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FI. ORENCIA EN LLAMAS

INTRODUCCION

Como todos sabréis, la mayoria de
las aventuras que suelo dirigir son algo
especiales 'y siempre requieren la
implicacién de personajes humanos a los
que les ocurren extrafios sucesos. Pues bien
esta cronica es la excepcion que confirmala
regla. Florencia en llamas es una crénica
solo y exclusivamente para Vampiro, con
una temética de investigacion sobre los
acontecimientos que se ciernen sobre €l
feudo de Florencia bgjo e control de la
camarillaen Italia.

Por supuesto, los datos que aqui se
dan son para e narrador modificables u
omisibles segiin su voluntad para evitar €
deterioro de la historia o de los persongjes.
Es decir, se aplicalareglade oro, si ago no
te parece bien o poco sutil, cAmbialo, aqui
solo se dan las directrices de la evolucion
de la historia, los escenarios y de los
persongjes no jugadores.

Esta partida no tiene un orden
cronolégico excesivamente fuerte, son los
propios persongjes quienes deciden cudl es
su préximo objetivo a investigar durante la
mision.

Por supuesto la finalidad de esta
aventura es pasar un buen rato con tus
jugadores, no excedas de tu poder de
director. Hay que decir que esta crénica no
esta basada en ningln modulo oficial por lo
gue la historia puede chocar en agunos
aspectos con la trama disefiada por White
Wolf, pero que més da, total para las pifias
mentales que meten a veces...

Como en toda buena partida de rol,
todo lo que se pone de manifiesto silo es
mera coincidencia con la realidad, y por
supuesto agada de ésta.




IO QUE NO ESTA MUFERTO,
PUEDE MENTIR
ETERNAMENTE

La historia transcurre en un
pequefio pueblo de Italia llamado Meina, €
dia 17 de Marzo de 1998. Meina es una
ciudad colindante y subyugada tanto en lo
politico como en lo econémico de Florencia,
y por supuesto también lo estd en € control
delaestirpe.

Hace un afio, e principe de
Florencia, un poderoso Makavian ha
desaparecido sin dejar rastro. A partir de
entonces su chiquilla y primogénita ha
perdido la razén totalmente. Ante tal
situacion uno de los vampiros mas
importantes de la ciudad ha tomado el
poder temporal mente. Alexander
Montenegro, miembro del clan Tremere y
amigo del anterior principe se ha hecho
cargo de la situacion desde la desaparicién
del mismo Gianni Montesco.

Sin embargo, las cosas solo han ido
a peor. Hace una semana ha desaparecido €
cadaver de un importante ghoul del Conde
Orsi, un importante e influyente Ventrue de
la ciudad. Es el mayor y mejor comerciante
de la urbe compitiendo directamente con €l
clan Giovanni.

Segun la informacion recibida, se
sabe que uno de los sospechosos es
Alessandro Giovanni, un misterioso vastago
que dirige una extrafa organizacion
mafiosa [lamada “Disoccupati
Revolucionari”.

El principe Alexander ha llamado a
un grupo de vampiros de la ciudad de
Génova para gue investiguen € caso. La
discrecion es fundamental en este delicado
asunto, por €llo tiene que recurrir a
véstagos de la ciudad de su aiado Miquel
Savier ddl clan Tremere y principe de la
misma.

Los jugadores encarnaran a estos
persongjes de Génova, aungue si hay algin
miembro del clan Giovanni, serd enviado
como comité investigador y defensor de los
derechos del clan en Florencia.

LA VERDADERA PESADILLA

La ciudad de Florencia es un caos
en larealidad. El actual principe Alexander
estd demasiado ocupado mediando entre
Ors y € clan Giovanni para darse cuenta
de que €l poder se le estd escapando de las
manos.

El clan Giovanni se ha marchado de
la ciudad, bueno meor dicho, los
supervivientes del mismo. La familia ha
sido atacada por un advenedizo de la misma,
Alessandro Giovanni que en una de sus
investigaciones ha dado con un espiritu
mal éfico. Este ser no es otro que la esencia
inmortal de Tezghul “€l loco”, uno de los
magos infernalistas més poderosos que
adoraron a demonio Kupala de
Transilvania.

Alessandro fue corrupto por este
espiritu demoniaco que le inst6 a devolverle
a mundo de los vivos para que se
cumpliera la voluntad de su Sefior. A
cambio de poder Alessandro acept6 € trato,
y con sus poderes de nigromancia ha
reunido a un grupo de sectarios bajo su
mandato [lamados “Disoccupati
Revolucionari”. Aunque Alessandro no esta
solo en esta mision, ha establecido contacto
con Macius Connery (el toreador cuidador
del Eliseo de Florencia, corrupto también
por e mismo Kupala) y que conocia los
refugios de los miembros Giovanni en
Florencia.




Sin oposicién Giovanni, Alessandro
pronto tomé un lugar seguro bajo Florencia
y ali acaba de empezar a organizar la
resurreccion del maestro Tezghul. Por otra
parte, Macius mantiene entretenido a
actual principe de Florencia, Alexander, y
oculta las pruebas de Alessandro, aunque la
prensa ya se ha hecho eco de la aparicion de
los sectarios meramente como un grupo
delictivo.

Sin embargo para completar la
resurreccion de Tezghul, hace fata una
conexion con su cuerpo fallecido. Cuando
el infernalista fue derrotado en 1473, los
miembros del Concilio de las tradiciones
encerraron su poder en la misma calavera
del cadaver de Tezghul para evitar que los
usara en su forma espiritual, por eso se
convirtié en un objeto mistico de obsidiana
Y SusS 0j0s se convirtieron en dos gemas, un
rubi y un aguamarina.

Macius estd moviendo sus hilos
para conseguir ese objeto a través de Orsi
gque esta interesado en la compra de un
objeto de arte y le ha pedido consgjo. A
partir de ahora, que los sectarios liderados
por Alessandro y Macius consigan su fin
esta en manos de |0s personagjes.

Una dltima cuestion puede ser,
¢Qué pinta la desaparicién del principe
malkavian y € ghoul? EI ghoul no es otro
que Enrico Cuccia. Este fue criado de Orsi
y administrador de sus finanzas, sin
embargo, cuando Orsi o creyo prescindible
y cuando Enrico alcanzé demasiada fama
por el caso Mediabanca que puso en peligro

la Mascarada, lo dejé morir sin darle sangre.

Su hija no es otra que Clarissa, que
en su locura ha perdido la memoria de sus
dias como mortal como efecto del abrazo de
Gianni Montesco €l antiguo principe. Lo
gque no se esperaba Gianni es que fuera
diablerizado por Clarissa en un arrebato de
hambre en un momento de necesidad, |o
que hizo agravar la locura de Clarissa ya
que ambos se amaban.

Esta es la situacion de la Florencia
actual, € pacto de paz peligra, pero lo que
es aln mas grave, un antiguo mago
infernalista estd a punto de volver alavida
para cumplir los designios de su amo
Kupaa y que “la marcha de los locos’
vuelva a hacer su aparicion poniendo en
peligro todo lo que conocemos.

Los VASTAGOS D¥E
F1rLorenNciA

El eliseo y lugar de reunién de los
vampiros de Florencia es e Alt Museum.
Alli se ha tradadado temporamente
algunos miembros de la estirpe debido a la
delicada situacion en la ciudad. En e Alt
Museum son llevados a la saa de
conferencias donde son recibidos por cinco
vampiros.

- El principe Alexander del clan
Tremerey aiado de Miquel.

- James Smithson del clan Brujah.

- Clarissa, chiquilla del anterior
principe Gianni Montesco vy
primogénita del clan Malkavian.

- Macius Connery, artista'y cuidador
del museo del clan Toreador, a
cua pertenecian los ghouls que
trajeron a los personges en la
ciudad en su limusina.

- Aless Hudson, un ex-policia
patrullero 'y Sheriff del clan
Gangrel.

El principe Alexander tendra
aproximadamente en apariencia unos treinta
y pocos afios, lleva el pelo largo de color
moreno tez blanca, y cubre su delgado
cuerpo con una tunica de color rojo sangre
con extrafias runas doradas grabadas en ella
Es una persona tranquila y sosegada, y ha
tenido problemas por su escasez de carisma
y liderazgo, pero ain asi es un buen
mediador y manipulador. Sélo demuestra su
peor lado cuando se le enojalo necesario.




Clarissa es la chiquilla del antiguo
principe, tiene el pelo largo, rubio y rizado
en sus puntas. Su piel esrosaday suave, lo
gue hace resalta sus 0jos azules muy claros.
Cuando los persongjes la vean, ella estard
en una esquina balancedndose con un trgje
de encaje blanco casi transparente pero muy
formal. Ella est&4 deshojando rosas blancas
mientras canturrea alguna cancion que es
casi inaudible.

James Smithson es una persona
bravucona, pero aln asi no es un punkie ni
vaal estilo brujah. Llevaun jersey de cuello
ato rojo con parches en sus codos, unos
vaqueros roidos y unos zapatos deportivos
desgastados. James es una persona apéticay
no se mojara por nadie, incluso ain de su
mismo clan, gue no sea el mismo. James en
realidad no se preocupa por nada, sélo deja
pasar € tiempo, siendo la tipica persona
inatil en la politica vampirica. Solamente
busca diversion en destruir y en usar la
violencia. Es rubio, alto, ojos marrones y
corte de pelo alo militar.

Macius por e contrario de James,
€s una persona amable y gentil, pero ago
egoista cuando ve algo que le interesa,
divaga hasta conseguir tenerla en su
coleccion persona. Macius se  ha
convertido en el consgjero del principey es
su principal informador junto con Alessi.
Macius tendra unos 50 afios en apariencia,
piel viga con arrugas y una expresion
cansada. Su pelo corto y bigote son canosos
y siempre viste con chagueta. Ha ofrecido
Su museo como eliseo porque no tenia més
remedio. No le gusta la idea de que puedan
romper algo y menos aln descubrir su
coleccién.

Alessi Hudson es un hombre de
unos treinta afos, muy peludo, ojos
marrones y vestido con un informe policial
bastante descolorido y vigo. Es solitario y
poco hablador, no le gusta la presencia
vampiricay humana prefiriendo estar solo o
acompafiado por animales. Sélo va a las
reuniones porque son obligatorias, prefiere
mantenerse a margen de la estdpida
politica corrupta, pero ha de cumplir su
obligacion, velar por todos ellos.

En Florencia hay aparte de estos
véstagos, dos miembros que no se han
presentado en la reunién de recepcion de
los investigadores. Son el Conde Ors y
Alessandro Giovanni.

El conde Ors es un arrogante
aristocrata florentino. Tiene una larga
cabellera morena recogida. Su edad
aparente ronda los 40 afios, que se ve
reflgjada en su ruda y cansada cara. El
conde Orsi es enemigo del principe actual,
ambos se toleran aparentemente aunque
Ors odia a Alexander. El conde deberia
ocupar € lugar de Alexander por derecho
de sangre ¢qué hace ese estUpido tremere
donde deberia estar un astuto y poderoso
Ventrue conocedor de la politica local
desde hace ya mas de 500 afios?. El conde
Ors espera la mas minima oportunidad
para hacerse con € control de la ciudad,
pero un pacto de paz en Florencia firmado
hace ya cas medio milenio dicté la
imposibilidad de que un Ventrue y mas €l
conde Orsi gobernar& El poder politico de
la ciudad y e econémico habria provocado
la guerra abierta entre Ventrue y Giovanni,
por eso se le otorgd el poder a un poderoso
Malkavian, neutral y por supuesto objetivo
de ambos bandos ahora. Ningun Ventrue ni
Giovanni puede gobernar en la ciudad
debido a ese pacto firmado, sin embargo las
cosas pueden cambiar en muy poco tiempo
con la desaparicién de Gianni, €l valedor
del tratado.

De Alessandro Giovanni se conoce
muy poco, no se sabe en realidad quién esy
gque objetivo busca en Florencia
exactamente. Llegd hace un afio y la
presencia Sabbat desaparecio al igua que el
resto de la familia Giovanni que se habia
establecido en la ciudad.

Ahora a desaparecer los miembros
del clan Giovanni y el Sabbat, poca cosa
impide a conde Orsi tomar € control de la
ciudad. La mera desaparicion del cadaver
de su antiguo ghoul sblo es la excusa
perfecta para arrebatar €l poder al tremere
por romper la Mascarada. Por eso, éste
teme este asunto y no puede implicarse en
ello directamente.




Aungue los Giovanni ya no estén
en la ciudad, alin dirigen sus empresas
desde la distancia y cuando se les pregunta
a los pocos que han vuelto con vida a
Venecia guardan silencio porque esto es
asunto exclusivo de la Familia.

Por este motivo ha llamado a los
persongjes de los jugadores, para que
investiguen la extraia desaparicion del
antiguo ghoul del conde Orsi, evite perder
el poder de laciudad y que caiga en manos
de éste, y la relacién de este caso con la
desaparicion a su vez del antiguo principe
de FHorencia. El actua no puede dar abasto
intermediando y negociando con Ors vy €
clan Giovanni, aunque la sombra de un
Jisticar que le arrebata € poder para
entregarselo a Orsi esta cerca. El pacto de
Florencia de casi 500 afios esta a punto de
ser destruido.

Los INVESTIGADORES

Los jugadores jugardnh con
persongjes perteneciente a la Camarilla, de
poca reputacion en Génova 'y normamente
neonatos o ancillas que ansien posicion y
poder de forma répida para evitar su
destruccion.

No hay limitaciones en la creacion
del persongje, la Unica diferencia es s
pertenece a clan giovanni que tendra otro
objetivo diferente a resto de sus
comparieros, pero por lo demas no hay
ninguna mencion especial.

L os persongjes deben ser miembros
de la sociedad de la estirpe de Génova,
donde Miquel Savier es e principe de la
ciudad. A todos €llos se les promete
posicion y poder en cualquiera de las dos
ciudades. Una mencion especial hay que
destacar si 10s persongjes son miembros del
clan Tremere o de lafamilia Giovanni.

S es € primer caso, Miquel les
pondra en conocimiento que si cumplen la
misién de investigacion correctamente
quizés se conviertan en miembros de la
primogenitura de cualquiera de las dos

ciudades, siempre y cuando, se mantenga a
rayalaMascaraday unatotal discrecion, en
ningun caso debe mostrarse la debilidad del
clan Tremere en Florenciay se debe ayudar
a su adiado Alexander en todo aquello que
sea posible. El clan Tremere debe ganar
posicién frente a la magia nigroméntica del
clan Giovanni.

Si por € contrario existe agun
personaje del clan Giovanni, éste no vendra
de Génova sino de Venecia bgo la
supervision del alto consgjo de la familia
La situacion en Florencia es critica y debe
de haber un embagjador de la familia para
defender el derecho a la propiedad en la
ciudad. El advenedizo debe ser destruido y
el poder devuelto a clan, sin que se
interponga ningln  otro objetivo. La
coartada es ayudar al principe de Florencia
en la investigacion, pero en ninglin caso es
éste el objetivo principal. Se debe encontrar
a advenedizo y borrar toda huella que lo
una a clany ocultar esta debilidad frente a
los demas miembros de la estirpe. El
principe de Florencia no ha podido negarse
ya que intenta mantener la paz en la ciudad,
y por €lo ha permitido € envio de un
investigador del clan que hara las veces de

espia.

Por supuesto solo estan permitidos
personajes que sean de miembros de clanes
independientes o de la Camarilla, aunque
puede suponer un giro en la cronica la
inclusién de un personagie del Sabbat
encubierto para investigar por qué han
desaparecido sus comparieros de la manada
de “La Inquisicibn Negra’, que
investigaban  sobre las  actividades
demoniacas de Alessandro y que se hacia
una peticion de que a la ciudad se enviasen
miembros de laMano Negra.

Un dltimo detalle, el defecto de
enemigos puede ser una baza de inquietud
durante la cronica y por €lo estos
persongjes enemistados con los
protagonistas ganardn méas importancia
durante la crénica. En el apéndice fina se
indican dos €emplos de enemigos, un
Tzimisce y un Cazador, queda en tu mano
crear enemigos nuevos o usar cualquiera de
los dos gjemplos.




ACTO 1: PASIONES ENFRENTADAS

EsceNA 1:
YL RECIBIMIENTO

Cuando llegan a la ciudad se
dirigen a lugar de contacto, un viejo puente
en las afueras de la ciudad. No tiene pérdida
y es posible que ghouls de Miquel Savier
los transporten hasta ali. El puente es una
viga edificacion de época renacentista,
parece ser que fue construido como camino
de las carrozas triunfales de Césimo |, un
antiguo dirigente de la ciudad en aguella
época.

En la actualidad, el puente esta casi
derruido y € nuevo puente hormigon y
acero lo hace empequefiecer y cas
desaparecer.  Alli, enchaguetados vy
uniformados se encuentran dos ghouls que
vienen en nombre de Alexander aunque no
sean suyos explicitamente. Los criados de
Miquel despediran a los personges y les
instaran a seguir a sus compafieros de
Alexander, aunque antes de marcharse les
entregaran algunas armas como medida de
defensa.

La primera noche a llegar a la
ciudad son presentados al principe en el Alt
Museum. Son conducidos por ghouls a
través de la galeria principal hastala salade
conferencias. La sala esta bien decorada a
estilo Luis XV y los palacios franceses del
siglo de las Luces. Paredes bien decoradas,
frisos lujosos, una gran chimenea encendida,
unalampara de arafia de cristal, etc...

En una gran mesa de buena madera
caoba a primera vista, y grandes sillas
organizan el espacio. También son visibles
buenas pinturas enmarcadas en marcos
ovalados dorados y pequefias aacenas de
madera. A pesar de las gruesas cortinas de
color borgofia entra la luz clara de la luna
llena por las ventanas laterales. Al final de
la mesa, casi oculto por los candelabros se
encuentra el principe.

El principe les recibe con un célido
saludo y coOmo son un grupo NUMeEroso,
tiene que hacer traer varias sillas més. Los
demés vastagos les miran con indiferencia
menos Clarissa que se balancea sentada en
una esquina, deshojando una rosa blanca y
canturreando muy silenciosamente lo que
parece unanana o algo parecido.



El principe les ofrece una copa, que
depositan los criados sobre posavasos para
no manchar el tapete color borgofia de la
mesa. Cada miembro del la edtirpe se
presenta, aunque James y Aless se
muestran recelosos y se ganan una
reprimenda del principe. El Brujah es quien
contesta a principe de malos modales a ser
obligado a apartar sus pies de encima de la
mesa, por lo que usard su bravuconeria para
enfrentarse a la autoridad del principe,
quien finalmente observard a Brujah con
una mirada violenta pero ignorara por €l
momento el comentario del Brujah.

Finalmente todos se presentan
menos Clarissa, por |o que €l principe pide
disculpas en su nombre y les explica que su
comportamiento es debido a su clan (€
malkavian) y ala pérdida de su sire, Gianni
Montesco hace un afio, por lo que ha
perdido la poca razon que le quedaba. Ella
amaba locamente a su sire y eran amantes.

Si molestan a Clarissa €lla gimoteara
como una nifia pequefia, gritando:

- “iD¢game, déame!”

Si le quitan la flor o terminan de
hacerla enfadar, usara su dominacion para
quitarsel os de encima, gritando en llanto.

Finamente e principe les explica la
situacion de la ciudad, basicamente las
redencillas entre Ventrue y Giovanni, la
existencia del pacto, la ruptura de la
mascarada por la desaparicion del ghoul y
la extrafia desaparicion del anterior principe
gue todos desconocen las circunstancias. Al
acabar les entrega un recorte de periédico,
en e cua explica la desaparicion del
cadaver de Enrico y que s desean mas
informacion pueden ver a conde Orsi en su
mansion de las afueras, de todas maneras
Aless les entregara proximamente un
informe policial de las circunstancias del
robo del cadaver y lafichade Enrico.

Antes de marcharse, € principe les
comentard que descubran s € robo del
cadaver tiene relacion con la desaparicién
del Makavian, alo que Clarissa

reaccionard e instard acompafiar a los
personagjes.

El recorte de periddico expone €l
lugar donde fue enterrado Enrico, asi que
tienen dos posibilidades, hablar con Orsi 0
ir al cementerio de Meina.




El misterioso robo de un cadaver

Un grupo revolucionario desconocido se atribuye € “secuestro” delos
restos del banguero mas famoso de Italia

El cadaver del famoso banquero italiano Enrico Cuccia, enterrado en junio
pasado en e cementerio de Meina, en el norte del pais podia estar en manos de un
autodenominado grupo de Parados Revolucionarios. Portavoces de dicha
organizacion, hasta ahora desconocida, se responsabilizaron ayer de dos [lamadas a
la agencia italiana de noticias ANSA del robo del cadaver de uno de los persongjes
mas famosos y misteriosos que ha producido Italia. Las llamadas en nombre de los
Disoccupati Revolucionari han sido consideradas poco creibles por la policia, pese a
gue e portavoz habria proporcionado datos y detalles del robo que implican un
conocimiento considerable del suceso.

La noticia de la desaparicion del cadaver de Cuccia, presidente honorario y
creador de Mediobanca, €l banco de negocios que hizo posible €l nacimiento del
capitalismo italiano, sobrecogio el domingo a toda Italia. 1da Bentivegna, empleada
doméstica de la familia Cuccia que se ocupaba de cuidar la tumba, comprobé €l
sabado que la losa de marmol gue cubre la tumba del banquero, en la que sdlo esta
escrito e nombre de pila, Enrico, tenia una profunda hendidura. Extrafiada, conto
ese detalle a la familia, que llamé a la policia. Un registro permitié comprobar que
faltaba el cadaver.

El misterio que envolvio la vida de Cuccia se extiende ahora més ala de su
muerte, como s la figura del gran patron que control6 los destinos de tantas
empresas se resistiera a perder influencia. El fiscal encargado del caso Fabrizio
Argentieri, no descarta la posibilidad de que los Parados Revolucionarios sean un
grupo real. Aun asi, Argentieri confirmé ayer que siguen abiertas tres hipotesis
sobre € extrafio secuestro: la de un ritual satanico, una extorsion de corte mafioso y
unatercera que podria que ver con €l terrorismo.

No es la primera vez que en Italia ocurre algo asi. El precedente mas antiguo
es la desaparicion del cadaver de Benito Mussolini en 1946. En 1987 desaparecio €l
cadaver de Serafino Feruzzi, fundador de la empresa alimentaria del mismo nombre
y suegro del empresario Raul Gardini, que se suicido tras operaciones financieras
irregulares.

La policia no rechaza la hipotesis de que la delincuencia organizada se haya
apoderado de Cuccia para pedir un rescate, porque hay numerosos procedentes de
esta truculenta actividad desarrollada por la mafia sarda. Mantener secuestrado un
cadaver es més sencillo como decia un policia, “porque no hay que aimentarlo”. El
suceso ha provocado nerviosismo en Mediobanca, entidad que atraviesa momentos
de gran confusién en el proceso de reestructuracion que afronta tras la muerte del
fundador.




EsceNA 2: L CeEMENTERIO
DpE MFINA

Si van a cementerio, encontraran la
verja abierta, apenas hay seguridad y parece
bastante abandonado. Siguiendo €l camino
de piedra, pueden llegar a un claro, ali esta
¢ vigilante jurado tomando fotos. Latumba
estd compuesta por dos angeles rezando a
cielo, envueltos por tlnicas blancas y de
rodillas. En € centro hay una lapida en la
que pone:

- “Enrico”

El vigilante apuntédndoles con la
linterna les pregunta lo que hacen ali. S
SUS razones no le parecen convincentes, les
invitara a abandonar €l lugar.

Cuando consigan deshacerse del
vigilantey s alguien tiene el valor de entrar
en el hueco, veran un pequefio colgante con
una caavera negra de peguefias
dimensiones. Aparte de esto no hay nada
més de interés.

Si alguien usase el poder del Toque del
Espiritu sobre el colgante de Auspex 3,
podra ver segin e numero de éxitos, a
varios hombres encapuchados que cavan
en la tumba. Uno de €elos levanta la
cabeza y puede ver a un hombre de
melena negra trajeado del mismo color
gque lleva en su mano un rosario de
calaveras rojas y negras. El hombre a
ver gue el encapuchado deja de cavar 1o
levanta con una fuerza sobrehumanay lo
arroja de nuevo a hueco para que siga
cavando, en el forcejeo se cae € colgante
en forma de calavera que lleva €
encapuchado.

EsceNA 3: 1. A MANSION
DEL CONDE ORSI

Si por €l contrario deciden visitar la
mansién del conde Orsi tendran que ir alas
afueras de Florencia. La mansion es una
gran villa palaciega de grandes jardines. La
verja es de color verde y de grandes
dimensiones. Detrés de la verja hay una
pequefia caseta del guarda. Si llaman, €
guardia se acercard y les preguntara el
motivo de su visita S le convencen
diciendo que vienen de parte de Alexander
por eemplo (0 usan dominacién), €
guardia les abrira la verja para que accedan
al interior. Si se intentasen colar y fallasen
serén interceptados por perros, aarmas y
demés guardias de seguridad.

Cuando estén en € interior, serén
conducidos a la sala de invitados. La
habitacion es de egtilo victoriano con
grandes candelabros que alumbran la sala.
Hay dos grandes sofés 'y un sillon. El conde
Ors esta en éste sentado con una bata
fucsia y una gran copa redonda llena de
sangre.

El conde Ors les invita a sentarse,
aungue varios ghouls custodian la sala: dos
en la puertay dos detrés del conde. Este les
recuerda lo apretada que es su agenda y que
en breves minutos tiene una reunién de
negocios, por |o que sean breves.

El conde les explicara que Enrico
habia sido uno de sus mejores ghouls, era
su banquero desde hace 200 afios, pero se
hizo famoso por sus cuentas y sus riquezas
y ponian en peligro la Mascarada. Ademas
de que le rob6 y fald en las cuentas del
conde para engrosar sus riquezas. Orsi se
enter6 de que le robaba y se negd a darle
sangre, ya que disfrutaria a verlo morir
poco a poco. Lo que el conde no esperaba
era que durante e dia entraria en su
mansion y le robaria un rubi, una antigua
reliquia familiar de una calavera negra de
obsidiana con dos gemas por 0j0s.




El conde Ors les indicard donde
vivia €l bangquero, en una pequefia villa en
Meina, pero que no debenir a lugar porque
es de su propiedad y hasta que la policia no
levante e cerco sobre ella la Mascarada
estaen peligro s van alli.

El conde les indica la salida, su
invitado esta a punto de llegar. Al salir de la
mansion ven entrar un Rolls Roice de color
gris metalizado, sus lunas estan tintadas y
no se puede ver su interior, su matricula es
AM-8240-ITL.

De camino alacasade Enrico o a
Eliseo los personajes que tengan el defecto
de Enemigos, seran atacados por ellos. En
el caso de mis jugadores, se traté de un
Tzimisce con ganas de aguarles la fiesta, s
deseas usarlo como enemigo para su
defecto se afiade al fina de la cronica. S
nadie posee este defecto, serén atacados por
varios  sectarios  de “Disoccupatti
Revolucionari” con armas de fuego y
ametralladoras desde una furgoneta negra.

Si molestan a Orsi, éste enseguida les
pondra de patitas en la cdle
amenazandoles con sus ghouls o con su
Presencia a nivel 5. Si le enfadan de
sobremanera, o intentan colarse varias
Veces sin éxito en su mansién, amenazara
con llamar @ Jasticar Ventrue para que
venga a la ciudad, acabe con su estlipida
investigaciéon y deponga € poder de
Alexander en €. Aunque Orsi no tiene
poder suficiente para traer un Jasticar, no
dudard en tirarse un farol y casi siempre
causara el efecto de terror que espera en
sus victimas. Si de verdad atentan contra
su vida, € Jasticar si serd avisado para
que vaya a Florencia.

Si por e contrario consiguieran espiar
con Ofuscaciéon por gemplo, la reunion
entre Ors y su invitado, podrén
percatarse de que se trata de Macius que
habla con Orsi sobre la compra de una
pieza de arte.

Al sdlir de la mansion recibirdn la
[lamada de un criado del principe que les
indica que hay novedades sobre € caso y
gue deberian pasarse por €l Eliseo.

CULTISTA O SECTARIO DFE LOS
‘DisoccupATiI REVOLUCIONARI"

Atributos relevantes: FUE 3, DES 3, RES
3,PCP3,INT 2, AST 3

Habilidades relevantes. Alerta 2,
Atletismo 2, Cadlegeo 2, Pelea 3,
Intimidacion 3, Armas C.C. 3, Armas de
Fuego 2, Sigilo 2, Ocultismo 2, Venenos 2,
Conducir 3

Iniciativa: +5

Humanidad: 4

Fuerzade Voluntad: 7

Niveles de Salud: OK, -1, -1, -2, -2, -5,
Incapacitado

Poderes y equipo relevantes. La mayoria
son mortales entrenados en las armas, pero
algunos han sido iniciados como ghouls
con Potencia 1 o Fortaleza 1, incluso los
mas importantes poseen e mérito de
Verdadera Fe a nivel 2 como devocion a
Kupala y hacen el mismo dafio que la Fe
normal paralosvampiros.

Cas todos van equipados con escopetas
recortadas Ithaka de culata recortada, Colt
Anacondas, porras, dagas, e incluso alguna
AKA47.

Porra: Dif 4, Dafio F+2

Daga: Dif 6, Dafio F+1

[thaka M 37 sin culata: Dif 6, Dano 8.
Colt Anaconda: Dif 7, Dafo 6.

AK-47: Dif 7, Dafo 8, Cad 10, Carg 20,

Todos ellos van encapuchados y llevan un
colgante al cuello con forma de calavera
negra diminuta.




EsceNA 4: De VUFLTA EN
gL FLisEFO

De vuelta en € eliseo, les recibira
Aless que ha traido un informe sobre
Enrico. Si preguntan al gangrel sobre los
sectarios les comentard que la policia
apenas tiene informacion sobre ellos. Es un
pequefio grupo de delincuentes que actlian
en la ciudad y se sospecha de que
Alessandro Giovanni es su cabecilla. Si le
comentan algo del colgante encontrado
tanto en e cementerio como en la batalla
con los sectarios, les comentard que ha
visto durante aguna patrulla marcas
similares en e metro de la ciudad, en una
vigja estacion al sur aunque siempre creyo
gue eran algun tipo de lenguaje usado por €
Sabbat, aunque no hay ninguna prueba que
los relacione.

James, € brujah, aln esta en €
eliseo, pero se prepara para sdlir, s hay
algun persongje de su mismo clan y solo a
él, le comentara que si desea acompafiarle a
beber “ago” en un viejo bar de copas
[lamado “La noche roja’. Si € personge
accede le llevara en su moto hasta € lugar,
S ve que éste se lo comenta a sus
compafieros de investigacion lo deara
tirado ali mismo. A James no les gusta la
compafiia y mucho menos si no es brujah,
solamente quiere ir aarmarlaun rato a bar.

EsceNA 5: LA MoOVIDA EN
‘T A NocHe RojA"

Esta escena es s0lo para los personajes que
sean del clan Brujah y hayan aceptado la
invitacion de James.

El local es un tugurio de lo peor de
Florencia, que ha dejado de ser la bella
ciudad renacentista para acabar como una
ciudad mugrienta mas de la época actual.
Afuera del garito se reline la peor gentuza
gque se ha podido ver, desde prostitutas a
drogadictos y borrachos tirados por € suelo
entre las motos aparcadas.

LA FicHA [)OLICIAL DFE
ENRICcO Cuccia

Nombre; Enrico Cuccia Montesinos.

Afio de nacimiento: No consta, no existe
partida de nacimiento.

Edad: No consta, se sospecha 76.

Lugar de nacimiento: Meina (Florencia)
Profesi6n: Banquero.

Lugar deresidencia: Meina (Florencia)
Estado actual: Fallecido.

Notas:

e Domiciliado en la Avenida de
Monticello en Meina, sospechoso
de fraude fiscal en € afio 1962.
Puesto en libertad por fdta de
pruebas en el caso Mediabanca.

e En 1979 falece su esposa Lucia
Cuccia a dar a luz a su hija C.
Cuccia.

e Falecido € 2 de octubre de 1996
(Cuerpo robado dos afios después
de su entierro).

e Hija desgparecida desde 1997.
Desaparicion de la ficha del caso,
supuesto secuestro. Caso cerrado
por falta de pruebas.

ACTUALIZACION 10 DE MARZO
DEL 1998

Desaparicion ddl cadaver del banquero,
supuesto caso de ritual satanico. Caso
abierto a disposicion del teniente Jeremy
Quaied de lapoliciade Florencia.

Principales sospechosos. la banda mafiosa
Disoccupati Revolucionari. No consta de
més informacion sobre la banda ni
antecedentes de la misma.




Adentro el ambiente es asfixiante,
la gente baila sin cesar a ritmo de musica
machacante, y € tabaco junto a éxtasis
pasan de mano en mano. James se acercara
alabarray empujara a cualquiera que esté
sentado en ella para ponerse €.

Enseguida chicas de mal vivir se
sentardn sobre @ y sobre € persongje.
James sin ninguin respeto ala Mascarada les
besa en la boca y se aimenta de €ellas que
no parecen estar demasiado sorprendidas y
les causa placer. James dir4 al persongje
gue le espere un momento, que va a darle
movimiento a cuerpo con aquellas
mufiecas a la habitacion de atrés y s é
quiere hacer o mismo, tiene otra habitacién
para él.

El persongje brujah no es una
excepcion y entablara con ellos un combate
en mitad de la habitacion donde estaba con
las chicas. La habitacion es peguefia con
una camay un aseo, asi que la Unica via de
escape es una ventana entablada que daaun
callgén detrds del local. Para derribarla
deberé hacer una tirada de Fuerza (ala que
se le afiaden los éxitos por potencia) a
dificultad 6 y obtener 3 éxitos.

Habiendo escapado del lugar, no
tendra mas opcién que reagruparse con sus
compafieros o esperar en €l eliseo hasta que
vuelvan.

Las chicas que se acercan a los
persongjes son en su mayoria el rebafio
de James, aunque algunas se acercan
voluntariamente para descubrir nuevas
sensaciones carnales que e brujah les
“ensefia’ en privado.

El persongje puede hacer con ellaslo que
les plazca, desde bebérselas hasta
entablar conversacion (aunque no te
hagas muchas esperanzas al final acabara
por bebérselas), pero sin embargo debera
respetar la Mascarada ya que aunque no
lo parezca, hay entre la gente algunos
criados de Alexander para informarle
sobre las “ actividades [Gdicas’ del brujah
y acabar con él para siempre.

En medio de la excitacion
apareceran en escena varios hombres
armados disparando a techo. La gente
intentard salir del local aplastandose y
pisotedndose unos a otros. Y que entrarén
en las habitaciones interiores para capturar
al brujah, no son otros que los * Disoccupati
Revolucionari” que van a hacerle un favor a
Macius capturando a James para su
coleccion personal. Los criados del principe
huiran  aunque  ofreciendo  bastante
oposicion a los sectarios, irdn a informar a
de lo sucedido.

¢ QUE HA OCURRIDO CON
JAmEs T

James ha sido estaqueado por los sectarios
ya que formara parte de la coleccion
personal de Macius. El toreador tiene en
una de las salas ocultas del museo multitud
de recipientes con formol donde almacena
los cuerpos de sus victimas, y no descansa
hasta completar su coleccion, la cual nunca
termina ya que siempre llegan nuevas
“obras’ para la misma. En su lista estan
ahora los persongjes y los vampiros que
viven en la ciudad. Si e personaje brujah
fue estagueado o vencido permanecera en
la coleccion hasta que aguno de sus
comparieros lo rescate de ali. Los brujah
capturados estaran en paradero
desconocido.




tsceNA 6: VIAJANDO PoR
YL MrEeTRO DF FLORENCIA

S van a la estacion del metro,
tendran que entrar por el vigjo tlinel del
ahorcado. Alessi les llevara en su coche
patrulla y les comentara la historia de que
alli aparecié muerto el hijo del rey Victor
Manuel I, pero su caddver no se
descompuso hasta que murié su padre.

Después de esta historia para
desconcertar a los persongjes, no vale para
otra cosa, Alessi les dgja en la boca del
tunel y se marcha porque tiene asuntos que
resolver (una llamada de radio de la policia
anuncia un altercado en un local de copas
cercano).

La entrada estd cerrada con una
verjay de vez en cuando se escuchan pasar
trenes. La verja abre paso hacia un vigjo
aparcamiento subterraneo.

En el aparcamiento esperan varios
hombres bien armados y a fondo un Rolls
Roice de color gris. Comenzara un combate,
y si esfavorable, e coche desaparecera por
una rampa de salida que da a una viga
carretera comarcal. El coche arrancaré la
verjay escaparg, si algun persongje lo sigue,
algunos hombres enchaquetados saldrén de
la luna del techo para disparar con
ametralladoras.

Al fondo del parking hay una
puerta cerrada y una caseta de vigilancia
abandonada. En |a caseta hay viejos papeles
inservibles, una viga tele y varios
cuadernos de los vigilantes. Entre esos
cuadernos esta la llave de la puerta que
llevaal interior de los tuneles del metro.

Si en algln momento Clarissa se queda
sola con agun persongje masculino, le
dird que tiene unos bellos ojos y le
confundira con su sire. En todo momento
estara triste y no hablard nada, a
excepcion del persongje a que llame
Gianni como su sire.

Cuando entren en la vigja estacion,
estara completamente llena de pintadas de
sangre con forma de o0jos. Los que tengan
humanidad de 8 a 10 deberan tirar Fuerza
de Voluntad a dificultad 7 para acceder. Un
solo éxito vale. Sobre el tunel de metro que
contiene las vias, verdn s superan una
tirada de Percepcion + Alerta a dificultad 9
(debido a que las pintadas embotan sus
sentidos y su atencién), una calavera negra
pintada. S entran en € tunel avanzaran
hasta que escuchan €l tren del metro a sus
espaldas, la luz se aproxima poco a poco y
han de huir si quieren sobrevivir. El tinel es
demasiado estrecho para apartarse del
recorrido del tren ya que es una zona no
transitable.

El tren avanza 5 éxitos / turno,
tienen 15 éxitos de ventgja sobre €l tren y
deben conseguir otros 15 tirando Destreza +
Atletismo a dificultad 6 antes de que €l tren
los aplaste.

Si a fina superan la prueba
llegaran a unos peguefios huecos de
seguridad en las paredes. En uno de €ellos
hay una puerta oxidada que conduce a una
gran sala de ladrillo abandonada, llena de
sangre, con bancos de madera rotos y a
fondo un atar de piedra, sobre el que hay
una caja de madera negra, dentro hay unas
Ccenizas pero parece gue son recientes.

En varios de los bancos hay ropas
de color parpuras ensangrentadas, si hay
algin personaje que tenga Conocimiento
del Sabbat o pertenece en secreto al mismo
identificara a las prendas por €l color de la
guerra. Los miembros de la manada se
estaban preparando para un ataque mientras
esperaban a los refuerzos que nunca
llegaron. Si hay algin personaje del Sabbat
puede pedir refuerzos ala Mano Negra, que
tardaran algun tiempo en aparecer, pero de
hecho no lo hardn s las pruebas no son
fundadas o0 no conocen el escondite de
Alessandro.




——————

Si aguien usd “e toque del
espiritu” (Auspex 3) sobre las cenizas,
podra descubrir que proceden del cadaver
de Enrico. Si rebuscan entre las cenizas hay
un telegrama escrito en una lengua muy
rara.

“Ausuthuth”h menca Y omoth Tzizu”
Su remitente es Philip Cuccia, para su

hermano Enrico, avisandole que “la
calavera negrate acecha’.

En redlidad, la carta es verdadera pero
Alessandro la colocO entre las cenizas
como trampa para adea a los
investigadores de sus pasos, intentard
robar la calavera negra que posee Orsi en
su fiesta, por 1o que si los investigadores
no estdn en la ciudad, le resultard
tremendamente facil. Si alguien usase de
nuevo Auspex 3 podra ver la sonrisa de
Alessandro depositando la carta entre las
cenizas. Por cierto, s aguien usa
Nigromancia para traer al espiritu del
ghoul falard ya que ha sido destruido
después de haber sido interrogado.

La direccion del telegrama es “Residencia
Psiquidtrica Victor Manuel 11" en
Bressanone. Es una ciudad situada en las
montafas, casi en lafrontera con Austria.

Si van aladireccion de la carta, tardarén
tres dias en llegar. Cuando encuentren €
edificio se percatardn de que ha sido
incendiado hace sdlo un par de dias. Si
acceden al recinto encontrardn poco en
pie, a excepcion de otro colgante de
calavera negra. Al salir pueden volver a
encontrarse con los sectarios 0 s alguien
tiene € defectos de enemigo, pues a
susodicho. El principal problema es que
no estaran en Florencia parair atiempo a
la fiesta de Orsi y apareceran justo €l
mismo dia de la resurreccién de Tezghul.




ActoO 2: FL. RESURGIR DF TEzZGHUL

INTRODUCCION

Este acto estda previsto para €
desenlace de la crénica y agunas de estas
escenas son vitales para € final de la
misma. La posesion de las gemas y las
relaciones con Clarissa harédn declinar la
balanza de un lado a otro.

Esta previsto que a la noche
siguiente de la visita a metro, se celebre
una fiesta en la mansién del conde Orsi
para festgjar la compra de una valiosisima
obra de arte. A los persongjes se les busco
refugio en un hotel de la ciudad, €l mismo
principe en persona ird a visitarles y les
informara de que deberian visitar la casa de
Enrico esta noche, ya que Ors esta
demasiado ocupado en su fiesta. El principe
estard en el eliseo hasta bien entrada la
noche para que le informen.

EsceNA 7: LA MANSION
DE ENRICO

La mansion de Enrico estd en las
afueras de la ciudad de Meina camino de
Florencia. El lugar es otra villa palladiana
semejante a la del conde Orsi. Un gran
camino de piedra lleva a una fuente con
columnas a su arededor y €l acceso a la
vivienda.

La mansién también est decorada
al estilo francés. La verja esté cerrada, y en
el interior de la casa solo vive la criada, Ida
Bentivegna. Ida es ya una sefiora muy
mayor, rozara los 80 afios de edad, esta
ciega y apenas puede moverse. Su pelo
blanco estd recogido por una cola. Si
llaman a la puerta Ida les abrira y les
invitara a pasar s sus excusas le parecen
convincentes.

Clarissasi sigue vivay junto aellos,
se mostrara algo indecisa de entrar, después
de todo esta era su casa y aqui es donde
diablerizo asu sire.



Ida les explicard todo lo que
quisiesen saber: la relacién con € conde
Orsi, gque esclavizaba a Enrico, que éste se
convirtié en una persona cruel y miserable
cuando llego a poder y enfermizo cuando
lo perdié. También les explicara la muerte
de su esposa a nacer su hija, y la vida de
Clarissa. Les comentard que Clarissa era
una nifia especial, muy lista e inteligente,
muy unida a su padre. Ella era profesora de
piano, pero cuando fallecié su padre, perdid
larazon, era una nifia muy frégil.

Mas tarde el médico que le trataba
se enamoro0 de ellay juntos desaparecieron.
Desde entonces sigue ali cuidando de la
casa, Si quieren pueden verla por si mismos,
ellales esperard en e saldn cuando vayan a
salir. Pero ates de dejarles seguir, Ida les
pregunta si con ellos va una joven, Clarissa
hara gestos para que digan que no, pero la
vigga ha reconocido € aoma de la
muchacha.

Si van a dormitorio del matrimonio,
pueden encontrar que es la Unica habitacién
pintada con papel adhesivo y con flores
escayola en sus paredes de distinto color.
Hay varios tipos de flores. violetas, rosas,
etc... y de distintos colores. Sobre la cama
hay un retrato de Enrico. Era un hombre
bien parecido, moreno, pelo rizado y hacia
atrds, con un frondoso bigote moreno.
Detréas del retrato hay una caja fuerte sin
numeracion, solo con una holgura para una
[lave. Al fondo hay un escritorio cerrado.

S tiran € retrato Clarissa lo
recogeray seird aunaesguinaaacariciarlo
y gemirA que es su padre, es cas
imperceptible, sdlo con Auspex 1 activado
0 superando una tirada de Percepcion +
Alertaadificultad 10 lo oir&a

Si le preguntan dir4 solamente y
Unicamente que a su padre le gustaban las
rosas blancas.

Pueden ver que en la pared junto a
las demas flores hay una rosa blanca, que s
arrancan 'y rompen, descubriran en su
interior una peguefia llave de metal.
Usadndola en la caja fuerte descubriran una
joyatallada de color rojo, un rubi.

Si van a la habitacién de los nifios,
veran un cuarto de una nifia, decorado con
muebles de principio de siglo. Hay un
caballito de madera que se mueve con el
viento, una cama junto a un ventana
redonda de madera blanca y cristd,
estanterias con librosy mufiecas.

También hay un vigo oso de
peluche, y un retrato ovalado de una nifa
con un trgje blanco de comunién, tiene el
pelo rubio largo y rizado en sus puntas y
0jos azules muy claros.

Si superan latirada de Percepcion +
Alerta a dificultad 9, verdn sobre €
tapizado del techo una trampilla oculta con
usa escalera que lleva a aico. S lo
descubren Clarissa se aferrarda a 0so de
peluche, lo acariciard, y se sentard en la
cama. Dira algo como “El sefior Bobo lo
hizo...”.

Cuando suban a ético verdn un
cuarto de juegos llenos de juguetes
polvorientos. Alli veran un cadaver, parece
un hombre de pelo blanco largo de unos
veintitantos afios de edad, manchado de
sangre, parece que murié desangrado a
mordiscos. Dentro de su chagueta
encontraran una pequefia libreta, esta
manchada de sangre y sus péginas son
ilegibles. La Ultima pagina est4 borrosa
pero eslegible:

“Clarissa ha vuelto a intentar
suicidarse de nuevo arrojdndose a vacio.
Estavez casi o consigue, ha perdido mucha
sangre, pero aln asi sigue viva, dormira por
un buen rato, espero que un hambre no la
despierte antes de que...”

El resto no eslegible.

Asi descubrirdn que Clarissa fue
la culpable de la muerte de su sire, pero su
locura, le ha hecho olvidar que lo hizo. Fue
por su supervivencia...




EsceNA 8: ERTRANO
RECIBIMIENTO EN EL
ELiSFO

S d dia de la fiesta los
persongjes por un motivo u otro decidieran
ir al Eliseo después de visitar la mansion de
Enrico, se encontrardn con una Situacion
extrana

Cuando vuelvan a ver a principe a
eliseo, pueden ver que hay un Rolls Roice
gris metalizado frente al Alt Museum. Los
ghouls les conduciran a interior, y les
recibe Macius, € toreador que les
comunicard que € principe haido alafiesta
del conde Orsi, pero que ha degado un
recado para ellos y un objeto que deberian
ver, por lo que saldra de la sala, cerrando
las puertas correderas de madera, de la que
apareceran varios ghouls armados para
matarlos.

La sdla estd a oscuras e iluminada
Unicamente por tétricas luces violetas que
se apagan Yy encienden rapidamente. Hay
muchos contenedores circulares y en cuyo
interior parece contener personasy nombres
escritos en placas bajo ellos. Hay varios
vacios, y los nombres que hay debgo
pertenecen a principe, Clarissa y los
persongjes. Junto a ellos pueden reconocer
a James e Brujah y Aless que estan
disecados en formol en su interior.

Si agun personge fue capturado o
estaqueado por los sectarios, apareceran
aqui en una mesa de operaciones con
diverso instrumental para disecarlos. Los
persongjes jugadores permaneceran con
vida pero estaqueados, parece que
interrumpieron a toreador en e momento
adecuado para salvarleslavida.

GnHour TORFADOR

Atributosreevantes: FUE 3, DES 3, RES
3,PCP3,INT 2,AST 3
Habilidadesrelevantes: Alerta 2,
Atletismo 2, Callgeo 2, Pelea 3,
Intimidacion 3, Armas C.C. 3, Armas de
Fuego 2, Sigilo 2, Ocultismo 2, Conducir 3
Iniciativa: +5

Humanidad: 5

Fuerza de Voluntad: 6

Nivelesde Salud: OK, -1, -1, -2, -2, -5,
Incapacitado

Poderesy equipo relevantes. Potencial,
Celeridad 1

Ithaka M 37 sin culata: Dif 6, Dafio 8

Colt Anaconda: Dif 7, Dafo 6

Si sobreviven y salen a corredor
fuerade la sala de conferencias, verdn como
Macius entraen una sala al final del pasillo.
Si le siguen encontraran su despacho. En su
interior hay el mobiliario caracteristico de
oficina, pero lo més llamativo es la puerta
que hay abierta enfrente de | os persongjes.

De pronto las luces se encenderén 'y
Macius aparece en € fondo de la sala, les
comenta lo mal que le parece que hayan
descubierto su coleccion, pero ya que
pertenecerdn a ella cuando mueran y les
meta en formol, no sufrirdn mucho.

Si registran e cadaver de Macius
(unavez derrotado) encontraran un colgante
de una calavera negra y una carta de pago
de aquiler de un tren de mercancias que se
detiene en uno de los pasajes del metro que
los persongjes reconoceran como el lugar
donde encontraron las cenizas y la guarida
Sabbat. Clarissa se acercara y les dira que
Macius a pesar de las apariencias ya no era
un vampiro, se habia transformado en ago
horrible, y que lo meor es buscar a
principe y contarle lo que pasa en a fiesta
deOrsi.




MaAacius CONNERY

Clan: Toreador

Generacion: 82

Atributos fisicos: Fuerza 3, Destreza 3,
Resistencia4

Habilidades relevantes; Alerta 3,
Intimidacion 2, Pelea 3, Esquivar 3, Sigilo
1, Armas Cuerpo Cuerpo 1, Armas de
Fuego 1, Atletismo 2, Ocultismo 3
Humanidad 2

Iniciativa +6

Fuerza de Voluntad 7

Disciplinas. Celeridad 3, Fortaleza 1,
Presencia 2, Potencia 1, Protean 2, Auspex
1

Poder especial: Su sangre esta tan
mancillada por € poder demoniaco que
tiene e mismo efecto que el nivel 6 de
vicisitud de “Sangre &cida’, y se trata de
un liquido espeso y negruzco que hard
heridas agravadas por cada corte o disparo
gue reciba. Debe de hacerse una tirada de
esquivar a dificultad 8 para evitar ser
interceptado por la vitae contaminada, S
no se posee reserva de dados, no se puede
esguivar a menos de que se use celeridad.

Si alguien consiguiese hacerle diablerie,
ganara el defecto de corrupcion demoniaca
de 7 puntos, por supuesto no ganara puntos
gratuitos.

EsceNA O: LA Fiesta

Cuando llegan a la mansion los
persongjes pueden ver una larga fila de
coches que no paran de entrar ala misma.

En su interior todo estd lleno de
gente, criados camareros y demés. Al fina
podran ver a principe sentado frente a Orsi,
mirandose furtivamente y manteniendo una
falsa sonrisa y hablando de cosas sin
importancia. El principe accedera a
escucharles después del anuncio que Orsi
vaa hacer.

El conde se levanta y se dirige
hacia las escaleras, donde comienza una
charla'y descubre una vitrina de cristal que
estaba tapada con un manto rojo. Dentro de
la misma hay una calavera negra con un 0jo
de color azul.

De pronto se apagan las luces y se
escuchan cristales rotos, para proseguir con
disparos y los gritos de la gente. Son los
encapuchados Disoccupati Revolucionari
los que han tomado la habitacién y disparan
a bocgjarro a los invitados, que comienzan
a huir por donde pueden. Muchos de €ellos
se echan sobre los personges (buscando
claro estd s llevan la joya de color roja,
para intentar robarla) y otros muchos sobre
Orsi y d principe. La sala esta en una total
oscuridad y se escuchan enormes vocerios,
todo aquel que tuviese activado Auspex 1
tendra un penaizador de -1 dado a sus
acciones. La dificultad de combate sube a
10 por la oscuridad, solo los que posean
Obtenebracion o Protean podrén ver en la
misma, por lo que su dificultad es la normal.

Los persongjes s llevan lajoya que
encontraron en casa de Enrico, serdn
victimas de un intento de robo por parte de
los sectarios haciendo tiradas enfrentadas
de Destreza + Callgjeo a dificultad 4, contra
latirada de Percepcion + Alerta a dificultad
10 de los persongjes.

Al fina los Disoccupati
abandonaran la saa con € tumulto y
volveran las luces. Hay cuerpos de los
sectarios por € suelo, pero también
numerosos mortales y ghouls de Orsi.
Cuando se den cuenta han desaparecido la
calavera de la vitrina 'y la gema. El conde
Orsi estd muy molesto y culpara al principe
de sabotear su fiestay le “invitard” a salir
de su mansién porque a partir de ese
momento son sus enemigos.




El conde Ors autométicamente enviard a un
mensagjero para que avise al Jasticar Ventrue
gue por cosa del azar se encuentra en Roma
terminando un asuntillo con algunos de los
miembros de la Sociedad de Leopoldo. Si
hubo algun personaje del Sabbat que avisase
a la Mano Negra, entonces mete
convenientemente a  Jisticar  como
contrapeso. Si la Mano Negra no va a ir a
Florencia, el Jasticar hard caso omiso de la
[lamada de Orsi ya que tiene otros asuntos
mas importantes.

Recuerda €l Jasticar y sus arcontes solo
apareceran si laMano Negrasedirige a
Florencia.

La gema en casa de Enrico es fundamental,
ya que €l poseer esta joya hara declinar el
final hacia un derrotero u otro. Si lagemafue
robada por los Disoccupati en la fiesta, los
requisitos para la resurreccion de Tezghul
estardn completos al poseer la calaveray sus
dos ojos. Si los persongjes consiguieron
guardar la gema, se encontraran con un
camino més f&cil.

El problema es que s los persongjes no
encontraron la gema en casa de Enricco, hay
un 50% de posibilidades de que los
Disoccupati 1o hagan, por 1o que la historia
se decantard a azar hacia un lado u otro. Por
supuesto toda la casa acabard en llamas
incluida Ida Bentivegna.

EsceNA 10: De VueLra
EN €L MFETRO

Ya en € refugio del principe, un
antiguo sbtano oculto en e edificio del
Barguello que se usd en € pasado como
sala de torturas por algin que otro motivo,
intentan recapacitar sobre lo ocurrido. Alli
comentaran que el problema de la diablerie
de Clarissa es ahora su menor preocupacion.
Es posible que a la noche siguiente venga
un Jisticar a la ciudad (o la Mano Negra)
siendo los personges y €l principe las
futuras victimas.

La pista de la factura del alquiler
del tren del metro indica movimientos en el
antiguo refugio Sabbat, por lo que e
Siguiente movimiento no es otro que volver
ali, o esperar a Jisticar con nefastos
resultados.

Esta vez, cuando lleguen a la
estacion del metro si hay movimiento. No
paran de entrar y salir miembros de la secta
al antiguo refugio Sabbat. Fuera de € hay
dos sectarios vigilando la entrada armados
con escopetas. El interior ha sido reformado
con la ampliacién de las estancias &
derribar ciertas paredes y unir vigas
instalaciones del metro. Delante de ellos
cuando accedan hay un corredor con tres
puertas, en la de la derecha parece ser
agunas camas y catres situados como
enfermeria improvisada y ali descansan
agunos de los sectarios que resultaron
heridos en el asalto ala mansién del conde
Orsi. Lapuertade laizquierda conduce aun
vigjo amacén que fue tapiado en €l pasado,
en el interior hay un sectario que tiene la
capucha descubierta y atacard a los
persongjes (no es otro que € Teniente
Jeremy Quaied de la policia de Florenciay
miembro de la Sociedad de Leopoldo que
investigaba la Secta'y que los reconocera al
estar acompafiado por Alexander un vigjo
“conocido” de la Sociedad) con un lanza
estacas.

Si no Ilaman mucho la atencién no
habra demasiados problemas. En la Ultima
puerta y habiendo perdido un tiempo
precioso con € Teniente para que
comenzase € ritual, encontrardn una
enorme sala con multitud de sectarios.
Todos parecen en trance y cantan una
siniestra letania. Al fondo junto a un altar
esta Alessandro Giovanni que guia los
canticos. De pronto, de todos los asistentes
de la sala (persongjes incluidos) emana un
flujo de colores con direccion al atar que
causa tres niveles de heridas agravadas.
Cuando los personagjes intervengan el flujo
cesara, y todos los sectarios caeran
desmayados. Alessandro Giovanni mostrara
un rostro maléfico y agresivo y se lanzara
hacia los persongjes que sufrirdn ataques
por fuerzas invisibles que no logran ver.




Si aparece € Justicar y la Mano Negra
puede ser un buen momento para
incluirlos. Puede que siguieran a los
persongjes con Auspex o interrogasen a
algin sectario superviviente en la
mansiéon de Ors y dieran con los
persongjes. La Mano Negra no necesita
investigar mucho ya que e refugio de la
manada de “La Inquisicion Negra’ sera
su primera parada, y puede ser una buena
escena que ambas fuerzas entren en
combate en un todos contra todos.
Quizas te parezca demasiado exagerado
y fuera de lugar, por lo que puedes
desecharlo y que ambas fuerzas
combatan en otro lugar de Florencia a
encontrarse, o a lo mejor, no llegan a
verse losunos alos otros... Todo estaen
tus manos...

El combate con Alessandro no
durard mucho, ya que antes de que termine
una voz de ultratumba proviene del altar.
Del mismo se alza unafigura esquel ética de
color negro, con una (o dos) gema(s) por
0jo(s). Sin gesticular, las palabras inundan
la sala, mofandose de la inutilidad de
Alessandro, y que ya no sirve de nada en €
plan del Maestro. Levantando su mano,
Alessandro sale despedido por los aires
hacia la misma quedando atrapado por ella
y €l ser comienza a tomar toda la vida que
le queda al vampiro mientras este se
retuerce y emana gritos de dolor hasta
desaparecer por completo. De la mano con
gue sostenia a vampiro vuelve a crecer la
carney los cartilagos. Si intentan golpearle
se chocardn con una fuerza invisible y
tiraran Fortaleza contra el campo que le
protege haciendo un nivel agravado.

Cuando acaba con Alessandro se
dirige hacia los persongjes, hasta que
finalmente, & principe les insta a que huyan,
é le entretendra. Cuando estén huyendo es
posible que se topen con € enemigo de su
defecto 0 € Tzimisce, que huird é también
a ver la explosion que proviene de la sala
anterior. El dia esta cercano y han de
ocultarse.

EsceNa 1l: B UrLtiMo
DiA De FLoORENCIA

Clarissa si sigue vivay su casa esta
en pie la ofrecerd como refugio (aunque
sigue sin ser consciente de que sea suya
propia), s sucede lo contrario, podran
descansar en el refugio del principe en €
Barguello.

Cuando despierten pueden ver
como la ciudad de Meina como Florencia
estan cubiertas de [lamas de color purplreas
y verdosas casi fantasmales. También es
posible ver los esgueletos de multitud de
ciudadanos de la ciudad como de soldados
gue sitiaban la misma. Algo o aguien ha
provocado € estado de alerta en ambas
ciudades y pueden verse incluso algin
vehiculo blindado oxidado por € lugar.

De repente, un dolor agudo de
cabeza les invade, parece ser como s algo
lesllamase. Si van aresistirse a hechizo de
invocacion, pueden tirar su Fuerza de
Voluntad a dificultad 8.

N° Exitos Tiempo de Resistencia

alalnvocacion

5min
10 min
15 min
20min
25 min
o+ 30 min

OO, WNPE

El lugar a donde se dirigen
inconscientemente es la estacion del metro
donde estuvieron anoche. Es la capilla
Giovanni que Alessandro remodel 6 sobre el
refugio Sabbat. A pesar de que huyan de la
misma invocacion  inconscientemente
acabaran cerca del lugar hasta que el tiempo
se les agote, puede ser un buen momento
para intentar cazar algo, aunque parece ser
gue ha sido erradicado de Florencia todo
rastro de vida humanay animal.




La caza es a dificultad 10, y deberan
beber de cuerpos en descomposicién, con
lo que podrian ganar alguin defecto como
una enfermedad de sangre.

Cuando estén cerca de la entrada
del metro de Florencia, pueden ver como
las [lamas verdes y violaceas devoran toda
vida que haya en el lugar, dejando € lugar
oxidado, corroido y polvoriento, y apenas
sin color. Al final comenzaran a entrar en el
metro de donde habian escapado ayer, €
lugar ha cambiado totalmente, un tren
bloguea la entrada del tanel, pero alin asi es
posible entrar. Cuando pasan junto a €,
pueden ver numerosos esqueletos y ropas
descosidas y descoloridas de los vigjeros
del tren, parece gque murieron de formas
agobnicas a igua que e conductor. Si
siguen caminando, las sombrasy una niebla
de color rojizo se va haciendo con € lugar.

Si contintlan la luz va
desapareciendo, y la oscuridad toma el
lugar.

Este puede ser un buen momento para
que aparezca por Ultima vez e enemigo
del defecto del personaje, el Tzimisce, o
algin superviviente entre los Arcontes
del Jasticar, o de la Mano Negra que a
intentar acercarse a los persongjes para
avisarles del peligro, sea arrastrado por
unafuerzainvisible hacia el interior de la
oscuridad.

De entre la oscuridad del tanel
surge el esgueleto negro, aunque ahora
sobre la mayoria de su cuerpo se puede ver
carne. Toma a una ultima victima delante
de los ojos de los personajes y su cuerpo
termina de absorberlo.

A pesar de €elo su voz suena
exactamente igual que a la primera vez que
le escucharon en €l altar.

“Bien, ahora que vuestros amigos
han sido destruidos ha llegado
vuestro turno”.

Tezghul estd completo, ahora
tiene forma humana: larga cabellera negra,
un par de pequefios bigotes negros y
grasientos. Su pelo esta recogido en una
larga colay lleva unatinica de color oscuro
y una capa del mismo color.

Los PosiBLES
DESENLACES

FiNnaL 1. Clarissa esta muerta y Tezghul
tiene ambos ojos. Este es el peor final que
los persongjes pueden tener, Tezghul es
invencible y s6lo un golpe ddl azar podria
salvarles de una muerte lenta y dolorosa a
manos del infernalista.

FinaL 2: Clarissaestavivay Tezghul tiene
ambos ojos. Este es un final medio, Clarissa
se sacrificara heroicamente y les dira a los
persongjes que usen € tren y lo pongan en
marcha. Clarissa se lanzara contra Tezghul
despidiéndose con Auspex del persongje
que habia confundido con su sire y se habia
enamorado, pero esta vez, llamandole por
su nombre. Tezghul absorbera la locura de
Clarissa, cagra a las vias, atontado y
perdido, alavez que sera atropellado por el
tren que los personajes pusieron en marcha.
Cuando salgan a las afueras de Florencia
descubriran manchas de sangre, pero
ningun cuerpo. Tezghul sigue vivo pero ha
desaparecido, pueden descasar por ahora.

FiNaL 3: Clarissa esta vivay Tezghul solo
tiene un ojo. Ahora Tezghul no es
“indestructible”, por lo que le hardn més
dafio que si estuviese completo. Aun asi, s
el combate es infructuoso, Clarissa se
sacrificard como en el caso anterior.

FinarL 4: Clarissa estd muerta y Tezghul
sdlo tiene un ojo. Es un final medio, por lo
gue Clarissa no podra sacrificarse por ellos,
por lo que su Unico remedio es luchar o
morir.




FINAL 5. Tezghul solo tiene un ojo, y
Clarissa no se sacrifica. Dales una buena
cantidad de puntos de experiencia y
felicitales por haber salido de esta perreria
de partida. Ademas ganardn todo lo
prometido por € principe de Génova, o por
el circulo superior de la familia Giovanni.
Clarissa seguird con ellos, enamorada de
uno de los personajes que aln seguira
confundiendo con su sire (aunque sepa que
es otra persona) y sin duda, una vaiosa
ayuda.

En cualquiera de los finales, la
ciudad de Florencia serd borrada
literalmente del mapa por € €ército. La
razon que se dio ala poblacion fue que una
epidemia altamente peligrosa tomé el lugar
y fue necesaria su erradicacion por vias
poco diploméaticas. Todo el arte e historia
de Florencia han desaparecido, pero no para
siempre, comienzan los trabgjos de
reconstruccién para hacer renacer Florencia
de sus cenizas con el mismo brillo que tuvo
cuando era la musa del Renacimiento
italiano.




APENDICE 1: ANTAGONISTAS

DEeSCRIPCION GENERAL

Los personajes antagonistas de
esta cronica son las dos caras de la misma
moneda, dos seres con poderes realmente
increibles, Clarissa 'y Tezghul. El resto de
persongjes no son fundamentales y por eso
no se afade sus fichas que quedan a criterio
del narrador. Tampoco se van a incluir las
fichas de los enemigos ya que se han
detallado en el momento de aparicion de las
escenas, sin embargo si se van aincluir dos
tipos de gemplo de enemigos. Rudolf el
depravado, un Tzimisce de la 62 Generacion
cuya misién es acabar con € grupo y e
Teniente Jeremy Quaied, un cazador de
brujas obsesivo.




CLARISSA

Clarissa era una nifia prodigio, muy
inteligentey alavez frégil. Crecié huérfana
de madre que murié a nacer €ella, ain asi
tuvo una infancia feliz con su padre hasta
gque comenzd la escalada a poder de éste.
Cuando su padre se convirti6 en una
persona arisca, cruel y depravada, todo
gracias al conde Orsi, Clarissa entrd en una
gran depresion. Aun asi logro obtener el
titulo de profesora de piano. Le encantaba
su profesion pero no podia soportar la
distancia con su padre. Finamente, perdio
la raz6n cuando lo vio envejecer y perecer
agénicamente. Desde aguel momento
estuvo encerrada en su casa, a pesar de sus
continuos intentos de suicidio. En uno de
ellos, se intent6 arrojar por el roseton de su
habitacion tras un descuido de Ida
Bentivegna. Sin embargo fue rescatada de

su caida por Gianni, el principe de la ciudad.

Gianni volvia de una de sus “visitas’ de
cenar cuando la rescatd. Ambos se
enamoraron a primera vista. El la tomo
como su chiquilla y prometié protegerla
cuando la visitaba cada noche, con la
excusa de ser su médico.

Pero una de esas noches, Clarissa
tuvo una recaida y antes de que llegara
Gianni a la casa de la misma, se arrojo a
vacio. Cuando llegd estaba casi muerta en
sentido literal en sopor. El larecogi6 casi al
amanecer y se ocultaron en el desvan. Alli
para su sorpresa mientras escribia en su
diario, Clarissa se despertdé del letargo,
entré en frenesi por faltade sangrey ataco a
Gianni por sorpresa hasta que tomo toda su
esencia.

A pesar de que ellale hizo diablerie
no es consciente de ello, y gracias a los
poderes que ha tomado, ha ofuscado su aura
inconscientemente.

Ella siente muchisimo la pérdida de
Gianni, cree que ha desaparecido, pero ain
asi siente culpa por ello, aunque no sabe por
qué, por eso quiere acompafiar a los
investigadores.

Pero todo cambia cuando €lla se
enamore secretamente de uno de los
persongjes. Clarissa es fragil y delicada, y
necesita de alguien que la cuide.

Dependiendo de como la traten,
Clarissa ayudara a los personges de una
manera y otra. Les comentara € vinculo
mental que € posible enemigo Tzimisce
tiene con €llos, etc...

Cuando esté a solas con €
persongje del que se ha enamorado, se le
acercard y le dir4 los ojos tan bellos que
tiene, pero lo llamar4 conscientemente
Gianni. El persongje simplemente creera
gue lo confunde con su sire, pero en
reaidad Clarissa sabe quién es, lo que
ocurre es que su mente sdlo confunde los
nombres, asi que lo abrazardy lo besara de
igual manera.

Pero Clarissa cas siempre se
comportara silenciosamente y timidamente,
apenas llama la atenciéon. Es muy fragil y
timida, y cas siempre estara triste. Si le
hacen reir en algin momento de la crénica,
se habran ganado a una poderosa adiada ya
gue se comportard méas confiadamente y
abiertamente con ellos, confiara alguno de
SUS secretos y su saber.

Incluso se sacrificara a final de la
cronica por ellos, con una cédlida despedida
por telepatia a personagje que ame por su
auténtico nombre.

La Unica vez que se comportara
més extrafiamente de o normal serd en su
propiacasa. Lapresenciadelday su casale
traen mal os recuerdos, pero no sabe por qué.
No recuerda nada, pero a la vez, le es
familiar. Cuando la vigja pregunte a los
persongjes si Clarissa esta con €ellos, ela
negara con la cabeza y les dira que no le
digan nada. Cuando lleguen a su cuarto se
sentara en su cama, cogera a sefior Bobo y
canturreard una nana, pero de repente lo
soltara asustada y lo acusara de algo,
aunque ni ellamisma sabe de qué.




Al final si los persongjes e cuentan
gque fue ela la que le hizo la diablerie a
Gianni, rompera en llanto e intentara
arrojarse de nuevo por cualquier ventana.
Aungue s ves que peligra la cronica,
puedes hacer que Clarissa use su
Dominacién a nivel 3 para borrar ciertos
recuerdos comprometidos.

Clarissa posee los siguientes
defectos mentales:

- Amnesia

- Tendencias suicidas

- Didexia con los nombres de las
personas

- Doble persondidad (a veces se
comporta como una persona adulta
y taimada y en otras como una nifia
pequeria)

- Cridisnerviosas

Y todos los que se te ocurran,
recuerda que es un makavian de la quinta
generacion, que ha tenido una vida
traumética. ..

El final de la crénica dependera si
Clarissa sobrevive a vige de su mente o
no...

Como crear la ficha de un quinta
generacion makavian me parece una
blasfemia, sigue las pautas del médulo de
Eliseo para crear antiguos. Y un pequefio
detale, Clarissa usa tanto Dominacion
como Dementacion aunque solo esta Ultima
es su disciplina de clan. Aunque si no lo
consideras necesario, no hagas su ficha, sus
poderes sobrepasan a los de los personajes
més all& de horribles puntos en una simple
ficha.




Cezghul el loco

Si se busca informacion de la
calavera negra de gemas de colores o
directamente Tezghul en la biblioteca de
Florencia encontraran una viegja referencia
en los relatos anales eclesidsticos de la
ciudad del Renacimiento.

£a Historia Conocida

Tezghul es un gigantesco diabolista
edavo que combina una fuerza
sobrehumana, una ferocidad demente y €
poder magico. Ha jurado barrer a los
“débiles cristianos’ de en medio y para ello
lidera una horda de locos (hombres y
mujeres) por toda Europa. Atracados de
sangre, sexo y drogas enloquecedoras, estos
Hunos Renacentistas queman aldeas, asolan
campos, se comen vivas a sus victimas y
sacrifican sus almas a Infierno.

La busgueda de Tezghul comenzé
en los bosgues de Lituania. Disgustado por
las incursiones de la religion cristiana, su
clan se dedicé alos demonios que recorrian
la zona. Los detalles de la vida del
monstruo (incluido su nombre real) se han
perdido para la posteridad. Sin embargo,
alrededor de 150 surgira como lider de su
demente gjército. Durante afios establecera
un rincon Infernal (Kupala Alka) alo largo
de los frios lagos cercanos al Mar Bdltico,
atacando los pueblos vecinos arrastrando a
sus cautivos para ser torturados,
sacrificados o cosas peores. Hacia 1460 la
Horda de Tezghul se desataré sobre Europa,
[levando con ella a sus aliados infernales.

Enorme, astuto y cruel hasta los
estandares medievales, esta monstruosidad
mide cerca de 2,15 metros, blande un hacha
de guerra serrada y se engalana con cabezas
y armaduras retorcidas. El rostro brutal
descansa sobre sus enormes hombros. Una
grasienta coleta negra cae sobre sus
musculos rocosos y su malla desgarrada.
Sus cicatrices y tatugjes no hacen més que
acentuar su aspecto inhumano.

Aungue se considera pagano, €l
loco de los yermos helados reverencia a
Kupala el Corruptor y a sus criaturas. Se ha
llegado a rumorear que Tezghul podria ser
medio demonio, y desde luego sus magias
impias parecen surgir mas de su satanica
parentela que de la iluminacién mistica. Lo
peor de todo es gque es inteligente y astuto,
ademas de poseer € don de la profecia. Su
demencia en caso de ser cierta, le ha hecho
mas fuerte.

Tezghul dirigir4 a sus ejércitos por
Polonia, Alemaniay Hungria, sembrando la
muerte a su paso. En 1473 una enorme
batalla cerca de Harz, Alemania, acabara
con €. Una gran compafia de artilleros y
templarios serd diezmada en el proceso,
pero a llegar e amanecer los demonios
habran huido y € Infernalista se habra
unido a sus maestros.

£a Historia Desconocida

Cuando €l infernalista fue derrotado
en 1473, los miembros del Concilio de las
Tradiciones encerraron su poder en la
misma calavera del cadéver de Tezghul
para evitar que los usara en su forma
espiritual, por eso se convirtié en un objeto
mistico de obsidiana y sus o0jos se
convirtieron en dos gemas, un rubi y un
aguamarina.

A pesar del esfuerzo de los magos
de las tradiciones, €l espiritu de Tezghul no
pudo ser atrapado y escapld junto a sus
maestros a la Umbra profunda donde sera
encontrado por Alessandro Giovanni en
1998.




Podeves y Cavacteristicas
Magicas

Tezghul cuando sea resucitado, se
mostrara de dos formas distintas:

e Tezghul incompleto: Sus poderes
son inmensos, pero puede ser destruido. Ha
absorbido entre otros a Alessandro
Giovanni, a Alexander Montenegro y
posiblemente al Justicar, sus Arcontes, alos
miembros de la Mano Negray quizas a los
enemigos por defecto de los jugadores.
Estas absorciones suponen un aumento de
sus esferas Vida, Mente, Conexion, Fuerzas
y Espiritu. Estas esferas estardn a nivel 4 o
5, mientras que las restantes estardn a nivel
1 0 2, aexcepcion de Cardinal que es 5 sin
excepcion. Su Areté es 6. Si nunca has
dirigido Mago: La Ascension o La Cruzada,
considera a Tezghul como un vampiro de la
sexta generacién con las disciplinas que ha
robado a sus victimas de la estirpe.

e Tezghul completo: Sus poderes son
incluso mayores que los anteriores. Es un
semi-Dios en la tierra. Tiene todas sus
esferas como minimo atres, y dosde ellas a
6. Su Areté llega a 9, y basicamente es
indestructible. Si nunca has dirigido Mago:
La Ascension o La Cruzada, considera a
Tezghul como un vampiro de la cuarta
generacion y détale de buenas disciplinas
de todo tipo.

Poderes usuales de Tezghul: A
pesar de que no existen hechizos
predefinidos para un mago de esta
magnitud, Tezghul posee unos poderes
basicos que usara independientemente de
sus hechizos de Areté. Usa la quintaesencia
como s Reserva de Sangre se tratase si
nunca has jugado a Mago.

- Parma mégica de nivel 5: Absorbe
5 dados de dafio agravado gastando
3 puntos de quintaesencia.

- Aura de corrupcion: Su aura
magica o resonancia hace un dado
de dafio agravado a todo ser
viviente que se acerque a é
gastando 1 punto de quintaesencia.

- Absorcion de vida: Para mantenerse
en este plano astral, debera
alimentar su sobrenatural cuerpo de
la vida de otros seres, que
transforma en quintaesencia. Cuesta
3 puntos de Fuerza de Voluntad y
absorbe los niveles de dafios que
cause con su hacha serrada.

Tezghul puede hacer casi cualquier
cosa, usa tu imaginacion para hacer sufrir a
los personajes un rato. Recuerda, no quieres
matarlos demasiado pronto, simplemente
jugar con ellos. (Y darle tiempo a Clarissa
para que se sacrifigue por los persongjes).

Una de sus pocas debilidades es €l
Azote, si obligan a usar sus hechizos mas
poderosos pueden morir mas facilmente,
pero también puede resultar un fracaso en €l
hechizo y que e Azote devore a Tezghul
literamente. Se considerara azote s pifia
una tirada realizando algin hechizo o si no
has jugado a Mago, realizando algun uso de
disciplina como la Taumaturgia o
Nigromancia.




——————

JEMPLO DE ENEMIGO: Usa a este persongje s €l jugador

RupoLF, EL DEPRAV ADO ha decidido tomar el defecto de Enemigo a
nivel 3 o superior.

Rudolf, EI Depravado es un antiguo
Tzimisce del vigjo clan que cayd en sopor
en el afio 1273 en Yugoslavia. Durante la
guerra de los Balcanes, Rudolf desperté del
letargo debido a la sangre derramada de los
pueblos serbios que cayeron durante los
combates. Con los cadaveres del conflicto,
Rudolf comenzd a construir un pequefio
refugio para establecerse en este nuevo
mundo gue se encontraba ante sus 0jos.

Sin embargo uno de los personagjes,
hallé su guariday aerté alos miembros de
la Camarilla que procedieron a su
destruccion. Rudolf no se encontraba en ese
momento en el lugar, pero si pudo acabar
con quienes le esperaban en su antigua
guarida y encontrar €l rastro psiquico de su
delator. Gracias a sus altos conocimientos
en Hechiceria Koldinica y Auspex ha
conseguido establecer un enlace mental con
el persongje, por o que hormamente puede
ver y oir lo que e personge senta
También puede conversar telepéticamente
con €l personge y con €dlo, infundirle €
terror de su venganza. Rudolf tiene una
especial obsesién por las criaturas nobles y
puras de corazén, por lo que puede
secuestrar a Clarissa y hacerle la vida
imposible a los persongjes que tendran que
ir arescatarla.

RupoLF, EL DeprRAVADO

Atributosrelevantes: Fuerza 6, Destreza 7, Resistencia 7, Carisma 2, Manipulacion 4,
Apariencia 0, Percepcién 3, Inteligencia 4, Astucias

Habilidadesrelevantes: Alerta 4, Atletismo 3, Esquivar 6, Pelea 6, Alteracion corporal 5,
A.C.C. 5, Sigilo 4, Linguistica 3, Ocultismo 4, Politica4

Disciplinasrelevantes: Vicisitud 6, Protean 6, Auspex 6, Potencia 4, Fortaleza 4, Hechiceria
Koldinica4, Celeridad 3

Generacion: 6 Reserva de sangre: 30
Humanidad: 2

Fuerza de Voluntad: 8




EL TEeENIENTE JEREMY
QuAIeD

Este persongje es exclusivo para €
defecto de Perseguido.

El teniente Quaied pertenece a la
policia de Florencia y también es miembro
de la Sociedad de Leopoldo que se
encuentra investigando el caso de los
Disoccupati Revolucionari. El cazador sabe
de la existencia de Alessandro Giovanni
tras los hilos de la secta, y por ello ha
decidido encargarse del caso del secuestro
del cadaver para infiltrarse dentro de la
secta. Pero también conoce la situacion de
la estirpe de Florencia, por 1o que sabiendo
la desaparicion de Gianni ahora puede
atacar directamente a  Alexander
Montenegro y al personaje que tenga en su
mira. El teniente Quaied puede encontrarse
en la comisaria de policia de Florencia
aunque a mitad de la crénica estard
infiltrado dentro de la secta.

EL TeNIENTE JeEREMY QUAIED

Atributosreevantes: Fuerza 4, Destreza 3, Resistencia 4, Carisma 2, Manipulacion 3,
Apariencia 1, Percepcion 3, Inteligencia 3, Astucia 3

Habilidadesrelevantes: Alerta 2, Intimidacién 3, Esquivar 3, Pelea 2, Subterfugio 3,
Consciencia 2, Etiqueta 3, A.C.C. 4, Armas de Fuego 2, Sigilo 2, Tortura 3, Lingtiistica 3,
Ocultismo 4, Academicismo 2, Leyes 2

Poderesrelevantes: Verdadera Fe 2

Humanidad: 6

Fuerzade Voluntad: 10

Equipo Relevante: Crucifijo, Colt Acaconda, Lanza-Estacas, Estacas, Machete, Gabardina,
Traje de chagueta oscuro, Sombrero, guantes, Biblia, agua bendita.




APENDICE 2: ANOTACIONES FINALES

LAS PREGUNTAS QUE
SIEMPRE QUISISTE HACER
SOBRE LA CRONICA ¥ NO

TE ATREVISTE...

¢Por qué Alessandro Giovanni robé el
cadaver de Enrico?

Porque asi tenia objetos materiales
del ghoul y podia llamar a su espiritu para
preguntarle donde estaba la gema que
Enrico rob6 a Orsi, parte del ritua de
resurreccion.

¢Como es posible que e Tzimisce que se
da como g emplo de enemigo por defecto
encuentre a los per sonaj es?

Sencillamente, los personajes no
saben que el Tzimisce tiene un lazo mental
con e personge que posee el defecto
(Auspex 6, Hechiceria Koldinica 4) y
puede percibir todo lo que € persongje del
jugador vey oye.

¢Quiénes son los Disoccupati
Revolucionari?

Es la secta liderada por Alessandro
Giovanni que adora a Tezghul. Alessandro
ansioso de poder y conocimiento embauco
a las pobres gentes para despertar a Tezghul.
La supuesta pseudofilosofia de la secta es
que € mundo esta parado. Todos los que
viven en é estén parados y €ellos serian los
parados revolucionarios que le volverian a
dar movimiento a mundo a son de una
marcha funebre.

¢Qué pasb con € cadaver de Enrico?

Molesto por haber sido despertado,
interrogado y torturado, € espiritu de
Enrico intentd acabar con Alessadro. Este
intenté esclavizarlo sin éxito, asi que tuvo
que destruir su grillete que le unia a este
mundo, Su propio cuerpo.



¢Quélepasd a Macius?

Macius era un infiltrado aiado de
Alessandro y controlado por siervos de
Kupala. Por este motivo e principe
Alexander nunca encontré rastro del
Giovanni. Macius a cambio, recibi6 algunos
poderes no vampiricos como su sangre
corrosiva.

¢Por qué Maciusvisitaba al conde Orsi?

Porque asi mantenia viva las
discusiones entre € principe y € conde.
Mantendria a principe ocupado y asi le
resultaba més fécil operar é mismo y los
Disoccupati.

El fue el que convencio al conde de
que comprase la escultura de la calavera de
obsidiana que estaba en Viena. Le hubiera
resultado casi imposible a Macius llegar
hasta alli sin levantar sospechas, ademas de
que no poseia los recursos ni influencias
suficientes para llegar hasta el objeto sin
llamar la atencidn de los Tremere.

cQuién destruyo € psiquiétrico de
Bressanone?

Los  Disoccupati encontraron
primero al hermano de Enrico gque intentaba
avisarle del peligro. Lastima que éste, era
ghoul malkavian de Gianni y olvidd que su
hermano no podia leer € codigo cifrado del
clan chiflado, y por supuesto los
Disoccupati lo liquidaron por saber
demasiado

¢Por qué desapar ecio la presencia del
Sabbat en la ciudad?

Los Sabbat fueron los primeros que
se opusieron a los Disoccupati por su
adoracion demoniaca y fueron las primeras
victimas de las huestes de Tezghul. Fueron
sorprendidos cuando se preparaban para la
guerra, intentaron avisar a la Mano Negra
pero no tuvieron tiempo para reaccionar. Su
refugio servird para la futura Capilla
Giovanni de Alessandro.

Los Giovanni también fueron
también victimas de los sectarios, y los
pocos supervivientes decidieron marcharse
a Venecia e informar a los altos miembros
de la Familia sobre € asunto, y controlar
los negocios desde fuera de la ciudad.

¢Qué pasod con Orsi?

Orsi después del ataque a su
mansiéon decidid vigiar hasta algin lugar
mas seguro fuera de Florencia, asi que por
desgracia sigue vivo...

¢Por quéd principe Alexander es
enemigo de Orsi?

No es nada personal, pero ¢quién
deberia gobernar una ciudad de la camarilla?
éun tremere o0 un ventrue?

El pacto que impedia que Ventrue o
Giovanni gobernaran la ciudad esta en la
cuerda floja. Ya no hay nada apenas que
impida al Ventrue hacerse con el poder,
sblo € antiguo principe Malkavian, Gianni
Montesco era e Ultimo obstaculo a vencer.
Pero ahora ha desaparecido y los Giovanni
han descendido en la pirdmide del poder
comercial, solo queda el peso de la
Camarilla.

Por eso e conde tiene entre la
espada y la pared a principe Alexander, y
ha denunciado la desaparicion del cadaver
de Enrico como excusa para mostrar la
inutilidad del tremere, asi sdlo tiene que
avisar a Justicar para que invaide € pacto
de paz de la ciudad y coloque a Orsi en el
poder.

¢iTiene que ser borrada Florencia del
mapa?

No s td no lo quieres, cambia
simplemente el final.
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“Que la Fuerza os acomparie...
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Ha desaparecido un cadaver de un ghoul de un importante miembro dela §
alta sociedad de la estirpe florentina

El fantasma de la ruptura de |a M ascarada sobrevuel a Florencia mientras
la situacion politica entre vastagos, imposibilita una solucion pacifica.

L a extrafa desaparicion afiadida del antiguo principe de la ciudad ha
depositado €l poder, gracias a un antiguo tratado, en Alexander )
Montenegro del clan Tremere, que intenta mediar entre las disputas entre ¢
Giovanni y Ventrue por |os recursos de la ciudad.

Pero algo alin maés extrafio que estas desapariciones ocurre en la ciudad.
L os susurros que se escuchan en los bajos fondos solamente nombran a
una extrafa secta que opera en las sombras.

¢Podrés resolver |os misterios que envuelven ala ciudad de Florencia, o
caeras victimade ellos?




