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Aventura para Vampiro: Edad Oscura. Aunque estd ambientada en Venecia,
la accién puede ser trasladada a cualquier puerto'importante del Mediterréneo,
como'Constantinopla o Ndpoles. Es conveniente que ninguno de los PJs perte-

nezca a los Seguidores de Set.

Problemas
en el puerto

Los' personajes.se encuentran ‘en” el
puerto de Venecia: a estas horas, la zona
por la‘que pasean estd desierta, y no
parece que vayan a toparSe con nada
interesante, cuando. de pronto.ven co-
rriendo hadia ‘ellos a un hombre con un
pequerio fardo bajo el brazo, . perseguido
por un grupo de matones -(aproximada-
mente tantos como PJs + 2). Cosa rara; nii
la presa pide auxilio- ni sus perseguido-
res profieren amienazas de ningdn tipo.
Lacarrera se desarrolla’ ensilencio ante
los PJs hasta que uno de los matones alza
una pequena ballesta ydispara un dardo
al hombre, que cae al suelo e intenta
seguir huyendo a rastras. Si los PJs se
acercan al herido o le intentan ayudar de
algiin modo, los matones les atacaran.

Van armados con unas extrafias es-
padas cortas, muy afiladas y sin guarda
en la'empuhadura. Ademés, dos de ellos
llevan _pequenas ballestas de exquisita
artesania. Quien. ‘se fije en las armas se
dara’ cuenta de que son dignas, de  asesi-
nos profesionales (aunque los PJs no tie-
nen forma de saberlo, son obra de los
mejores_ artesanos de Damasco).

Las ballestas sélo son efectivas a 20
metros, pero sus pequenios dardos estan
impregnados en un veneno. (inocuo para
los vampiros) que mata en (10 + Resis-
tencia) asaltos. Pasar una tirada de Inte-
ligencia + Herbolaria o Ciencias a difi-
cultad 8 identificard el veneno'como tal;
revelando rinicamente que ‘es- desconoci-
do en Europa.

Los matones se retiraran cuando. que-
de claro que no hay posibilidad ‘de victo-
tia (deja que escape alguno). Los heridos
0 acorralados se suicidaran para no ser
atrapados con vida: De todas formas, el
interrogatoriohubiese ‘sido dificil: todos
los ghouls tienen 1a lengua cortada.

En cuanto al.perseguido, agoniza en
el suelo: el dardo envenenado ha hecho
efecto, y sélo consigue decir (en'perfecto

italiano); “la Villa del Truetio” antes de
expirar. Es-un hombre maduro pero en
buena forma fisica (parece un_soldado
veterano), vestido con ropas sufridas de
buena calidad y una espada al cinto: pare-
ce un-aventurero curtido. Un_efecto se-
cundario del venerio es que su sangre se
ha_corrompido de tal forma que es impo-
sible desangrarle para darle ‘el Abrazo, La
muerte es inevitable. El paquete que con
tanto .empeno protegia es un cofredillo en
cuyo interior hay una jarra de barro. coci-
do pintada de'negro y con un extrafio
Signo 10jo. La jarra estd sellada, y en‘su
interior se encuentra el corazén de Kharis.

El muerto es Gaetano Bertoldi, un
aventurero al servicio de Federigo di
Monforte, mago y alquimista veneciano.
Bertoldi habia conseguido robar en El
Cairo el corazén de Kharis, un poderoso
Setita. Consigui6 despistar a sus perse-
guidores en Damietta, embarcando ha-
cia Venecia para entregarle la jarra a su
patron. Pero los Setitas de todos los puer-
tos mediterrdneos estaban sobre aviso.

Sekhmet, una espfa del clan residen-
te en Venecia, apost6 a sus ghouls para
interceptar el corazon en caso de que
Bertoldi desembarcase ‘en Ia' ciudad. Los
personajes. no saben nada de esto: sus
unicas. pistas son el cofre, los cad4veres ¥
las ultimas palabras'de Bertoldi.

Ratas de canal

Los PJs pueden.ponerse ‘a-investigar
de' inmediato: enel-extremo del- muelle
s6lo hay .un"barco, una mugrienta nave
mercante recién llegada' de Damietta, Un
poco de conversacion con' alguno. de 1os
marineros revelard que habia unpasaje-
ro.a bordo, un'tal Gaetano Bertoldi, que
embarcé.en Damiétta justo antes de zar-
par, pagando generosamente; Hevaba en-
cima un cofre del que jamids se separaba,
y parecia ansioso y preocupade.

Los caddveres de los. ghouls no reve-
lan nada, aparte-de que carecen de len-
gua. Aunque susropas son las:tipicas de
la escoria” de-puerto, es evidente que hay
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algo mds: estaban bien adiestrados para
el ‘combate, y no cabe duda de que
Bertoldi era su objetivo.

En cuanto.ala “Villa del Trueno”,
bastard con que los PJs recurran a sus
Contactos-en la ciudad para averiguar
que es el .nombre ‘con que se conoce el
palacio de: micer Federigo di Monforte;
rico aristécrata y aficionado a la alqui-
mia. El palacio debe su apodo a los es-
truendos que a veces se oyen desde el
interior (y que el vulgo atribuye a los
experimentos de Federigo o a visitas_del
diablo). Federigo es.un. noble muy influ-
yente, 'y la Iglesia tolera sus practicas de

alquimia.
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Clan: Nosferatu; Generacién: 10

Naturaleza/Conducta: Penitente/
Defensor

Fuerza 4, Destreza 4, Resistencia 5,
Carisma 2, Manipulacién 2, Apariencia
0, Percepcién 3, Inteligencia 2, Astucia 3

Alerta 3, Atletismo 4, Esquivar 3,
Intimidacién 3, Pelea 4, Subterfugio 2,
Armas Cuerpo a Cuerpo 5, Equitacién
2, Etiqueta 2, Sigilo 5, Tiro con Arco 4,
Academicismo 1, Investigacién 2, Lin-
glifstica 2

Animalismo 2, Celeridad 1, Fortale-
za 1, Ofuscacién 3, Potencia 3

Criados 5

Conciencia 2, Autocontrol 2, Coraje
5, Camino de la Humanidad 2, Fuerza
de Voluntad 5

Sancho estd a punto de volverse loco:
su Juramento de Sangre a Sekhmet le
hace cometer terribles iniquidades, pero
no puede evitarlo. Aunque es un enemi-
go peligroso, si los personajes se dan
cuenta de su situacién y consiguen rom-
per el poder del Juramento, el guardaes-
paldas de Sekhmet se volveria contra
ella sin dudarlo.

Si‘los PJs hacen preguntas sobre la
géndola negra y dofia Elvira'de la Torre
(ver mas adelante), sus Contactos entre
el wulgo les hablardn de uma lasciva no-
ble castellana-que celebra orgias en su
lujosa. géndola durante la noche. Si in-
vestigan entre la alta sociedad, la versién
serd mas suave: una aristécrata que huyé
de Castilla-tras un escandalo amoroso y
ahora se recluye en su casa veneciana,
saliendo_ sélo’ durante la noche a bordo
de st gran géndola negra. Pero los vam-
piros de Venecia saben que dofa Elvira
es-una. Toreador que pidi6 cobijo a Narses
tras caer en desgracia ante el poderoso
Mongada, y ahora es una rehén del juego
de tira y afloja entre ambos Lasombra.

Es posible que los jugadores recurran
a alguna otra fuente en sus investigacio-
nes, pero en todo caso deberdn ser cuida-
dososyy discretos: Narses gobierna de
forma despiadada, y no tolerard que los
PJs alteren la paz. Uno de sus aliados es
Ignazio, un brutal vampiro de la rama
Giovanni de los Capadocios que hace las
veces' de guardidn de la.ciudad: sus
gabellotti, matones humanos y ghouls,
recorren Venecia en busca'de criminales,
enemigos de Narses, Lupinos y cual-
quier otra_amenaza para el régimen.

Si llega a'Ignazio cualquier rumor
sobre ghouls sin-lengua y jarras miste-
riosas, se hard'cargo de inmediato, exi-
giendo a los PJs que le entreguen la jarra,
le digan cuanto saben y olviden el asunto
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amenaza constante, pero a su manera un
leal servidor de la ciudad: la mejor forma
de'no tener problemas con €l y con Narses
es mantenerse en la‘sombra.

La Villa del Trueno

El palacio de Federigo di Monforte
estd en la:zona mas lujosa de la ciudad.
Federigo - no s6lo_es un rico aristocrata y
un alquimista aficionado, sino un yverda-
dero magus cuya pasién es acumular co-
nocimientos 'y artefactos ocultistas.
Gaetano Bertoldi trabajaba para €l, bus-
cando por los medios necesarios (com-
prando, robando o matando) libros, ta-
lismanes, pergaminos y ese tipo de co-
sas. El mago no esperaba su llegada, y no
sabe nada' del corazén.de Kharis ni de la
muerte de su empleado.

Federigo. puede ser un enemigo o un
aliadospara el grupo, y el Narrador es
libre para hacerle tan poderoso (o inex-
perto) como desee (por ello no-incluimos
sus caracteristicas: usa las reglas de’ Vam-
piro: Edad Oscura o.las de. Mage: The
Sorcerers Crusade).Su actitud hacia los
PJs dependerd’ de c6mo le” aborden éstos:
si“se introducen en su palacio a hurtadi-
llas creerd que quieren matarle o robarle
su-coleccién, y es facil que tengan pro-
blemas. Si el grupo cree que los asesinos
de Bertoldi trabajaban para Federigo y se
enfrentan a él o le atacan de alguna for-
ma, s6lo.conseguirdn agravar sus pro-
blemas: el mago ‘usard su poder y su
influencia en la Iglesia-contra ellos. Lo
mejor: que pueden hacer es presentarse
ante 6l y_ explicarle lo ocurrido; si le
convencen de 'su buena voluntad, lo-mds
probable es: que les-ayude. Por supuesto,
pedira que le entreguen el corazén de
Kharis: ‘esto puede causar problemas;
sobre todo si el corazénhaempezado a
corromper a los: P]a

Un mmu en el
Ny glo

Mientras los PJs mvwﬁgaﬂ, sus enemi-
gos hacen lo mismo. Uno de los asesinos
ghoul sigui6 al grupo hasta su refugio, y ha
explicado a su ama quiénes son los vampi-
ros que interfirieron en su mision.

Sekhmet es una Setita que se encuen-
tra en una situacion delicada. Bajo la
falsa identidad de la Toreador dofa Elvira
de la Torre, se dedicaba a espiar-en la
corte de Castilla hasta que tuvo que huir
para .que el astuto Lasombra Mongada
no descubriese su verdadera condicién,
pidiendo refugio a su rival veneciano
Narses. Ahora es una prisionera del jue-
go diplomético entre los dos Magistri, y
su ‘prestigio en el clan ha caido por los
suelos. Si consigue recuperar el corazén

de Kharis, puede que su estrella vuelva a
subir. Cuenta con la ayuda de Sancho, un
Nosferatu sobre el que tiene un Juramen-
to de Sangre, y una banda de ghouls
fandticamente leales.

El Nosferatu aprovechard la ausencia
de los PJs para introducirse en el refugio
y buscar el corazén de Kharis (si han sido
tan tontos para dejarlo alli). Si no en-
cuentra el corazén, se llevara algunos
objetos personales (para- que.Sekhmet
los use en sus Suefios; ver mas adelante),
asesinard a alguno de sus criados (para
asustar a los PJs) o raptard a alguien
(como rehén).

Sueno

El corazén de Kharis envia suefos a
los PJs en los que pone a prueba sus
Virtudes, intentando socavarlas y hacer-
les caer bajo su influjo. Estos suerios pro-
ceden de las experiencias y. recuerdos
del malvado Setita. Al final de cada uno,
el jugador deberd tirar por alguna vir-
tud: si falla la tirada, perdera un punto
de Via, despertando en medio de un fre-
nesi (si fracasa, adquirird ademas un tras-
torno).. El Narrador puede describir los
suefios que”considera mds adecuados para
cada PJ. Aqui hay algunos ejemplos.

® Una orgfa en la Roma imperial: el PJ

se alimenta' de una esclava adolescente.
Tira Conciéncia para no desangrarla por
completo.
+ @ Unos templarios. bien armados es-
tén a punto/de quemar vivas a unas ancia-
nas a las que acusan.de brujerfa. Tira
Conviccién. para no-salir en su defensa (y
enfrentarse a una muerte segura).

e Una incursién vikinga ‘contra una
aldea costera: el PJ es uno de los atacantes,
y un nifo le hace frente con un inofensi-
vo cuchillito. Tira Autocontrol para no
hacerle ‘pedazos.

Asesinos ghoul

Naturaleza/Conducta: Fanatico

Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia
3, Carisma 1, Manipulacién 0, Apa-
riencia 1, Percepcién 2, Inteligencia 2,
Astucia 3

Alerta 1, Atletismo 1, Esquivar 2,
Pelea 3, Armas Cuerpo a Cuerpo 3,
Sigilo 3, Tiro con Arco 3

Celeridad 1, Fortaleza 1, Potencia 1

Conciencia 0, Autocontrol 2, Co-
raje 4, Humanidad 3, Fuerza de Vo-
luntad 5

Defecto: Mudo (sin lengua)

Armas: Espada corta (Dif. 5, dafio
Fuerza + 2), miniballesta (dafo 1 +
veneno)
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Sekhmet/Elvira

Clan: Setita; Generacién: 8

Naturaleza/Conducta: Tirana/Bi-
zarra

Fuerza 1, Destreza 4, Resistencia 2,
Carisma 3, Manipulacién 4, Apariencia
5, Percepcién 3, Inteligencia 3, Astucia 4

Alerta 1, Atletismo 2, Empatia 4, Es-
quivar 3, Subterfugio 5, Armas Cuerpo a
Cuerpo 2, Etiqueta 5, Herbolaria 5, Muisica
3, Sigilo 3, Academicismo 3, Investigacién
4, Lingiiistica 4, Ocultismo 4, Politica 4

Auspex 3, Celeridad 1, Dominacién
2, Ofuscacién 3, Presencia 4, Serpentis
5, Taumaturgia 4 (Don de Morfeo 4,
Corrupcién 3)

Criados 5, Recursos 4

Conviccién 4, Instinto 3, Coraje 3,
Camino de Tifén 7, Fuerza de Voluntad 8

® Un pozo de apestados en Tierra
Santa: el PJ estd hambriento. Tira Instine
to para contenerse y no alimentarse con
sangre infectada.

® El interior de una pirdmide en Egip-
to: algo (quizd Lupinos, quizd otra cosa)
persigue al PJ. Tira Coraje para no salir al
soleado exterior presa del panico.

Aparte de los. suefios de Kharis;
Sekhmet usard siis conocimientos del

El corazén de Kharis

Kharis es un Setita de 6* generacién
cuyo corazén reposaba oculto en una
guarida de El Cairo. Su poder y maldad
son tan fuertes que incluso su corazén
puede actuar hasta cierto punto por cuen-
ta propia: tiene el poder de corromper a
su poseedor al estilo Setita, adaptdndose
a €l y prometiéndole lo que mds desea
(un aficionado al poder sentird que el
corazén es un, talisman que le har4 in-
vencible, alguien sensible y bondadoso
sentird el impulso de protegerlo... etc.)
para que nadie intente destruirlo. Los
intentos de usar la Disciplina de Auspex
sobre la jarra s6lo servirdn para intensi-
ficar estos sentimientos.

Por otra parte, sus poseedores tie-
nen extrafios suefios (procedentes de
los recuerdos y fechorias de Kharis)
que van minando sus Virtudes y su
salud mental (ver mas adelante).

El corazén estd guardado en una
jarra de barro que lo protege de la luz
del sol. Si la jarra cae al suelo, se rompe-
rd casi con total seguridad. Si se pone al
fuego, aguantard 1D10 asaltos antes de
romperse por la accién de las llamas.

El simbolo es un jeroglifico egipcio,
que alguien que conozca ese idioma
podréd traducir como “Kharis”.

Don de Morfeo (ver EI Sabbat: Guia del
Jugador) para enviar visiones oniricas a
los PJs en las que aparece su gondola
negra surcando las-aguas. del ‘Gran Ca-
nal. Estas visionés transmiten paz y sere-
nidad, en contraste con las terribles pe-
sadillas provocadas. por Kharis. Final-
mente, la misma Sekhmet aparecetd en
los’ suefios de los PJs, instdndoles a ha-
cerle una visita.a bordo de su géndola.

La gondola negra

Si los PJs aceptan la invitacién de
Sekhmet, bastard con que esperen-en el
Gran Canal a medianoche: la enorme y
Iujosa géndola negra de la Setita se de-
tendra suavemente ante ‘ellos, y Sancho
(embozado) les invitard a subir a bordo.

Sekhmet intentard engatusarles para
que le entreguen el corazoén de Kharis.

El' método-concreto depende de lo
que hayan averiguado y de'su
actitud: promesas de poder, men-
tiras. descaradas, ofertas de todo
tipo... etc. Si eso falla, recurrird a
las amenazas. No atacatd directa- N
mente, puesto que quiere que le
entreguen el corazén (y no ha-
bran sido tan tontos como
para llevarlo ala géndo-
la). Si hay problemas,
Sancho y los ghouls su-
pervivientes estdn en
la cubierta de reme-
ros dispuestos a in-
tervenir.

El desarrollo y
resultado final de
la entrevista con
Sekhmet pue-
den variar en
gran medida
seglin  las
circuns-
tancias,

'pero en todo caso
deberfa quedar. claro
para los jugadores que
la jarra y' su misterioso
contenido son -muy im-
portantes.

Como verds, esta
aventura no tiene.un de-
sarrollo lineal; sino que
presenta una situacién y
varias lineas posibles de
acontecimientos.

Puede que los PJs decidan quedarse
con el corazén' de Kharis, lo que les en-
frentard con toda seguridad a Sekhmet y
posiblemente a Federigo por una parte y
a Narses por otra.

Si. Sekhmet consigue hacerse con el
corazon, tampoco se mostrard muy. agra-
decida, y es probable que decida elimi-
nar a los PJs para proteger su secreto, o al
menos esclavizarles.

Si los PJs entregan el corazén a
Federigo, pueden contar con su gratitud
y ayuda siempre que lo necesiten: el
mago es un buen aliado; y puede conver-
tirse en un gancho muy. interesante para
futuras partidas.

Si- Sekhmet muere o se ve obligada a
huir, puede que Sancho quede libre.de su

Juramento de Sangre y se convierta
en amigo de 1os PJs... o quiza deci
da vengar a su regente.

Y norolvides las_ramifica-
ciones politicas: espias
Setitas, magos, tejemanejes
diplométicos ‘entre Narses y
4 Mongada... puede ocurrir cual-
! quier cosa.




