una gran ldmpara de hierro que porta uvarios
candiles, hay 4 columnas similares a las de la entrada en el centro de la sala y
cuatro grandes ventanales tapados con gruesos cortinajes rojos. Detrds del puesto
del Bibliotecario se encuentra un pequeno laberinto de estanterias repletas de libros
y detrds de estas se encuentra una gruesa puerta de madera que da a una
habitacion igual de ancha que la sala de la biblioteca pero mucho mds corta, este
habitdculo se usa como almacén en el que se guardan documentos, tomos de
mucho valor y algunas armas por si hubiese que defender la biblioteca de algun
ataque, en este almacén se encuentra una trampilla oculta que da a una cdmara
subterrdnea la cual Giusceno utiliza como refugio. Tras unos minutos esperando en
la entrada los Pjs ven aparecer desde el fondo de la sala al Capadocio acercdndose
hacia ellos. Giusceno aparenta unos 40 anos de edad es alto y extremadamente
delgado, la piel de su rostro es exageradamente pdlida, es muy bello, lleva el pelo
corto de color negro y tiene unos brillantes ojos verdes, viste una tunica cerrada
muy amplia de color morado oscuro con la capucha echada hacia atrds, un
cinturon verde rodea su cintura y calza botines de piel negros. Mientras avanza
hacia los pjs los observa profundamente (Vision del Alma) y una vez que se
encuentra delante de ellos se presenta:

-Nicolo Giusceno: Buenas noches sefiores, mi nombre es Nicolo Giusceno chiquillo de
Paolo Brinaldo de Florencia, ¢en qué puedo ayudarles?

Los Pjs se presentardn y Nicolo les invitard a tomar asiento en una de las
mesas de la sala, el Capadocio es un cainita serio Yy poco hablador, una vez todos
sentados la escena se llevard a cabo de forma muy parecida a la descrita
anteriormente:

Los Pjs deberian superar una tirada de Manipulacion+Subterfugio contra la
Percepcion+Subterfugio de Nicolo ambas tiradas dif7 para ocultar las verdaderas
motivaciones de la visita (0 usar medios Vampiricos), si el Capadocio se percata del
engario de los Pjs este comenzard ha hacerles sutiles preguntas usando
Manipulacion+Empatia contra la Fuerza de Voluntad de cada Pj ambas a dif6, para
detectar cual es la verdadera razon de la visita, si Nicolo Giusceno supera la tirada
por un éxito el Pj revelard que estd investigando un asunto secreto, Giusceno le
preguntard de que se trata y si no se lo dice el Capadocio echard de la biblioteca a
los Pjs y les avisard de que el Baron se enterard de esta misteriosa visita, 1o cual no
importa mucho ya que este convencerd de alguna manera al Capadocio de que
estd seguro de que los Pjs no albergan ningun oscuro proposito, con 2/+ éxitos el Pj
revelard que estd investigando un asunto secreto por orden del Baron Diego Garcia,
Giusceno se extranard de que el Baron no le haya informado de nada siendo este
gran amigo suyo, si esto ocurriese Nicolo se despediria rdpidamente de los Pjs e iria
directamente a hablar con Don Diego, el Baron tras asegurarse de que este Cainita
no tiene nada que ver con los espias de Tercio Bravo le contaria todo el problema y
le pediria su ayuda. Si el Capadocio iguala o sobrepasa en éxitos la FV del Pj este
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revelard toda la informacion de la mision al Capadocio, Nicolo entonces
comprenderia la situacion del Baron y tras demostrar a 1os Pjs que este no tiene
nada que ver en el oscuro asunto (ya que no tiene nada que ver) les dard su palabra
de que no dird nada al Baron pero que por favor le dejen ayudar en lo que pueda
ya que el sirve lealmente al Baron. Si Giusceno no consigue sacar nada a los Pjs
entonces les dird que no han ido a verle por mera casualidad y que por favor le
revelen sus autenticas motivaciones, si esto sucediese asi los Pjs tendrian otra
oportunidad de enganar al Capadocio utilizando Palabreria superando estos en
éxitos a Giusceno en una tirada enfrentada de Manipulacion+Subterfugio contra
Fuerza de voluntad ambas dif6é para inventarse rdpidamente un motivo que pueda
convencer al Capadocio, si no consiguen engarniarle de nuevo, este les echard de la
biblioteca y les avisard de que el Baron se enterard de esta engariosa visita, 1o cual
no importa mucho ya que este convencerd de alguna manera al Capadocio de que
estd seguro de que los Pjs no albergan ningun oscuro proposito.En el caso de que
los pjs superen la primera tirada enfrentada y consigan engarniar desde un principio
a Nicolo serdn ellos los que comenzardn a redlizar sutiles preguntas utilizando
Manipulacion+Empatia difz7, Nicolo no tirard en este caso FV ya que no tiene nada
que ocultar a los Pjs, con un solo éxito el Pj se dard cuenta de que el Capadocio no
fiene nada que ver en el asunto y que desconoce el peligro que acecha a la
ciudadela. A continuacion se presentan algunos datos importantes de la vida y no-
vida de Nicolo Giusceno que 1os Pjs podrdn oir de boca de este:

-Nicolo Giusceno: Naci y creci en Bolonia donde me formé como escribano
especializado en Trivium en la universidad en el afio 1097 y donde trabajé junto a uno de los
maestros hasta el afio 1099, ese mismo afio me traslade a trabajar como maestro a Florencia
donde conoci al que un afio después se convertiria en mi sire y mentor.

Si todo sale sin problemas 10s pjs descubrirdn que a este cainita solo le
importa el aprendizaje, los libros y el saber de su oscuro clan asi como servir
lealmente al Baron Diego Garcia, no es ningun espia y no esconde ningun oscuro
proposito para la ciudadela. Quizd logren obtener su ayuda si este descubre por
que los Pjs estdn alli realmente, si hay algun Capadocio en el grupo podria obtener
de Nicolo un pergamino con algun ritual de Mortis. Se despiden del Capadocio,
quizd sea hora de investigar en otro lugar.

-9.4 INVEStIGANO0 A ZHENAIA Y EL BOSQUE:

Es posible que a los Pjs se les ocurra la idea de visitar el bosque en busca de
la Lhiannan zZhenaia, mala idea ya que el bosque y Zhenaia son muy peligrosos y
ademds esta Cainita no tiene nada que ver en el asunto investigado por los Pjs y
visitarla seria correr un riesgo innecesario, pero si los pjs insisten en ir...Explorar el
bosque en busca de zhenaia llevard a los Pjs algunas horas, asi que dependiendo
de la hora en que se adentren, del tiempo que pasen rastreando y de Si se pierden
deberdn refugiarse alli de la luz del dia o no, los Pjs entran al bosque por el sendero
principal, el panorama es mds o menos el mismo descrito en la escena 5, 10s pjs
podian haber memorizado el camino desde la entrada del bosque en la ciudadela
hasta el castillo, pero eso no les servird de nada si buscan a Zhenaia ya que para
esto deben adentrarse y explorar parte del bosque siguiendo el rastro de la salvaje
Cainita apartdndose del camino principal lo cual probablemente les llevaria a
perderse o tener que orientarse constantemente para no hacerlo y encontrar una
ramificacion que les lleve al sendero principal.

Una vez se desvien por cualquiera de las ramificaciones y comiencen a
buscar por el bosque los Pjs debieran superar tiradas de rRaswear (ver Pdg. 190 del
manual bdsico) Percepcion+Supervivencia dif 9 (ya que la Lhiannan es muy buena
cubriendo su propio rastro y las débiles nevadas y el viento también dificultan el
rastreo). 1-2 Exitos: Zhenaia paso por la zona, 3-4 Exitos: Pasé por la zona hace 20
minutos y hay huellas de Zhenaia y de dos grandes lobos, 5/+ Exitos: Zhenaia pesa
GOKg aproximadamente, se mueve a una velocidad aproximada de 10Km/h, no esta
herida ni lleva una pesada carga. Después de que los pjs superen o no la tirada
seqguirdn buscando por el bosque y serdn atacados por 2 lobos grises por Pj o todo
el grupo por un solo oso grande (1d10 2> 1-5 Lobos, 6-10 0so), luego de explorar
un poco mds de bosque debieran realizar otra tirada de rastreo igual a la anterior
con el siguiente resultado: 1-2 Exitos: Zhenaia paso por la zona, 3-4 Exitos: Paso
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por la zona hace escasos minutos y hay huellas de Zhenaia y de dos grandes
lobos, 5/+ Exitos: Zhenaia pesa 60Kg aproximadamente, se mueve a una velocidad
aproximada de 4Km/h, no esta herida ni lleva una pesada carga. Después de esta
tirada los pjs se verdn sorprendidos por la Lhiannan y por sus lobos ghoul saltando
de un drbol colocdndose frente a ellos y mirdndoles de forma amenazante. Zhenaia
es bajita y musculosa, su rostro es bellamente saluaje, lleva extranas pinturas en los
pomulos y en la frente, su cabello es rubio y se compone de una especie de
gruesas y largas trenzas o extranos tubos de pelo (rastas en nuestra época), lleva
escasos ropajes confeccionados con pieles de animales, una falda muy corta, un
chaleco que apenas cubre sus hermosos y pdlidos pechos, una capa corta y unos
botines atados con cuerdas hechas de ramas de drboles, en casi todo su cuerpo
visible lleva pinturas runicas similares a las de su cara y porta una cimitarra. Los
dos lobos son grandes bestias ghoul furiosas de color gris, grurien y babean tensos
delante de los Pjs.

-Zhenaia: ¢habéis venido a cazarme? fallareis como lo hicieron otros, ¢venis ha
hacerle dafio al bosque? moriréis como lo hicieron otros, iros ahora y salvareis vuestra
miserable y condenada existencia, dicen que Zhenaia es la salvaje pero mas salvajes son los
hombres que destruyen a los arboles y a los animales que habitan aqui, abandonad el bosque
rapidamente o 0s aseguro que €l mismo acabara con vosotros.

Zhenaia intentard intimidar a los Pjs y ambos realizaran tiradas enfrentadas
de Fuerza+Manipulacion dif6 si la Lhiannan saca mds éxitos acobardard a los Pjs y
estos deberian irse sin mds miramientos pero deja que hagan una tirada de Coraje
dif7 para sobreponerse a la intimidacion, si esta vez el Pj no la supera debe irse del
bosque sin decir nada, si los Pjs sacan mds éxitos no se acobardardn y ellos
podrdn hacer tiradas de Intimidacion (ver Pdg. 189 del manual bdsico) para
acobardar a la Cainita (en este caso escapard). Zhenaia no hablard con los Pjs de
nada y no quiere saber nada de ellos, no atenderd a comentarios como: -Solo
querernos Nablar contigo o no queremaos hacerie darlo-, les dird que se vallan y si
no hacen caso ella y los lobos ghouls atacardn a muerte. Ocurra lo que ocurra
estos acontecimientos en el bosque deberian tener lugar antes del amanecer, una
vez sucedan y los Pjs deban abandonar el bosque el Dj decidird que hora es y
cuantas horas faltan para el amanecer, como se han desviado bastante rastreando
a la Lhiannan podrdn hacer una tirada cada hora de Astucia+Supervivencia difé
para encontrar el sendero principal, un solo éxito basta para encontrarlo, si se
viesen obligados a encontrar refugio para pasar el dia en el bosque (ver Pdg. 193
del manual) deben superar con al menos 1 éxito una tirada de
Inteligencia+Supervivencia dif6 y podrdn hacerla cada hora que no encuentren, Si
no encuentran nada y se ven expuestos a la luz solar morirdn definitivamente, (esto
también sirve por si los Pjs se desvian del camino principal del bosque en cualquier
momento no solo en la visita a Zhenaia).

-9.5 INVESHGANOO A FERNANOO ROARIGUEZ:

A este cainita se le puede encontrar haciendo rondas durante toda la noche
por la ciudadela acompariado de sus dos ghouls, suele ir un rato cada par de horas
a “El Jinete Oscuro” la taberna situada en la calle Compostela y la cual estd en su
mayoria frecuentada por los soldados y caballeros del Aguila Negra, si 10s Pjs se lo
encuentran o van a buscarle y le piden hablar con él, el alguacil les dird que ha de
ser en otro momento, sintiendolo mucho ahora estd muy ocupado atendiendo un
asunto de gran importancia, se despedird de los Pjs y se marchard sin decir nada
mds. Los encuentros con este cainita se describen en escenas posteriores.

96U ENCUEMRO INESPERAO:

Cuando falten un par de horas para el amanecer deja que los Pjs hagan una
tirada de Percepcion+Alerta dif7 cada media hora (si no la superan haz que lo vean
de todas formas en el ultimo intento o baja la dificultad a 4), los Pjs verdn a unos
15m de distancia que alguien les estd vigilando y que se percata de que ha sido
descubierto, este sujeto comenzard a huir corriendo (va a pie), si los pjs deciden
perseqguirle ambos tiraran Destreza+Atletismo/Equitacion (si van montados) dif6é (si los
Pjs persiguen a caballo tiraran con dif4), el individuo saca a los Pjs 7 éxitos si estos
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igualan o superan con tiradas enfrentadas en éxitos al sujeto le habrdn cogido.
Cada 4 turnos de persecucion el individuo sufre un penalizador de +1 a la dif en su
intento de escapar y ademds los Pjs deben superar una tirada de Percepcion difs
(cada éxito del blanco por encima del perseguidor en la carrera suma 1 a la dif en
esta tirada de Percepcion) si el Pj falla el blanco escapa (repite esta jugada la noche
siguiente) si fracasa confundird a otra persona con su presa o peor. Si los Pjs dan
caza al individuo se percatardn de que este es Martin Sierra (el rufidn que intento
estafarles en la taberna la noche anterior), Sierra se encuentra muy dasustado por
que los pjs le han cogido pero no soltard palabra a no ser que estos sean duros en
el interrogatorio lo que implica darle algun que otro golpe o también podrian utilizar
disciplinas para sacar la informacion. Si optan por el interrogatorio duro los pjs
podrian realizar tiradas enfrentadas de Manipulacion+intimidacion contra la FV de
Sierra ambas a dif6, con 1-2 éxitos Sicrra revelard que alguien muy mmportanie e
Daga por vigilarles pero jarmds es dird quien es y por que e maiaria, con 3/+ éxitos
Sierra revelard que el Capitdn Femando Rodriguez le paga una dobla de oro por
noche que vigile cada paso que dan los Fis en el condado, nada mds, debia
aceplar el rabajo sin preqgunias o ir al calabozo por odos (0s delios de 10s que se
ha lhibrado y aniadird que aebe encontrarse con é al findal de cada noche en fa
aberma de “El Jinete Oscuro” para irjorncarie vy que si le maicrl sabrd que Harn Sico
cllos.

Sierra sufre un punto de dano contundente por turno que sea “torturado”,
caerd inconsciente si su salud llega a Incapacitado, después de este encuentro
Sierra no volverd a molestar jamds a los Pjs.

Los Pjs debieran quedarse bastante sorprendidos por lo que acaban de
descubrir una vez tenga lugar la escena 9.6, pero no es un indicio tan evidente
como para ir al castillo y comentdrselo al Baron y ademds seria arriesgado ir con 1o
poco que falta para que amanezca, es normal que el alguacil no se fie de todo
vigjero que pise la ciudad pero ¢por qué no mandar a alguno de los soldados
hacerlo? hay varios por cada una de las calles haciendo rondas en todo momento y
no seria dificil vigilarles, ¢por qué pagar a un ratero para hacerlo?, cacaso trama
algo y quiere mantener a los soldados al margen? ¢(por qué no enviar a sus
ghouls?, 1o mds seguro que los Pjs se hagan preguntas de esta clase y quieran
investigar mds profundamente a Fernando Rodriguez o ir a prequntarle por que estd
pagando a un miserable ratero para que les vigile, si esta escena se juega la noche
del Domingo 12 de Enero (osedse la que jugaron este capitulo aunque empezardn
la_tarde del sdbado 11) todos sus _intentos de _encontrarle serdn fallidos los Pjs
deberian ir pensando en irse_a descansar y prosequir la noche siguiente con la
investigacion, si esta escenda se juegd la tarde del Domingo 12 de Enero o la noche
del Lunes 13 de Enero (siguiente tarde/noche jugable) dado que Martin Sierra _se
escapo de 1os Pjs o por que estos se perdieran en el bosque o por 1o que sea pasa
directamente de esta escena ala n® 10.

CAPITULO 4° “DESCUBRIENOO AL TRAIOOR”

Domingo 12 de Enero del ario 1230, Navahermosa, Toledo, Reino de Castilla:
*(O0 fecha correspondiente)
ESCENA 10: S8OSPECHAS DESPEIAOAS

A estas alturas de la aventura por eliminacion los Pjs debieran sospechar de
Fernando Rodriguez alguacil y capitdn de las Aguilas Negras, el encuentro con
Martin Sierra y la informacion que sacaron de este también es un tanto sospechosa
aunque no son pruebas suficientes para inculpar al Lasombra, quizd debieran
investigar mds profundamente a este cainita. Nada mds levantarse o después de la
persecucion y captura de Martin Sierra si no ha tenido lugar la noche anterior, los
Pjs debieran ir a buscar a Fernando Rodriguez. Haz que los Pjs no le encuentren
haciendo rondas por la ciudadela, si preguntan por €l a los soldados o por
deduccion propia estos sabrdn que el alguacil 1o mds probable se encuentre en la
taberna “El Jinete Oscuro”, asi que se dirigirdn hacia alli. Cuando los Pjs estén a
unos 100 metros de la taberna pideles una tirada de Percepcion+Alerta difs si la
superan se fijaran en que hay dos personas fuera de la taberna muy cerca del muro
derecho que rodea la ciudadela, parecen soldados pero desde tan lejos no se
distinguen bien (Sentidos Agudizados revelard que son Fernando Rodriguez y su
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Ghoul), los Pjs debieran acercarse sin ser vistos mediante disciplinas o superando
en éxitos al Alguacil y su ghoul en tiradas enfrentadas de Destreza+Sigilo contra
Percepcion+Alerta ambas a dif6 si los Pjs son descubiertos 10 mejor serd que corran
a esconderse Astucia+Supervivencia dif 6 para encontrar un buen escondite contra
Percepcion+Alerta difé para ser descubiertos y si esta vez les descubren mds vale
que se les ocurra algo convincente rdpidamente (con lo cual presenciarian los
hechos descritos mds abajo) si no quieren que el Capitdn les acuse de espionaje y
llame a sus hombres (10) para que encadenen a los o el Pjs descubiertos para ser
llevados hasta el Baron y encarcelados en los calabozos del castillo hasta que el
Magister decida que hacer con ellos, si esto sucediese el Baron Diego soltaria
apresuradamente a los Pjs después de haber sido informado de la situacion por
estos y sabiendo que Fernando Rodriguez podria ser el espia de Tercio Bravo,
serian devueltos a la ciudadela para seguir investigando al alguacil con la
obligacion de actuar bajo la mds extrema precaucion ya que los guardias estdn
avisados de que los pjs descubiertos han sido encarcelados por espionadje y que
sus comparieros estdn bajo busca y captura (si no todos fueron descubiertos), esto
implicaria que por cada calle visitada por los Pjs debieran superar una tirada de
Destreza+Sigilo contra Percepcion+Alerta de un guardia ambas a difé (o ocultarse
usando disciplinas) si no superan la tirada tendrdn que luchar contra dos guardias
teniendo que dejarles inconscientes o0 matdandoles y ocultando sus cuerpos, si la
superan podrdn seguir con sus asuntos sin ser vistos despreocupadamente y llegar
de nuevo a “El Jinete Oscuro” y ver de nuevo la misma imagen que vieron antes,
Don Fernando y su Ghoul cerca del muro dispuestos ha hacer algo que los Pjs
deben averiguar, solo que esta vez no serdn descubiertos por 10s sospechosos Yy
contemplaran la escena sin realizar ningun tipo de tirada.

En caso de que logren acercarse con éxito a Fernando Rodriguez y su ghoul
podirdn vigilarles y escucharles sin ser vistos por estos y descubrirdn lo siguiente:

Don Fernando y uno de sus ghouls hablan furtivamente fuera de la taberna
muy cerca del muro que rodea la ciudadela por la parte Este, el Alguacil mete un
pergamino enrollado en una funda de cuero y se lo entrega al ghoul, también le
entrega lo que parece ser una bolsa con dinero, acto sequido tras asegurarse que
no hay nadie en los alrededores Don Fernando se corta la palma de la mano con
una daga y da de beber a su criado, mientras esto ocurre los pjs escuchan su
conuversacion:

-Fernando Rodriguez: Debes llegar lo mas rapidamente posible a Toledo y entregar el
mensaje a quien ya sabes en el lugar acordado, has de ser extremadamente cauteloso y no te
detengas por nada, no podemos fallar ahora que estamos tan cerca de nuestro objetivo,
recuerda lo que te prometi si nuestro cometido se lleva a cabo con éxito.

-Ghoul: Si sefior, no le fallaré sefior.

-Fernando Rodriguez: Nadie debe verte partir, saldras de la ciudadela saltando el muro
por aqui mismo y a un kilbmetro todo recto en direccion al este podras coger uno de los
caballos de la granja de Pablo Martinez con facilidad y partir raudo directamente hacia la
capital, suerte y ve con cuidado.

-Ghoul: No le defraudare sefior.

Dicho esto el Alguacil se dirige de nuevo a la taberna y el ghoul escala raudo
el muro. El soldado ghoul porta un mensaje que los Pjs debieran interceptar, si NO
se les ocurre a ellos déjaselo caer ya que esta es una parte muy importante de la
aventura, lo mejor seria que los Pjs dejaran sus monturas si es que las tienen y que
saltaran el muro en busca del ghoul para arrebatarle el mensaje. 1.Los Pjs escalan o
saltan el muro de 2,5m (ver pdgina 188 del manual bdsico) y perseguirdn al ghoul
(Que les saca 8 éxitos) una vez le den caza (este se dard cuenta de que es
perseguido por los Pjs al poco de que estos comiencen la persecucion) el ghoul
luchard hasta la muerte antes de entregar el mensaje o a revelar algo de lo que
sabe, aun asi si los Pjs logran reducirlo y mediante disciplinas (ya que el método de
interrogatorio no funcionard con este ghoul, ni siquiera la tortura) logran arrancarle
algo de lo que sabe este les dird que debe entregar el mensaje en la plaza mayor de
Toledo a otro recadero, un criado de un cainita Illamado Sixto Baeza, y que su
Domitor trama algo pero no sabe 1o que es exactamente. Cuando 1os Pjs le quiten el
mensaje podrdn leer 1o siguiente:
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Estimado Sefior Baeza:

Le escribo para informarle de las nuevas y de que todo marcha segun lo previsto. Sé con
certeza que el Baron y el Principe sospechan algo aunque no conocen con exactitud lo que les espera,
ya que intercepté un mensaje de Garcia en el que pedia ayuda contra una desconocida amenaza
dirigido a De Polanco en respuesta a uno anterior de este el cual no pudimos interceptar. Creo que
Garcia por lo que pueda sospechar no se fia de ninguno de los cainitas que habitan en Navahermosa
ni siquiera de mi y hasta ahora no ha hecho ni dicho nada al respecto lo que también me parece aljo
extrano.

La buena nueva es que después de casi 2 semanas gracias a Cain nuevos forasteros de la
sangre estdn de paso en la ciudadela, son (n°Pjs) neonatos muy incautos y estipidos tanto o mds que
los ultimos que nos visitaron y que correrdn la misma suerte, mariana abandonardn la ciudadela y al
poco les daré caza, sé lo que le estd pasando ahora mismo por la cabeza mientras lee estas lineas y he
de decirle que afortunadamente asi es, gracias a estos neonatos al fin reuniremos la vitae suficiente
para cumplir con el contrato del asesino Sarraceno y librarnos de una vez por todas de Garcia.
Nuestro proposito estd cerca, la noche del Martes 14 recibird otro de mis mensajes confirmando que
la vitae necesaria ha sido reunida, valla poniendo sobre aviso a su contacto el letal Sarraceno, lo mds
tardar el Viernes 17 debiese cumplir con su cometido eliminando al Baron y dejando pistas que
inculpardn al Capadocio Giusceno del asesinato de este.

Me despido de usted con un cordial saludo.
Fernando Rodriguez a Domingo 12 de Enero del afio 1230, Navahermosa, Toledo, Reino de
Castilla.

Ahora si que los Pjs tienen pruebas mds que suficientes para ir al castillo e
informar al Baron de quien es el traidor y de lo que se propone, asi pues haz que
los Pjs se pongan en marcha hacia el castillo cautelosamente y pidan ver al Baron.

ESCENA 11: INFORNANOO AL BARON

Cuando los Pjs lleguen a las puertas del castillo pedirdn ver al Baron, un
soldado les dird que esperen un momento y se ird, al cabo de pocos minutos
vuelve y manda abrir las puertas del castillo y dice a los Pjs que entren. EI ghoul
Julio Torres les recibe de nuevo a la entrada de la torre y les dirige hacia la sala de
juntas donde el Baron Diego espera. L.os Pjs informardn al Baron el cual se quedard
profundamente sorprendido al conocer la identidad del espia y traidor, se le ve
afectado diciendo frases como: -Diego Garcia: No, Fernando, tu no. Una vez los Pjs le
cuenten al Baron toda la informacion recogida y le hayan ensenado el mensaje que
interceptaron este ordenard a sus Ghouls Julio Torres (servidumbre) y Pablo
(soldado) que se encarguen de que absolutamente nadie abandone el castillo sin
permiso del Baron hasta nueva orden, se dirige a los Pjs diciéndoles:

-Diego garcia: Subamos al segundo piso y registremos los aposentos del Capitan
Rodriguez, puede que encontremos algo interesante, después idearemos un plan para detener
a ese miserable traidor y darle su merecido.

Los Pjs acompanados por el baron suben por las escaleras de madera del
recibidor hasta el segundo y ultimo piso de la torre, llegan a un pequerno vestibulo
decorado con una elegante alfombra roja y amarilla y barios cuadros, blasones y
armas colgando de las paredes. Se dirigen a la habitacion del Alguacil (n°29 ver
mapa adjunto), el Baron les da la llave a los Pjs y les dice que registren a fondo el
habitaculo lo mds rdpido posible en busca de mds pruebas, los Pjs entran y
empiezan la investigacion. La habitacion del Alguacil mide unos 15m2 y estd bien
decorada, tiene una gran cama, una mesa y sillas de madera, candelabros y una
pequena ldmpara de hierro, una alfombra roja y negra, varias estanterias con
frofeos de cacerias, torneos y batallas, en los estantes también se encuentran
armas, escudos y partes de armaduras, algunos pergaminos y libros de caballeria
(nada importante para la aventura) y varios tapices de tela con blasones bordados
(entre ellos el del clan Lasombra) colgados de las paredes. LLos Pjs podrian tirar
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Percepcion+investigacion Dif5 con un éxito descubren una trampilla oculta que
contiene un cofre plateado de tamano mediano con una cerradura que los Pjs
debieran forzar (Destreza+Prestidigitacion/Pericias dif6) o romper (2 éxitos Fuerza dif
5, un fracaso rompe el contenido del cofre) para encontrar en el interior 10 jarrones
de loza llenos de vitae cainita (100 Puntos de Sangre) Yy 4 mds vdacios, con + de 1
éxito en la tirada de investigacion también encuentran una caja metdlica de bronce
bien cerrada (la misma tirada para abrirla que con el cofre) que contiene varios
pergaminos, son varias cartas enviadas a Fernando Rodriguez por el Ventrue y ex-
gobernante de Navahermosa Sixto Baeza, en los mensajes los Pjs y el Baron leerdn
lo siguiente:

* Estimado Serior Ferndndez:

Le hago legar esta respuesta a su misiva tan rdpida y secretamente como usted me pidid, con el fin de
confirmarle, de buen gusto, mi colaboracion en el asunto que usted propone, es mds, creo que no podria haber encontrado
a alguien mds adecuado para llevar a cabo este cometido, ya que un servidor también desea fervientemente la caida del
Baron Diego Garcia. También debo decirle que su oferta es tan buena que se hace muy dificil de rechazar, y que su idea
de que Bravo recupere el poder que le fue arrebatado haciéndose primero con los pequerios pueblos de las tierras de Toledo
para luego juntos recuperar de nuevo la capital es brillante, pero después de analizar los métodos que usted expone para
acabar con el Baron Garcia, perdone que se lo diga, he llegado a la conclusion de que de esa parte es mejor que me
encargue yo mismo, usted también me pedia ideas para realizar esta tarea, y creo tener (a perfecta solucion.

Tengo un contacto muy especial en el barrio musulmdn aqui en (o capital, se trata de un letal guerrero del clan
Assamita que trabaja como mercenario para quien pueda pagar su alto precio sin importar religion, pais o color de la
piel, dicho sarraceno nunca ha fa[ﬁzzfo en ninguno de sus encargos y es experto en inculpar a los demds de los crimenes que
comete. El precio de este sarraceno son 65 litros de vitae cainita sin importar la generacion mds 500 doblas de oro,
conseguir esta cantidad queda de su cargo.

Le aseguro que este método es fdcil, efectivo y seguro, usted solo digame a que cainita habitante de
Nawvahermosa desea inculpar de la tragedia y yo mismo me encargare de pasarle los datos necesarios al asesino sobre en
Baron Garcia y dicho cainita.

Espero ansioso su respuesta y me despido con un cordial saludo.

Sixto Baeza a Domingo 18 de Diciembre del ario 1229, Toledo, Reino de Castilla.

* Estimado Serior Ferndndez:

Me alegra mucho saber que la idea de contratar al Sarraceno le fascina y la acepta de buen grado, asi pues
pondremos en marcha el plan sin mds predmbulos. Dentro de dos noches recibird unos jarrones de loza con tapa
encantados mediante un ritual Taumatiirgico Tremere en los cuales puede ir almacenando sin que corra peligro de
estropearse la vitae que valla consiguiendo de esos incautos cainitas que vagan o estdn de paso por las tierras de Toledo
de los que usted habla en su anterior carta. Cuando reiina la cantidad del pago el Sarraceno partird hacia Navahermosa y
cobrard la mitad, pasard un par de noches oculto en la ciudadels estudiando (o mejor manera de inculpar al Capadocio
Giusceno de la muerte definitiva del Baron como usted sugirid, luego llevard a cabo su tarea, cobrard el resto del pago y
desaparecerd sin dejar rastro, usted serd la mdxima autoridad cainita del condado y yo podré instalarme secretamente
alli con un grupo de sirvientes y comenzaremos la reconquista de las tierras de Toledo en nombre de Tercio Bravo, se las
arrebataremos a De Polanco igual que élnos las arrebato a nosotros.

Actile con la mdxima precaucion e informeme de cualquier cosa importante que valla ocurriendo, yo haré
exactamente [o mismo.

Espero ansioso su respuesta y me despido con un cordial saludo.

Sixto Baeza a Miércoles 21 de Diciembre del asio 1229, Toledo, Reino de Castilla.

* Estimado Sefior Ferndndez:

Lo primero quiero felicitarle el nuevo afio y darle la enhorabuena por haber conseguido tan pronto todo el oro y
casi toda la vitae necesaria para pagar al Sarraceno, nueve cainitas destruidos en doce dias es una hazaria digna de las
que acomparian a su reputacion como guerrero, queridisimo Don Fernando. Lleva razon respecto al temporal que ha
empezado a azotar nuestras tierras por estas fechas, reducird el numero de viajeros y serd dificil encontrar vitae,
recemos al padre Cain para que nuevos y debiles condenados pasen por Navahermosa.

E[ Assamita espera ansioso realizar la mision, segin é[no le resultard dificil llevarla a cabo.

Siga actuando con la mdxima precaucion e informeme de cualquier cosa importante que ocurra, yo haré
exactamente [o mismo.

Espero ansioso su respuesta y me despido con un cordial saludo.

Sixto Baeza a Miércoles 3 de Enero del asio 1230, Toledo, Reino de Castilla.
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Una vez los Pjs y el Baron hayan leido las cartas bajardn de nuevo a la sala
de juntas (alli estardn también Genoveva o Nicolo Giusceno o ambos si 1o jugado en
la escena 9 lo requiere), alli se sentardn y comenzardn a idear un plan para capturar
esa misma noche a Don Fernando Rodriguez acusado de traicion e intento de
asesinato al Baron Diego Garcia, y de traicion al Principe De Polanco, al Serior de
Iberia Silvestre de la Ruiz, al Conde de Navahermosa Salvador del Valle y al Rey
Fernando Ill de Castilla. EI Baron dice y recalca a los Pjs que Don Fernando no_ha
de ser destruido, deben reducirlo estacdandolo o haciéndole caer en letargo y traerlo
de inmediato al castillo.

El plan ideado para emboscar a Don Fernando (que ird acompariado de un
ghoul en el combate) tendrd que idearlo los Pjs, una vez ideado el Baron ordenard a
uno de sus Ghouls que busque a Don Fernando y le lleve por orden de éste al lugar
pensado por los Pjs para emboscale, la razon que el Ghoul tiene ordenada darle a
Don Fernando es que el Baron y un grupo de Ghouls han dado caza a la salvaje
Zhenaia al intentar esta un brutal asalto al castillo con sus lIobos y que se requiere
su ayuda inmediatamente. Los Pjs se levantardn de las sillas y llevaran a cabo su
plan de ataque.

Queda en manos del Dj decidir si el Baron y alguno de los otros cainitas que
habitan en el condado ayudardn al grupo de Pjs a reducir al Capitdn de las Aguilas
Negras, si los Pjs son demasiado débiles y crees que no podrdn con el Lasombra y
con su ghoul haz que el Baron o los otros cainitas se lo pongan un poco mds fdcil
(osease solo haz que no permitan que muera ningun Pj).

ESCEnA 12: LUCHA con Do FER[JAT00

En esta escena se determinard el final de la aventura, los Pjs emboscardn al
Alguacil y luchardn con él hasta que lo estaquen o 1o dejen en letargo o hasta que
los Pjs mueran. Si los Pjs mueren, Don Diego, sus Ghouls, Genoveva y Nicolo
Giusceno acaban con el traidor y la aventura acaba bien de todas maneras, solo
que con los Pjs muertos. Si los Pjs sobreviven al combate han de llevarse el cuerpo
de Don Fernando al castillo, en ese momento todos los soldados de la ciudadela ya
estardn al tanto de que el capitdn es un traidor y de que los Pjs trabajan como
“‘agentes secretos” del Baron en la proteccion de éste y de la noble familia Del Valle.

ESCEnA 13: Finy oE LA AVEITTURA Y RECONPENSAS

Los Pjs llegan al patio del castillo con el cuerpo de Don Fernando estacado o
en letargo (o reducido de cualquier otra manera, de todas formas nada mds llegar al
castillo, si no estd estacado, el Baron mismo lo estacard), Los Pjs, el Baron, Nicolo
y Genoveva bajan a la sala de tortura en el sotano del castillo (n°19 ver mapa
adjunto), es una sala de piedra oscura bastante grande iluminada por varias
antorchas colocadas en las paredes, hay varias maquinas e instrumentos de
tortura, el Baron coge un hierro candente con una “T” de traidor en la punta y lo
planta en la frente del Alguacil, acto seqguido si no estaba en letargo, el baron le
hace caer en este estado (por heridas o le vacia de sangre) para que parezca que
estd muerto a los ojos del ganado. El Baron ordena que todos los soldados de la
ciudadela se presenten en el castillo y los nobles también, y hace llamar al hijo del
Conde Francisco del valle (también ghoul del Baron) y se lo presentard a los Pjs. El
Baron, el heredero, la Tzimisce, el Capadocio y los Pjs subirdn el cuerpo del capitdn
al patio del castillo donde lo mostrardn a todos los soldados y nobles de la
ciudadela mientras el Baron dice las siguientes palabras:

-Diego Garcia: Esto es lo que le ocurre a quien intenta asesinar al Conde y a sus
sirvientes y a quien traiciona a nuestro Rey Fernando lll. Espero que todos los aqui presentes
lo tengais muy claro. Pronto se nombrard a otro Capitan de la Guardia, mientras tanto Pablo
Prado (su mejor soldado ghoul) se ocupara del cargo.

Después de esto el Baron ordena que todo el mundo se valla y que todo
vuelva a la normalidad, también ordena que el cuerpo estacado de Fernando
Rodriguez sea guardado en una caja bien cerrada y bajado a la sala de torturas de
nuevo.

Los Pjs y el baron se dirigen de nuevo a la sala de juntas, este felicitard a los
Pjs por el trabajo y les dard las gracias por haberle salvado la no-vida.
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-Diego Garcia: Os estaré eternamente agradecidos loados cainitas, me habéis servido
con honor y lealtad, a mi, al Principe De Polanco y al Sefior de lberia Silvestre de la Ruiz los
cuales tendran noticias de vuestra gran hazafa y os lo agradeceran tanto o mas que yo.

El Baron ofrecerd a los Pjs un refugio en Navahermosa (que no este ocupado
ya por otro cainita) Yy un puesto del que se quieran ocupar a negociar con el Baron
(decision de Dj y Pjs), también les ayudard con cualquier problema que los Pjs
arrastren desde antes de llegar a la ciudadela y si estos no desean quedarse en ella
les ofrecerd recomendaciones y contactos en cualquier parte de Iberia a donde se
dirijan.

El Baron dice a los pjs que enviara a Fernando Rodriguez a Toledo junto con
las pruebas de traicion al Principe Eleazar de Polanco y alli serd juzgado por los
“Amici Nocts” o Amigos de la Noche, los dirigentes del clan Lasombra que fijan la
politica para estos y juzgan a los individuos que tienen disputas con otros
miembros del clan, el baron pedird un Tribunal de Sangre pidiendo el permiso de
los Amici para cometer Amaranto sobre Don Diego, les ird informando de lo que
suceda. Ese mismo dia los Pjs la pueden pasar en el castillo en la habitacion n°24
(ver mapa adjunto).

Dos noches mds tarde el Baron se reune con los Pjs y les informard de las
nuevas, Eleazar de Polanco les estd muy agradecido y estd interesado en
conocerles personalmente, el Principe ha aclarado algunas cosas sobre la traicion
de Rodriguez:

Se declar6 una caza de Sangre en Toledo contra el Ventrue Sixto Baeza el
cual ha abandonado la ciudad sin dejar rastro, respecto a Tercio Bravo, a declarado
que ya hacia tiempo que Baeza no le servia y que éste actuaba independientemente
con un grupo de caballeros Ventrue en Toledo, y estd probado que es cierto,
aunque tanto el Principe como el Baron hubieran preferido que Brauvo estuviera
metido en la traicion por mucho que les fastidie no ha sido asi. De Polanco también
averiguo que Baeza tenia pensado tener a Fernando Rodriguez bajo su absoluto
control para gobernar el condado en la sombira.

Y asi termina esta cronica.

[oEAS PARA PROKINAS AVENTURAS

Si los Pjs van a instalarse en Navahermosa una temporada puede que el
Sarraceno que los traidores iban a contratar se presente en la ciudadela, o que al
Baron le interese hacerse con tesoro que el rey de Portugal envia al rey de Navarra y
que pasard pronto por Navahermosa (ver pdgina 16 de éste modulo), incluso el
gran ejercito Musulmdn que avanza por el sur podria llegar pronto cerca de
Navahermosa (ver pdgina 16 de éste modulo) y los Pjs se verian envueltos en una
batalla (utiliza las reglas para batallas de El Libro del Narrador de EO Vampiro si
haces esto), o cualquier cosa que a ti, narrador, se te ocurra para continuar con la
historia, como puedes comprobar hay cantidad de informacion en la aventura a la
que apenas se le da importancia y que podria servir como buenos argumentos para
historias futuras (la noble familia Del Valle, cualquiera de los cainitas que habitan en
el condado, el ganado, etc etc...).
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CABALLERES OEL AGUILA [JEGRA

Atributos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2, Carisma 2, Manipulaciéon 2, Apariencia 2,
Percepcion 2, Inteligencia 2, Astucia 2.

Habilidades: Armas CC 3 o Tiro con Arco 3, Equitacion 2, Etiqueta 2, Liderazgo 2, Pelea 2,
Atletismo 1, Esquivar 2, Sigilo 1, Politica 1, Lingiistica 1 (Latin).

Trasfondos: Aliados 2, Recursos 1.

Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 2, Coraje 2.

Fuerza de Voluntad: 3.

Camino: Humanidad 6.

Equipo: Espada Ancha, Armadura Mixta + Casco Ligero, Escudo de Infante.

CABALLEROS GHOUL OEL AGUILA ITJEGRA

Atributos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2, Carisma 2, Manipulacién 2, Apariencia 3,
Percepcion 2, Inteligencia 2, Astucia 2.

Habilidades: Armas CC 3, Tiro con Arco 3, Equitacion 2, Etiqueta 2, Liderazgo 2, Pelea 2,
Atletismo 1, Esquivar 2, Sigilo 1, Politica 1, Linglistica 1 (Latin).

Disciplinas: Potencia 1.

Trasfondos: Aliados 2, Contactos 1, Recursos 1.

Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 2, Coraje 2.

Fuerza de Voluntad: 3.

Camino: Humanidad 5.

Equipo: Espada Ancha, Armadura Mixta + Casco Ligero, Escudo de Infante.

Martin Sierra (Criminal humano)

Naturaleza: Bufén, Conducta: Superviviente.

Atributos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2, Carisma 2, Manipulacion 2, Apariencia 2,
Percepcion 2, Inteligencia 2, Astucia 2.

Habilidades: Armas CC 2, Equitacién 2, Pelea 2, Esquivar 1, Sigilo 1, Prestidigitacién 3, Pelea
1, Sabiduria Popular 3, Supervivencia 2, Linguistica 1 (Latin).

Trasfondos: Aliados 2, Recursos 1.

Virtudes: Conciencia 1, Autocontrol 3, Coraje 2.

Fuerza de Voluntad: 3.

Camino: Humanidad 5.

Equipo: 2 Dagas, Ropas normales y abrigo, baratijas, mapas, hierbajos, 10 M.O.

Fernando Rodriguez (Alguacil)

Naturaleza: Autécrata, Conducta: Juez, Clan: Lasombra. Generacion: 62 (3 veces Diablerie
recientemente), Abrazo: 1130, Concepto: Alguacil, Refugio: Navahermosa, Toledo, Reino
de Castilla.

Atributos: Fuerza 4, Destreza 3, Resistencia 3, Carisma 2, Manipulacién 3, Apariencia 2,
Percepcion 3, Inteligencia 3, Astucia 3.

Habilidades: Alerta 3, Armas CC 3 (espadas), Equitacion 4, Pelea 3, Esquivar 2, Sigilo 3,
Liderazgo 4, Atletismo 3, Intimidaciéon 3, Subterfugio 2, Etiqueta 2, Supervivencia 3, Tiro con
Arco 3, Trato con Animales 3, Academicismo 2, Leyes 2, Lingiistica 1 (Latin), Ocultismo 1,
Sabiduria Popular 2, Senescal 2, Teologia 1.

Disciplinas: Obtenebracién 3, Potencia 1, Dominacién 3, Auspex 2, Celeridad 1, Fortaleza 1.
Trasfondos: Contactos 2, Aliados 2, Recursos 2, Posicion 2, Influencia 1, Criados 2.
Virtudes: Conviccion 3, Autocontrol 3, Coraje 4.

Fuerza de Voluntad: 6.

Camino: Reyes 6.

Trastornos: Megalémano.

Equipo: Espada Bastarda, Armadura Pesada + Casco Pesado, Escudo de Infante.
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Baron Diego Garcia:

Naturaleza: Autécrata, Conducta: Defensor, Clan: Lasombra. Generacion: 72, Abrazo:
1000, Concepto: Poder tras el Trono, Refugio: Castillo de Navahermosa, Toledo, Reino de
Castilla.

Atributos: Fuerza 4, Destreza 4, Resistencia 4, Carisma 5, Manipulacién 5, Apariencia 4,
Percepcion 5, Inteligencia 5, Astucia 5.

Habilidades: Alerta 4, Atletismo 2, Empatia 5, Esquivar 3, Expresién 5 (conversacién),
Intimidacion 3 (amenazas veladas), Liderazgo 5 (6rdenes), Pelea 3, Subterfugio 5, Armas CC 4
(espadas), Comercio 2, Equitacién 5 (combate), Etiqueta 5 (modales cortesanos), Sigilo 3,
Supervivencia 3, Tiro con Arco 3, Trato con Animales 2, Academicismo 4 (Trivium),
Investigacion 4, Leyes 4 (obligaciones feudales), Linguistica 3 (Latin, Franceés, Ingles, Aleman),
Ocultismo 4, Politica 4 (Ciudad), Sabiduria Popular 4, Senescal 5, Teologia 3.

Disciplinas: Obtenebracion 5, Potencia 3, Dominacion 6, Auspex 3, Celeridad 3, Fortaleza 3.
Trasfondos: Contactos 5, Aliados 2, Recursos 4, Posicién 4, Influencia 2, Criados , Dominio
4, Rebafio 5.

Virtudes: Conviccién 4, Autocontrol 4, Coraje 4.

Fuerza de Voluntad: 8.

Camino: Reyes 7.

Equipo: Ropas y Joyas lujosas (Espada Ancha, Armadura Pesada + Casco Pesado, Escudo
de Infante, si va a la lucha)

Nicolo Giusceno:

Naturaleza: Innovador, Conducta: Autécrata, Clan: Capadocio. Generacion: 82, Abrazo:
1100, Concepto: Erudito, Refugio: Biblioteca de Navahermosa, Toledo, Reino de Castilla.
Atributos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2, Carisma 3, Manipulaciéon 4, Apariencia 4,
Percepcion 4, Inteligencia 5, Astucia 4.

Habilidades: Alerta 3, Empatia 3, Esquivar 1, Expresion 5 (Narracion), Intimidacion 3
(amenazas veladas), Pelea 2, Subterfugio 4, Armas CC 2 (Cuchillos), Comercio 2, Equitacion 2,
Etigueta 3 (Conducta profesional), Sigilo 3, Supervivencia 1, Trato con Animales 1,
Academicismo 4 (Trivium, Quadrivium), Investigacion 4, Leyes 2 (Diplomacia), Linglistica 4
(Castellano, Griego, Latin, Francés, Ingles, Aleman), Ocultismo 4 (muertos vivientes), Medicina
3 (Primeros Auxilios), Politica 2 (Histérica), Sabiduria Popular 4 (ltalia, Iberia), Senescal 2,
Teologia 3.

Disciplinas: Auspex 3, Fortaleza 2, Mortis 4-> Podredumbre de la Tumba 4, Cadaver del
Monstruo 3, Animacién Cadavérica 2, Rituales—> Ultima Vision, Revivir Vitae Fria, Ojos de la
Tumba.

Trasfondos: Contactos 4, Aliados 1, Recursos 3, Dominio 2, Posicion 2, Influencia 1, Criados
1, Rebarfio 3, Mentor 1.

Virtudes: Conciencia 4, Autocontrol 4, Coraje 3.

Fuerza de Voluntad: 7.

Camino: Cielo 7.

Equipo: Tanicas de calidad, Diario, Pluma y Tintero, Cera y Sellos, Pergaminos y Tomos de
conocimiento diverso, Daga, Material de Primeros Auxilios e Instrumental basico de medicina.

Genoveva:

Naturaleza: Defensora, Conducta: Celebrante, Clan: Tzimisce. Generacion: 923, Abrazo:
1210, Concepto: Magus, Refugio: Navahermosa, Toledo, Reino de Castilla.

Atributos: Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 3, Carisma 3, Manipulacion 4, Apariencia 4,
Percepcion 3, Inteligencia 4, Astucia 4.

Habilidades: Alerta 2, Empatia 2, Esquivar 1, Expresion 4, Intimidacion 3, Pelea 1,
Prestidigitacion 3, Subterfugio 4, Armas CC 2 (Dagas), Pericias 1, Comercio 4, Equitacion 2,
Etiqueta 3 (Conducta profesional), Sigilo 3, Supervivencia 3, Alteracion Corporal 3, Trato con
Animales 3, Academicismo 4 (Quadrivium), Investigacion 3, Leyes 1, Linguistica 3 (Latin,
Francés, Ingles, Aleman), Ocultismo 3, Medicina 1 (Primeros Auxilios), Politica 2, Sabiduria
Popular 4 (Iberia), Senescal 2, Teologia 3, Koldunismo 3.

Disciplinas: Animalismo 2, Auspex 3, Vicisitud 2, Hechiceria Koldunica 3= Via Fuego 3, Via
Viento 2, Via Tierra 2, Rituales-> Despertar el Agua Perdida, Lazos que Atan.

Trasfondos: Contactos 3, Aliados 1, Recursos 2, Dominio 1, Posicion 1, Influencia 1, Criados
2, Rebario 3, Mentor 1.

Virtudes: Conviccion 4, Instintos 4, Coraje 3.
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Fuerza de Voluntad: 6.

Camino: Pecado 6.

Equipo: Santuario, Gran Biblioteca, Instrumentos Rituales (libros, cuchillos, tiza, pociones,
cirios, incienso, cdlices, cuerdas), Tunica, Daga.

Zhenaia:

Naturaleza: Barbara, Conducta: Béarbara, Clan: Lhiannan. Generacion: 728, Abrazo: 1050,
Concepto: Salvaje, Refugio: Bosque de Navahermosa, Toledo, Reino de Castilla.

Atributos: Fuerza 4, Destreza 4, Resistencia 4, Carisma 2, Manipulacién 3, Apariencia 4,
Percepcion 5, Inteligencia 3, Astucia 4.

Habilidades: Alerta 4 (Trampas), Atletismo 4 (Acrobacias), Esquivar 3, Intimidacién 3
(amenazas abiertas), Liderazgo 3, Pelea 4 (Pufietazos), Subterfugio 1, Armas CC 4 (espadas),
Comercio 1, Equitaciéon 5 (combate), Sigilo 4 (Evitar Rastreo), Pericias 3, Supervivencia 5
(Bosques), Tiro con Arco 3, Trato con Animales 5, Investigacion 2, Linglistica 1 (Latin)
Ocultismo 4, Sabiduria Popular 4, Teologia 3.

Disciplinas: Animalismo 4, Ogham 4, Celeridad 3, Potencia 2, Fortaleza 2.

Trasfondos: Criados 5 (Lobos Ghoul).

Virtudes: Conviccién 4, Instintos 4, Coraje 4.

Fuerza de Voluntad: 7.

Camino: Bestia 7.

Equipo: Cimitarra, Ropas confeccionadas con pieles, Arco Largo.

Lobos Ghoul de Zhenaia:

Atributos: Fuerza 3, destreza 3, Resistencia 3, Percepcion 6, Astucia 4.
FV: 4. Niveles de Salud-> Ok, -1, -1, -3, -5, Incapacitado.

Ataque: Mordisco y Zarpa de 4 dados (letal).

Habilidades: Alerta 3, Atletismo 2, Esquivar 2, Sigilo 3

Disciplinas: Potencia 1.

Reserva de Sangre: 10.



Tablas ¢
Apudas Oe¢l
Llarrador

Lista o ITIatERAL, PRECIOS E INFORNACION PARA LA Eoad O8CURA

Lo8 PRECIO8 E8HA OIEOAS OF PLATA. 801 iMdiCATiVOS ¥ PUEDEI VARIAR OF UITA REGIOI O PA(8 A O1RE.
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ARIAS IMEJIEVALES PRECIO Sistema Nionetario:
£spada Bastarda 70 -Portugal: Florin de oro = 31 Sueldos,
Cimitarea 30 Sueldo de plata = 9 Dinheiros,
Espada Thormal 35 D|nhe_|ro de Vellon.
Cuchillo 3 -Castilla: Dobla de oro = 20
ucbi Maravedies, Maravedi de plata = 12
Dana 10 Dineros, Dinero de Vellon.
Bstilete 12 -Navarra: Florin de oro = 10 Coronas,
~ Corona de plata = 2 Sueldos, Sueldo
Sonda 3 de Plata = 6 Dineros, Dinero de Vellén.
Dara 5 -Corona de Aragon: Flori de oro = 15
Niasa 20 Croats y 4 Diners, Croat de plata = 12
Niangual 30 Diners, Diner dg vellon.
& ¢ 5 -Granada: Dinar de oro = 10
arrvote Dirkhems, Dirkhem de plata = 2
Espada Ancha 50 Semidirkhems, Semidirkhem de plata.
Arco Largo 60
Avco Corto 20 | ARMAOURAS, CASCOS Y PRECiO
Ballesta Pesada 80 ESCUo08
Ballesta Ligera 60 | AUrmadura Ligera 50
Ballesta 40 | Armadura Mirta 80
Machete 25 Armadura Pesada 125
Sacha de Niano 30 | Armadura de Caballero | 200
Sacha de Armas 60 I€asco Ligero 40
Niontante 90 | Casco Pesado 75
Martillo de Guerra 60 L acudo 15
?“b“[i"“ 12 iescudo de Infante 35
oorea IS Fiescudo de Caballero 55
Lansa (baja calidady 20
Alabarda 30 IRopa NEOIEVAL PRECIO
ﬁanga g”lg;[m 22 Ropa Sumilde 2
~an3a o¢ Jrmas Ropa Llegante (sencillay 25
Lansa Compuesta 70 Ropa Lujosa 50
Porra S —
TRANSPORIES Cio , :
RANEPORE , PRE POSESIONES PRECIO
Caballo de tiro 200 —
Una Cabafia 500
Caballo d¢ monta 800 -
Una granja 750
Mula 300 ; ; -
; Casa sencilla en la ciudad 750
Silla d¢ montar v Arreos 50 -
: Casa normal en la ciudad JOOO
Carro LYormal (tirado por I o 2 caballos)y 150 - - -
T Casa lujosa en la ciudad 1500
Carruaje (tivado por I o 2 caballos) 700 —
Carruaje Grande (tivad 4 caball 1200 Torre Jortificada J200
Ci
) e "o Castillo (prquefo) 5000
Castillo Grande JOOOO
Tierras de Cultivo 1000
SERVIOUNBRE PRECIO
Criados (por mes) I5
Soldados LTovatos (por mes) 20
Soldados L rpertos (por mes) 40
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EQUipo DIVERSO PRECIO PooEciniento |EFecto |PrLanmta
Caveaj con 20 Slechas (aveoy 10 Dolores Calma | Acbicoria.
Careaj con IS Saetas (ballestay S £stomacales
Mochila © 3urron 1o Ra 5 Reumatismo Calma | Ajo. :
ﬂ[fonias - ae’rviog’ v Calma zllttefmsa, Belladona,
Epilepsia 5in0jo,

Saco (25 R I Mielisa, NMuerdago,
Saco d¢ Dormir (lana) )| valeriana.
Petate (22 5Rm ) Enf. Venereas | Calma |3arsaparrilla.
gona Bmbreada > Larante Varios QIfbicOtig,’QIceites de

. oliva, Ricino.
Tienda 3 Diuretico Varios | Ajo, Eebolla.
Cuerda Jomy 2 Purgante Varios | Corrveguela, Cortesa de
Garfio 10 Baya, Ricino.
Antorchas 3y 1 Depura la Varios | Diente de Leon.
Bansuas (uemo de 3 50 gf"gt’e : :
Vesquero 15 Afrodisiaco Varios zif;iz?gow (poca
Pergamino, Tinta v Pluma 5 Renacer el Varios | sojas d¢ Aconito
Red 5 Pelo
Nlanta 3 Evitar el Varios | Artemisa
Odre (2, 1 Aborto
Cantimplora (0,52, ] Satna Cura | Ajo
Bscarpias 10y 2 i“fib‘:sb Cura | Betonica.

nfectadas

Estacas 10 ! Siebre Cura | Diente de Leon,
Slechas (20, 4 Genciana, Serpentaia.
Saetas 5 3 Zeridas Curq | Cortesa de Encing,
Srasco de Aceite ] Abiertas Mirto.
Zinterna (iluming un diametro de IS metros) 3 Quemaduras Cura 6ar§na de *)’“’5“57 Livio,
Bavaja de Lartas 2 Semorragias Cura 3&;& e
Botella d¢ Vino 4 Internas
Joyas 00/2000 Antiveneno Cura | Serpentaria.
Objetos de Arte o Lujo 30015000 | | Reptiles)
Laud 50 Perder la Provoca | Apio
Slauta JO Leche
Camisa 1 Suefio Provoca | Belladona (poca cantidady
Botas > Locura y Provoca fﬁe[labona’, Cicuta,
Gune ] [ S
Cinto 1 Vomitos Provoca | Cortesa de Baya.
Chaqueta 3 Vertigo Provoca | Nelisa.
Pantalones 3 Abortos Provoca | Ruda.
Sobretodo 2
PROFESIONALES PRECIOS
Pagar los servicios de un Curandero -
Pagar a un maestro por semana se aprenda o no 10
Una noche con una prostituta 1/29
Reparaciones -
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Comioa Y ALOIANIENTO PRECIO Eristen d0s grandes clases sociales:
Xaaones’be ma;e’ para I semana I5 Los Cobles v los Plebeyos.
Una comida sencilla en una posada 5 -Dentro de la nobleza la estructura es la
Un banaquete en una posada 12 siguiente:
p S
Potaje 3 o LlBey
p e La Samilia Real
Sopa de ajo y pan ! o La Ulta LToblesa (LYobles Poderosos)
Cerdo asado 8 e fa Baja Coblesa
Galling en espeton 3 o [ Alto Clero (Obispos, Niiembros de
. o ) p
Empanada de menudillos I ovdenes veligiosas, Nilitaves, Ltc)
Jarra de leche I -Los plebeyos se estructuran de la
Jarra O¢ vino 2 siguiente manera:
Dormir en babitacion individual (baja calidad)y ) e Baja Burguesid (AI’T(’SGH%)S, Villanos
Dormir en babitacion individual (alta calivad | 20 en general) ‘ ‘
> ; [ 5 e Bagjo Clero: Monjes, Eclesiasticos
ormit en una sala comun humildes en general)
Ulbergue 3 e Campesinos
*Breve sistema e Juicios p Condenas en la £dad Oscura:
-EL Jvicio:
Circunstancing IIOVIFICAdOR
21 acusado pertenece al clero 2 -La COl'[bEl‘[A:
£1 acusado es un infiel +3 DELito IP10 | ComoEna
1 acusado es eptranjerod +J Robo Ias IDIO semanas en el cepo
Bl acusado ba sido0 condenado con anterioridad +] a0 Amputacion de un mano
2] acusado es de origen noble S Usesinato Iald Pena de Niuerte
. Rebelion Ja$s 3DIO Latigazos recibidos en
1 acusado es de origen burgues -1 publico
21 acusado es de ovigen villano o campesino +] 6alo IDIO dias en el cepo
21 acusado se ba resistido a la detencion +] Traicion Jas Destierro de pot vida
1 acusado se ba berido o matado al vesistivse +3 __ 6al0 | Penade muerte
a su detencion 23tu]e?xa : Jal0 Nuerte etr la boguera
Prostitucion Ta$s 2D]0 Latigazos
L acusado es RLALNTERTE culpable del +2 510 |IDI0 meses en la carcel
delito Bandidaje Ja$s Amputacion de una mano
Un poderoso desea que el acusado sea +2 6al0 IDIO afios de Baleras
declarado culpable Incendiario Tas NMutilacion d¢ un ojo
u deroso desea que el acusado sea 2 ¢ald Wuecte en la borea
n pooer ’50 sea q 8 8 - Salsificacion Jas 3DI0 Latigasos
declarado inocente 6al0 IDIO afios en Baleras
Soborno a la autoridad a favor del acusado - Contrabando Ias IDIO semanas en el cepo + IDIO
Soborno a la autoridad en contra del acusado +J Tl i‘;tigi‘?% oS P
Por cada testimonio o prueba a favor del I £ B LAALLEL
dcuigado Cond Se | 1D10  (+bonificad
I3 , I3 +
Por cada testimonio o prueba en contra del +I onoena: - _anz_a . (+bonificadores
ACUSASS resultantes del juicio s los hubiera). La Condena
; — variara sealin €l tino de ddlito.
La acusacion es de traicion al Rey +3
La acusacion es de Brujeria +5

*3Juicio: Todos los modificadores son acumulables. Se lanza seguidamente
1D10, a cuyo resultado se aplicaran los modificadores resultantes de esta
tabla si los hubiera. De 1 a 5 el acusado es declarado inocente. De 6 a 10
culpable. Si el resultado final del dado pasa de 10, los puntos sobrantes se

aplicaran a la tabla de condena como bonificador.

Zey Arabe:

-Robo: Amputacion de una mano
~Asesinato: Pena de Miuerte
~Rebelion: NMiuerte por tortura
“Traicion: Nuerte por tortura
-Sornicacion: Lapidacion (casaday, o cierto numero de latigasos
-Bandidaje: Crucifirion

-Delitos NTenoves: Tumero determinado d¢ azotes
-Blasfemias al Lslam: Lstrangulamiento o Decapitacion
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