AventuradeEdad Oscura: Vampirode 3 a5jugadores. Laaccion transcurre
en el Reino Jdzaro, un reino judio que tuvo su apogeo en torno al afio 1000,
pero tras manipulaciones politicas de Bizantinos y Rusos, su poderoso impe-
rio, cuyos limites se expandian desde Kiev hasta el Mar Caspio (o mar de los
Jézaros), fue completamente destruido y arrasado... Los jugadores tendrdn en
su mano la posibilidad de ayudar a esta destruccién. Aventura ideal para
‘introducir a tus jugadores en la nueva edicién revisada de Vampiro Edad
Oscura. Aunque la trama se desarrollé 200 afios antes, los antiguos experi-
mentaronlo que seriala conocida“Guerra delos Principes” en estaregion. Es
imprescindible elEdad Oscura: Vampiro, y aconsejables losLibellus Sanguinis,
Secretos de la Sangre: Taumaturgia 'y Constantinopla Nocturno.

I. Informacién
relevante para el
Director de Juego

Lord Jurgén es un chiquillo del po-
deroso matusalén Hardestadt, miem-
bro del clan Ventrue. Lord Jurgén ha
recibido una llamada de socorro
de sus hermanos de sangre de
Constantinopla, concretamente de
Valerius. Esta peticion se debe princi-
palmente a que el reino judio de los
Jazaros se ha hecho muy fuerte en los
dltimos afios, y el imperio Bizantino,
por temor a una invasién les paga una
fuerte suma en concepto de tributo. Al
parecer, este reino estd influenciado
por un matusalén de la linea de san-
gre de los Brujah Romanos. Su nom-
bre esClaudio Cayo Sabino,chiquillo de
Kharnas, difunto matusalén y funda-
dor de la mencionada linea de sangre.
El caso es que Jurgén tiene previsto
utilizar a varios neonatos para mar-
char a Sarkel, una de las ciudades més
importantes del reino para precipitar
su caida, la caida de un suefio, pues
Claudio Cayo Sabino ha querido insti-
tuir una nueva Roma... no una nueva
Cartago... y tal vez eso moleste a mu-
chos antiguos Ventrue.

Il. Las Ordenes del
Patricio

Losjugadores son llamadosantela
presencia de Jurgén, emisario de
Hardestadtenlaciudad de Hamburgo.

principe dela ciudad (quién es el prin-
cipequedaadiscrecién del Narrador),
el neonato Ventrue les comentard lo
siguiente tras haber realizado las pre-
sentaciones oportunas: “Hechas las
presentaciones, amigos, iré directa-
mente al grano, porque mi tiempo es
oro, al igual que el vuestro. Mis her-
manos de Constantinopla necesitan
ayuda, y yo, en representacién del
poderoso Hardestadt os pido vuestra
colaboracién. Os he mandado llamar
porque sois jovenes y al lugar al que
iréis si aceptais mi propuesta tendréis
que pasar desapercibidos. El imperio
bizantino, el mayor imperio dela cris-
tiandad estd en peligro. Un peligroso
reino de un pueblo barbaro que ha
abrazado al judaismo estéd asaltando
las fronteras de Constantinopla, y lo
que es peor, jese reino se encuentra en
manos de un sanguinario Brujah! Pido
vuestra colaboracion para debilitar y
destruir este imperio desde dentro,
¢qué decis amigos? Si aceptdis ten-
dréis mi eterna gratitud, y lo que es
mejor, la gratitud de Hardestadt”.

5i los jugadoresestan de acuerdo,
Jurgén les comentara que en la corte
del principe Brujah existe un espia que
trabaja para él y que les dara informa-
cién vital para debilitar el imperio
desde dentro (siendo el nombre del
Contacto Livia), por lo que los objeti-
vos principales de los jugadores serd
recabar toda la informacién posible
sobre las fuerzas militares de todo el
Imperio Jazaro, de cudntos hombres
consta, cudles son las guarniciones de
susciudades, etcétera., ademés de pro-
mover el odio y el descontento entre
los seguidores de Claudio Cayo.

Ill. La Presencia del
Matusalén

Los jugadores viajardn en barco
desde el puerto de Venecia hasta
Constantinopla. Durante el trayecto,
que durard mds de una semana, pue-
den ocurrir eventos que dejamos a
discrecion del Narrador, aunque te
ponemos algunos ejemplos:

e Asalto de un barco pirata.

e Muerte de uno de los tripulan-
tesdel barco, lo quelleva a los marine-
ros a sospechar que los pasajeros que
s6lo salen durante la noche son algo
maés.

e Que un PNJde otra faccién que
quiera proteger al reino Jazaro (como
algtin miembro del Inconnu, otro
miembro delaextinguidalinea de san-
gre de los Brujah Romanos, o incluso
un vastago judio) este siguiendo y es-
piandoalosjugadores, y haga todo lo
posible por retrasar su llegada a la
capital del Imperio Bizantino median-
te el sabotaje.

Finalmente, el barco arriba a puer-
to y los personajes pueden descansar
una noche en tierra en una posada
preparada para la ocasién por orden
de Valerius (Chiquillo del Matusalén
Ventrue Antonius Haminius El Galo,
yeraunodelos Principes dela ciudad,
junto con Mikal y el Dracon. Sefialar
que Antonius hasido destruido, pues
estamos en el afio 980 d.C.), el cual les
recibira con todo fasto a la noche si-
guiente.

Los jugadores se hallaran ante la
presencia de un vastago con un porte
majestuoso, de pelo rubio e intensa
mirada. Les agradecerd efusivamente
su ayuda prestada, y les instard a de-
rrocar “el mal”, e incluird fragmentos
en su locucién como: “ese estigma
judio”, “los judios sélo desean des-
truir a la madre Iglesia”, “un principe
Brujah que s6lo desea nuestra des-
truccién”... cualquier comentario que
ponga de relieve que los jazaros son
un reino judio, que sélo quieren des-
truirlaIglesia y Constantinopla, v que
estan siendo manipulados por un “ti-
rano y sanguinario Brujah”.

Tras agradecer a los jugadores su
ayuda con un presente en oro (a dis-
crecion del narrador), los jugadores
partiran por tierra, vestidos con sim-
plesropas de peregrino (por lo que los

jugadores soldados onobles yasepue-




den ir olvidando de armas, armadu-
ras y demads abalorios) para presen-
tarse ante el principe Brujah como
tales, aparentando buscar asilo en su
corte.

IV. Llegando al Reino
Jazare

Tras otra larga semana de viaje por
tierralosjugadoreslleganaloslimites
del Imperio Jazaro, en el paso de tierra
comprendido entre el Mar Negro y el
Mar Caspio (Mar de los Jazaros). Al
pasar la frontera, tras un par de horas
pOr un camino que parece ser muy
transitado por carros de mercancias
durante el dia, son detenidos por una
guardia fronteriza. El aspecto de estos
guardias es peculiar, muy parecido al
de soldados mongoles, pero con la
peculiaridad que hablan supropia Ien-
gua (el jazaro), y sonjudios.

Tras intentar comprenderse con los
guardias, (0no),a los breves instantes
aparece otro jinete, un muchacho de
no mds de 18 afios, vestido con pieles
blancas, ]ubon de cuero, pero con un
aspecto regio y solemne. Tras decir
algo a los guardias, se dirige directa-
mente a los jugadores en latin vulgar
(tirada de lingtiistica a dificultad 7
para comprenderlo)

“;Quiénes sois y que hacéis en el
reino Jazaro? Tenéis pinta de espias
Bizantinos. jHablad o por el gran pa-
dre que os despellejaré yo mismo,
cainitas!”

- Unarespuesta conciliadora y moti-
vos crefbles hardn que Samuel (Chi-
quillo deCayo,ver Galerfa de Persona-
jes) acomparfie a los jugadores hasta la
corte del principe. En caso negativo,
losjugadores tendrén que enfrentarse
a este Brujah.

Por fin los jugadores llegaran a
Sarkel, una bella ciudad muy parecida
a cualquier ciudad medieval europea,
pero con edificios mucho méds modes-
tos. Por supuesto que los edificios que
mas llaman la atencién son las sinago-
gas, que adornan el paisaje urbanistico.

Elprincipe Brujah Romano les reci-
bird en el palacio de la ciudad, una
vieja fortaleza utilizada ahora como
residencia. Sus estrechos pasillos dan
a su interior un aspecto ligubre y pe-
ligroso, y esto se ve agravado por la
escasa iluminacion en dichos lugares.
_ El salén del Trono estd decorado al
ilo romano, con estatuas

romanas, triclinios y el suelo y el te-
cho cubiertos de mosaicos romanos.
Ante ellos, sentado en un trono de
marmol se halla sentado el principe,
de mirada perdida y triste, pero ante
todomilenaria (Ver Galeria de Perso-
najes).

V. En La Corie del
Romane

Por fin los jugadores se encuen-
tran ante Cayo Claudio Sabino, sefor
inmortal de los jdzaros. Interrogara a
los personajes sobre su presencia en
su reino. El principe, aburrido,recibi-
rd cualquier visita, por absurda que
parezca con su interés, por lo que
invitard alosjugadoresa permanecer
en su corte durante un tiempo.

Ahora, el director de juego tiene
plena libertad para dirigir la trama.
Al final de esta aventura aparece un
listado de personajes, cada uno con
sus motivaciones, informacién e in-
fluencias. Recuerda que los jugado-
res deben debilitar (o destruir) al Rei-
no Jazaro desde dentro. Durante el

tiempo que los jugadores estén en la

corte, deben percatarse de estos im-
portantes puntos:

ElPrincipe es un Brujah de origen
romano que se levanté recientemen-
te del letargo. En Roma mantenia
muy buenas relaciones con los
Ventrue. Es un erudito, un fildsofo,
un visionario. Ha concebido su im-
perio como una Nueva Roma (No
una Nueva Cartago), en la que los
vastagos sean libres y no deban es-
conder su condicién...

Que el Reino Jdzaro no tiene inten-
cién alguna de “atacar a los malditos
cristianos”, ni”destruir el imperio cris-
tiano de Oriente”, sino todo lo contra-
rio. Ha querido llevarse bien con sus
vecinos, pero ha sido imposible, debi-
do alos ataques constantes del pueblo
ruso azuzado constantemente por en-
viados del imperio Bizantino, que quie-
ren ver destruido el Reino Jazaro a
toda costa.

Y que la corte del principe Brujah
es un lugar tranquilo de pensadores,
filésofos y artistas, ademas de servir
de refugio para muchos sabios y eru-
ditos de Constantinopla, a cambio de
un estipendio mensual. De tal forma
los bdrbaros no son lo que los Ventrue
decian que eran...

VI. Los Actores de la
Funeiém

En la corte, los jugadores deben
relacionarse con los personajes no ju-
gadores para conseguir su objetivo,
destruir el reino Jazaro. Aqui inclui-
mos una lista de posibles eventos en
la corte, para que los jugadores pue-
dan desarrollar lazos, conseguir in-
formacion, o incluso eliminar (quién
sabe) a los pnj.

La Presentacién. Losjugadores son
presentados en Sociedad al resto de
los véstagos dela ciudad de Sarkel. Es
el momento ideal para que losjugado-
reshablen conlos cainitasquelesinte-
rese conocer, ademas de poder hablar
con Livia Druso Parvuus Neron.

La Funcién. Todos los vastagos de
la ciudad han sido invitados a una
representacién de un actor Malkavian.
Este Malkavian es la arpia del Eliseo,
por lo que injuriard a todos los vasta-
gos de la ciudad, o cualquiera de los
jugadores, para convertirlo en la dia-

gosy ver sipuedensacar aigun
macién vital. :

LaCaceria. Los Calmtas son 1nv1ta—
dos a cazar 0sos ghouls, Creados para
dar mayor peligro y henorala caceria.
En un momento dado, algtin persona-
je no jugador puede verse en alguna
situacién comprometida, y los juga-
dores tras salvarle les deberd un im-
portante favor... que como Vastago
tendra que pagar. :

Estos sonmeros e}emplos Propo—
nemos al director de juego que haya
cincoo seis escenas de este tipo. Tras
ellas tendrds que preparar la escena
siguiente...

VIil. El Comienzo del
Fin

Livia se pone de nuevo en contacto
con los jugadores para recopilar defi-
nitivamente todala informacién perti-
nente sobre el Reino Jazaro. Depen-
diendo de la informacién que den a
Livia, asi tardard mas o menos tiempo
una futura invasion al principado del
Brujah (esto quedando en manos del
Narrador, por supuesto). Tras la cita
secreta, son atacados por criados
ghouls de Samuel (bien p ‘




que asesinaron a su sefior, o bien por
que Samuel les vigilé durante su es-
tancia en la ciudad, les ha estado si-
guiendo, y ahora, conocedores de la
traicién ayudard a sus Ghouls para
acabar con los espias Ventrue), que-
dando el numero de asaltantes a tu
eleccién, aunque recomiendo que vaya
en 2 ghouls por cada jugador.

Trasel asaltoy muerte delos ghouls
(y de Samuel si no muri6 en la cuarta
escena del médulo), los jugadores se-
rén detenidos por una avanzadilla de
soldados rusos, y si se resisten no du-
des en empalarlos con lanzas para
dejarlos en letargo, pues estos tipos
conocen la verdadera naturaleza de
los jugadores. Seran llevados a pre-
sencia de Svelethlana, una anciana
Gangrel que odia al principe Brujah.

VIIl. Inferrogatorios
en la oscuridad

Los jugadores seran interrogados
por Svelethlana sobre el Reino Jazaro,
al cual se referird con odio una y otra
vez. Torturaatusjugadores confuego,
y haz que les rocien las heridas sin
cicatrizar, lo que hara que esas heridas
no sanen correctamente durante al
menos un mes. Alimenta su odio, des-
truye a algtin jugador si es necesario, y
retine lainformacién quenecesitas. Por
supuesto, los jugadores pueden decir
que estan en contra del reino Jazaro,
por lo que deberan confesar que traba-
jan para los Ventrue Bizantinos.

Lo quenosabenlosjugadoresesque
Svelethalana es también una marioneta
de los Ventrue, y que mediante a este
interrogatorio Jurgiien estd poniendo a
los jugadores a prueba. La recompensa
o la enemistad del Ventrue se ganara si
losjugadores no hacen mencién en nin-
gin momento de sus mecenas Ventrue.

IX. El despertar del
Sueineo

Finalmente los jugadores seran li-
berados por Svelethalana, y con la in-
formacién recabada atacaran a la no-
che siguiente el reino Jazaro. Ahora
losjugadores tienen varias posibilida-
des: unirse al ejercito de Svelethalana
a cambio de oro, ayudar al principe
Brujah, o simplemente huir. '

A la noche sigui arkel estar

s

puesta en sumayor parte por Ghouls y
vastagos (Brujah, Gangrel y Ventrue
entre otros), y comenzaré una gran ba-
talla que llevara 10 turnos completos.
Para esta batalla recomendamos utili-
zar las reglas de la Pantalla de Edad
Oscura Vampiro, teniendo encuenta que
las tropas atacantes son tropas de elite.

El combate final tendré lugar en la
sala del trono donde Svelethalana lu-
charéd a muerte con los pocos personajes
nojugadores (ojugadores) que sehayan
quedado para defender el suefio del
viejo Brujah Romano. Pero una el im-
pacto de una catapulta desencadenara
una tormenta de fuego griego en el inte-
rior (aproximadamente enel cuarto tur-
nodecombate) y el techo caerd sobrelos
presentes, destruyendo a Cayo y
Svelethana, pero dejando en letargo a
los jugadores que alli se
encuentren.

X. El Future

El futuro queda una
vezmésenmanos del Na-
rrador. Los jugadores debe-
rian salir del letargo por
Ghouls de Jiirgen que buscan a
sus antiguos lacayos, pues ahora
Jiirgen es un poderoso sefior europeo
quenecesita peones habiles enla gue-
rradelos principes... y qué mejor que
aquellos quesirvieronalclan Ventrue
en tiempos pasados...

Miriam Estrada Gomez




GALERIA DEPERSONAJES

Nombre: Cayo Claudio Sabino
Clan; BrujalvRomano (Linea de Sangre)
Generacion: 5°
Disciplinas recomendadas: Auspex
4, Celeridad 5, Dominacidn 7, Potencia 5.
Sugerencias de interpretacion: Eresel
guerrero filosofo porexcelencia. Fasadop-
tadosel judaismo como senda de ilumina-
cién, y tu reino, el Jazaro, es la tercera
ciudad, una ciudad que debe sobrevivir
por los siglos de los siglos...
Motivaciones: Proteger tu reino de
ataques de vastagos Bizantinos y Rusos.
Por supuesto sospecharas de todos los
extranjeros que entren en tus dominios,
pero cualquier ayuda siempre serd bien
‘recibida una vez que se hayan ganado tu
confianza.

Nombre: Svelethalana

Clan: Gangrel.

Generacion: 7°.

Disciplinas recomendadas: Ani-

malismo 4, Fortaleza 5, Protean 6, \71(:1— '

situd 3.
Sugerencias de 1nterp1'etac1on' Eres
dura, aspera yvil. Tratasa todos conigual

descortesia, y tus palabras estan impreg-

nadas de odio.

Motivaciones: Destrun’ a Cayo
Claudio y todo cuanto le rodea, empe-
zando por sus aliadoes. Te has vendidoa
los Ventrue, aquellos que tina vez des-

truyeron tuciudad, Cartago. Uno delas
traidores fue Cayo Claudio; y ahora ha

de pagal por ello.

Nombre. szm Druiso Neron Ger mmuca
Parouus

Clan: Ventrue'

‘Generacion: 5

Dlsc1p11nasrec0mendadas Auspexb
Dominacion 6, Fortaleza 8, Potenc1a4 Pre-
sencia 5, Protean-6.

Sugerencias deinterpretacion: E1es :

‘una linda muneca de porcelana escon-
_ dida en la corte del principe Brujah. Te

hacespasar por Toreador, pero enreali-

dad eres la espia de Hardestadt. Ayu-

darasalesjugaderes en todolo que este

en tu mano, pero por supuesto deben
. recordar con quién estan hablando, con
‘una anciana Ventrue...
mismisimoe Mithras.

Motivaciones: Confabular y pasar

desapercibida en la corte, ayudando a
los ]ugadores Pero eso si, tu inestima-
ble ayuda les costara favores en el fu-
. turo... y una antigua como ti no se
olvida tan facilmente de los dones de
prestacion.

_ Nombre: Carmilla
' Clan: Capadocio
Generacion: 87

chiquilla del

Disciplinas recomendadas: Auspex
2, Fortaleza 3, Mortis 3, Obtenebracion 2.

Sugerencias de interpretacion: Eres la
amante del principeCayo. Has permaneci-
doen lasombra dela corte mucho tiempo,
y estas cansada del sueno de tu amante,
un sueno que no conduce a ningtin sitio.
Estas hastiada y aburrida. Eres parca en
palabras y esperas en la corte a algtun
fogoso vastago con ambiciones, y ti po-
drias ayudar...

Motivaciones: Salirdela corte de cual-
quier forma. Estas vinculada a Cayo, y
estas dispuestaa traicionarle por tuliber-
tad. Conoces a la perfeccion las defensas
de su refugio, pues ti duermes con él.
Salvo eso, esa es toda la ayuda que pue-
des proporcionar... estas atadas de piesy
manoes, y condenado a estar constante-
mente en st presencia.

Nombre: Justiniano Majencio
_ Clan: Lasombra.

Generacion: 9°

Disciplinas recomendadas: Domina-
cion 3, Potencia 4, Obtenebracion 2, Ofus-
cacion 3. :

Sugerencias de interpretacion: Eres la
mano ejecutora del principe. Te has dado

cuenta que esta completamente loco, y quela

corte de filosofos no es lugar para un
Lasombra. Estas aquiporque una vez el prin-
cipe te salvo la vida, y crees que ya has
pagade con creces aquel favor . si alguien
quisiera alzarse contra el principe serfas un
vahente apoyo.

Motivaciones: Acabar con tu servidum-

bre; Desde luego, no te atreves ni siquiera a

sugerirlo, ante e] pavor que te causa la sola
presencia del Brujah, aunque tal vez sea un

* miedo mjustificado, pues el principe es al-

guien tranquilo v sosegado. No confias en él,
pues no hace mas que ensalzar a los Ventrue,
y ellos fueren los que destruyeron el sueno

Brujahde Cartago. Sialguien te habla abierta-
. mente de traicionar al principe te mostraras

sorprendido, pero si vuelve a incidir en ellos,
te apuntaras alarevuelta,aunquesise descu-

bre el pastel, seras el primero en cambiarte de

nuevo de bando.

Nombre: Lo’zdy Evelyn de Halifax.
Clan: Toreador.
Generacion: 10°.
~ Disciplinas recomendadas: Auspex 1,
Celeridad 2, Dominacion 3, Potencia 1,
Presencia 2.

Sugerenciasdei mterpretacwn' Llegas-

te a la corte de Cayo hace 5 anios, habiendo
oido maravillas de su principado, de un
vdstago sabio y honorable, donde hablar
de filosofia y Cain era lo mas habitual. Lo
que descubrirste no te gustd. Pensabas
que aquella corte seria muchomas “viva”.
Ti sire ha muerto, y te has visto obligada a
vivir en este lugar apartado del mundo.

Eres coqueta (aunque numnca te acostaras
connadie), eres traviesa, y sobre todo, eres
el prototipo de Arpia Toreador. Si eres
capaz de destapar cualquier escandalo
mucho mejor, jjasi tendrds diversion en tu
aburrida existencia!l

Motivaciones: Enganar a los recién
llegados para que te confiesen sus pla-
nes y poder contdrselos al principe, o
descubrir cualquier secreto escabrosos.
Los jugadores no podran sacar nada de
ti, salvo quizas, informacion poco rele-
vante sobre algunos vastagos de la corte
del tipo: Si, [ustmmiano Majencio es tin
Lasombra Bizantino...

Nombrxe: Baron Otto Von [ngolstad.

Clan: Nosferatu.

Generacion: 87,

Disciplinasrecomendadas: Animalismo
4, Celeridad 1, Potencia 3, Ofuscacion 4.

Sugerencias de interpretacion: Eres
la mano derecha del principe, ademas
de su chambelan. Le has servido fiel-
mente durante los ultimos 50 anos, y
continuaras haciendolo, porquie crees
ensus palabras, y sus suenos. Si alguien
te pregunta por la labor de Cayo, habla-
ras de ella con pasion. Aunque estas en
desacuerdosobreel puebloelegidopara-
tal mision, los judios. Los jugadores po-
dran econvencerte para defender al cris-
tianismo de toda Europa... y asi conse-
guir tu colaboracion.

Motivaciones: Ayudar al principe en.’-

las cuestiones relacionadas con la defensa

de las tierras de Cayo: Bor ofro lado, si
alguin jugador te convence pata aytdar-
les darias informacion vital sobre las de-
fensas del reino Jazaro.

Nembrxe: Eugin Heilei.

Clan: Tremere.

Generacion: 11°.

Disciplinasrecomendadas: Auspex2,
Taumaturgia 3 (Senda de la Sangre 3, Sen-
da de la Centella 2).

Sugerencias de interpretacion: Escu-
rridizo, observador y taimade. Callas y
aprendes. Estas aqui como enviado del
clan para conseguir una capilla, y por su-
puesto, el principe Brujah no quiere oir
hablar de les usurpadores. :

Motivaciones: Conseguir que el clan
tenga un enclave cerca del Mar Negro.
Ayudaras a cualquiera que guiera oir tus
proposiciones. La ayuda que puedes
prestar es tu propia taumaturgia... ptie-
de parecer poco, pero todoslos Tremere
guardan ases enla manga... Goratrix esta
en las cercanias observando los avances
de Eugin, y este podra recurrir a €l en
momentos de necesidad... como un ata-
que al principe que ignora a clan
Tremere... y nadie se rie delosBrujos por
segunda vez.




