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Tras afios de arduo estudio, dedicados a la ineeslig en nhumerosos campos, el grupo de vampiros
recibe un llamado de sus sires. La biblioteca dogeldhallan, es la mas grande del mundo. Un lugar de
contemplacion y sabiduria. Es la construccion gés libros y papiros alberga. Su construccion previge los
primeros dias de la escritura.

Los sires se sientan en una mesa redonda, pasguguestros puedan verse. Uno de ellos, un Ved&ue
gran porte, vestido con largas tunicas doradasdalpoderosa armadura, dice a los vampiros:
-Acercaos, escuchad.
Cuando los vampiros se acomodan, el Antiguo vangipieza a contar el motivo de su llamada.
-Ayer, uno de nuestros informantes en Inglaterra, as trajo la noticia de una sospechosa actividad en
York. Han visto ir y venir grandes carros a lo larg de la ciudad y llevados a los puertos. Varios Tneere
y cientos de Ghouls merodean por la ciudad.
-¢ A que se debe la sospech@Pegunta un Malkavian llamado Johnathan Harkeraspecto es el de un joven
de veinte afos con el pelo totalmente canoso.
-Lo curioso de todo esto, y de ahi nuestra preocup@n querido Johnathan, es la naturaleza de estos
cargamentos y la razon de la cantidad de Tremeres el asunto.
-Tratandose de los Tremere, algo malo y relacionadmla magia sin dudaagrega un Sire Tzimice.
El Ventrue asiente.
-Aun no debemos tomar nada como acciones hostil garte de los Tremere. ES por eso que enviaremos
espias a investigar los cargamentos y averiguar pbr qué de tanto misterio. Y digo misterio pues ess
cargamentos son cuidadosamente resguardadedice el Ventrue, estirando el indice hacia los Pj

Ninguno de los alli presentes quiere ofrecerse casmpia. Los sires de cada Pj sin embargo,
encomiendan la misién a sus vastagos.

Mas tarde, decidida la compafiia de espias, vualvennirse tras un breve descanso.
El Ventrue es el primero en hablar con los PJ:
-Amigos mios, jovenes, atiendan. Deberan viajar aork esta misma noche. Unos barcos zarpan de esta
isla hoy, barcos que llevan y traen papiros. Busquebajo las alcantarillas de la ciudad al NosferatiMax
Shrek. Es nuestro principal informante. Su directia central es averiguar lo que puedan de estas
diligencias Tremere e informarnos. Estan autorizade a eliminar cualquier cosa que se interponga en el
cumplimiento de la encomienda. Shrek es un Nosferatesidente en York. Es el contacto. El les pondral
tanto de los movimientos.

De aceptar, los PJ viajan una noche entera erolatag y llegan a destino.

La ciudad de York recibe a los PJ con una nochle degas movida Lo que primero ven, son pequefas
casas, después, enormes edificios de piedra. Whaofa catedral gotica y cientos de transeuntesbahaos
por linternas de aceite y antorchas. Algunos pgestobulantes. Pescado, telas, canastos de mindies p
vivos y toda clase de fetiches. La calle princgmai la que transitan esta repleta de personagsids tas edades,
sexo y razaTal vez los que usen auspex aqui, notaran muchess ale diferentes colores de halo. Hay
vampiros, humanos y hasta una pareja de lupinos.

Recuerdan el objeto de la mision. Si buscan cawspechosos se toparan con tantos que sinceramente
sera imposible distinguir uno Tremere de un Ravnos.
Tocan las campanas. Los PJ se enteran que hagliquaar sagrada en la ciudad, los peregrinos vaenen al
interior de la iglesia mas cercana. La cantidagetde es de alrededor de veinte, todos van cableza gacha,
meditando.
De investigar, les sera revelado que la reliquiel eaneo de un santo, muerto recientemente. Ninnéenos
gue San Francisco de Asise(4) Tener dicha reliquia podria ser importante pasavampiros. Conseguirla
requerira mucho valor y astucia, mas que de fuemnzta.



Dentro de la Catedral:

El sacerdote empieza la misa. Vuelan en el ambemai@as de incienso y mirra. Si los vampirillos se
mandan alguna estupidez, los monaguillos Los maklagy(todos con halo de color oyolanzaran las sotanitas
para atras y tendran debajo unas cotas de mallaate y unas espadas. Defenderan la reliquia pispho con
sus vidas.

Las alcantarillas:

La entrada a las alcantarillas (que son tuneletesdbeos de un metro de alto) se halla en eliexige
la urbe. Alli encuentran a dos Nosferatu que satiiittan como Peter y Karkof Kristus|oS hermanos
paranoid. Son dos dementes, afectados una vez al comerdéalkavian infectado de una rara enfermedad
llamadaMartirio. El martirio les crea una paranoia descomunal y piensan toiilengbo que se encuentran en
el centro de una conspiracion.

Conducen a los vampiros a una estancia subterréaca agradable. Las paredes esta recubiertas de
moho resbaladizo, el ambiente huele a mierda yAajlie proviene de la vela es lo Unico que refudgegando
fantasmas sobrios.

-Deben comprender que no esperamos visitas, sefiarb&enos ahora, que nuestro lider ha sido raptade
dice uno de ellos y mira nerviosamente a su conmpafie

-Si, si, Peter tiene razon, deberiamos escondernofaptar a nuestro lider... jmalditos Tremereladuce el
otro.

Los dos vampiros cuentan entre ademanes nervibsesiente rapto del que seria el informante, Max
Shreck. Dicen que Shreck habia estado espiands taslamnoches a los Tremere y a sus criados, déscdor
movimientos jamas vistos. La noche anterior, Maxagreso a la guarida y desde entonces...

Nota para el Dj:

Los Nosferatu son en realidad, agentes al sendeidos Tremere, marionetas con la misién de matar a
los espias y cualquiera que atente contra los psdps.

Los Tremere estan construyendo un aparato magia@anieo que les permitira dominar las mentes de
los lupinos de todo el mundo. Este poder increiblgmbélico en manos de los Tremere, los pondnfazaido
de todo el planeta. Es esencial que las piezasadmdquina, sus engranajes, palancas y planchas sean
exclusivamente de plata. Por eso, los robos daieas del regente de York, del cual su metal masigdo es
la plata. El robo se va llevando a cabo por tandas.

Al recorrer la ciudad, encontraran comentariositerehte indole, pero uno de ellos llama la atemeo
los vampiros. Una viejita ciega le habla a un ganifios, sentada en una alfombra y vestida de geeth.
-Uno de estos dias, voy a ser tan rica como tu dioga veras...-les dice a los nifios que la escuchan
sorprendidos. Cuando nota a los PJ, se calla.

Nota:

La viejita sabe mas de lo que dice. Es una brujmdma muy poderosa. Contratada por los Tremere
para ocultar magicamente los cargamentos. La roparajosa y las arrugas del cuerpo envejecido no
muestran su verdadero poder. Si los pj le obligdmhlar, les atacara con ilusiones que permitiranhaiida
exitosa. Rato después, la vieja deja a los nifige ya. Si los pj se limitan a seguirla en vez deractuar,
conseguiran una valiosa pista.

La viejita se mete en un oscuro callejon. Al foiébd mismo, se encuentra con un tipo alto y de laage roja.
Las barbas del hombre llegan a rozar el piso ytanmegras como la noche que los abraza. Le endréga
anciana una bolsa pequefa y se mete por la puerteadera detras de él. Si los PJ se hacen vea jpoclana,
ésta sacara de la bolsita un poco de polvo grito 8echa encima y... jdesaparece!. El polvo es ampoesto



disefiado por los Tremere para teletransportarse ¢eedo a otro... Si la sorprenden antes de quelysavo, la
Unica forma de que hable es forzandtde<uerza de voluntad es de Sj tienen éxito, les dird que los Tremere
han hecho un negocio con ella. El trato era encémdacarros a cambio de un polvo méagfebde la bolsita)
La vieja sabe también la localizacion de los cap@® no su contenida@ sabe de los robpd.os carros se
esconden de dia en una cueva tras cierta casaadaaepara luego ser llevados al puerto.

NOTA: Es conveniente matar a la anciana, de lo contrgradria influir en la mision al contarles a los
Tremere de la presencia no deseada de los PJ.

Cualquiera en York conoce la ubicacion de las grarmhscadas. Apenas unos kildmetros fuera de la
ciudad. Las caidas de agua son numerosas Yy escorildsrde pasajes, muchas cuevas socavadas par ehm
tiempos remotos. Pero si investigan, no solo emadart un caminito bien disimulado sino tambiényhéca
cueva capaz de albergar los carros. La zona deakxsdas esta vigilada por ghouls. La mayoria, esimps
armados con hoces y tridentes.

Méas adentro, se halla un Tremere apodaglosantd puesto que la mayor parte del tiempo esta
rezandole a un demonio del cual es dev@osantoes guardian de la cueva, vigila la seguridad d@e lo
cargamentos(Los cargamentos estdn compuestos por cantidadksstimales de objetos de plata tales como
anillos, joyas, vajilla, espadas y escugdSada dos o tres horas se levanta, va hastarkdarde la caverna y
moja sus manos en la cascada, se lava los ojoslyeva su lugar.

Los carromatos son tres grandes cajas de maderauedas que ocupan casi todo el espacio en la
estancia. El ruido producido por la caida de agusuficiente para que el vampiro no escuche faailenkos
pasos de los PJ o la posible muerte de los Ghouls.

Nota:

El Tremere conoce el destino de los carromatoscdtjamento viaja en barco hacia una pequefia isla.
También sabe que son las arcas reales las que sg&ado saqueadas por sus complices. No sabe para g
usan la plata. Es fiel al clan y a su sire, Vladitarpov, quien esta planeando algo a gran escala.

TIMOTHY DEALSON “El Santo”: vigilante Tremere

Naturaleza: Solitario Conducta: SupervivienteConcepta guardia de palacio.
Clan: Tremere Generacion décimaCamino: de la Humanidad
Atributos : Fue(3) Des(4) Res(3) Car(3) Man (4) Apa(2) Penittd) Ast(5)
Habilidades:

Talentos Alerta(3) Empatia(2) Liderazgo(2) Intimidacion(2)

Técnicas Armas C.C.(3) Equitacion(2) Sigilo(3)

Supervivencia(2) Trato con animales(2)

Conocimientos Investigacion(3) Linguistica(2)

Ocultismo(2)

Disciplinas: Auspex(1) Taumaturgia(2) Dominacion(1) Celeridad(
Virtudes: Conciencia(2) Autocontrol(3) Coraje(2) Via(5) BI\(6)
Reserva de Sangrei3

Los PJ, pueden esconderse en los carromatos lgwaids al mismo centro de la accion, para descubri
las intenciones del Sire. Es algo bastante arrigsgaro la mejor opcion. De otra manera, puedetactar a
algun marino que los alcance hasta la iflacontraran a uno bueno en las tabernas de York)

Si van escondidos en los carres {mportante haber sido cautelosos y no haber doagalos ghouls o
al Tremere vigilante)Deben quedarse lo mas quietos posible. La carfaresportada hasta el puerto y metida
en la bodega de un barco grande. El viaje es desguwras.

Sienten voces a su alrededor. La mercaderia edabajtierra. Adosan los caballos a los carroswaza
y ruedan por caminos empedrados hasta llegar laafstdaleza de Viadimir.



Una cuadrilla de nueve ghouls se arrima a los sgrema descargar. Si ven u oyen a alguno de los PJ,
dardn enseguida la alarma. A tener en cuenta: aiti@l hay otro Tremere armado hasta los dientes
supervisa la descarga. Los nueve ghouls transplartplateria hacia una puerta vetusta de roblesgrper la
gue apenas pasa un hombre de pie.

Cojaz vacias
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En el salon grande, los ghouls descansan y orgapidaas. Si los PJ entran obtendran una dositefuer
de combate.

El modo rapido de llegar hasta el meollo del asugg@arriesgarse por los taneles de transporta.d3ar
cuentan con un carrito minero que los llevara gptatundidades de la isleSi(deciden usar el carro, deberan
ir frenandolo constantemente en las curvas y levids, de lo contrario corren el riesgo de caevatio)



A oz abizmos infintos

Abizmo Plateria en depdsito

wias detransporte

Humano esclavo
trabajanda en la fragua

Escalera de caracol a log
pis0s SUperiores

Los tuneles conducen a un depdsito gigante de. pitg montafias de plateria de todo tipo. Ningun
vampiro o Ghoul a la vista. La gr@averna-depositesta iluminada por varios calderos. Encuentran atias
de una puertita en el fondo, algo peculiar. Se tat otra sala, donde diez humanos acarrean paladdgetos
plateados y las vuelcan en hornos gigantes conafolerembudo. La plata se funde y cae en moldesraa$
diversas, la mayoria engranajdsa (emperatura ahi dentro es muy alta, los PJ haréa tirada de coraje dif.
7)

Los humanos estan amarrados con grilletes, sin escavos del Sire Tremere obligados a trabaj# en
fragua. Tienen sus cuerpos tostados por el calarflacos y transpiran mares.

Interrogando a uno de ellos, dira:
-iLibérenos, nos tienen dias sin come(También sabe que se utilizan los engranajes da pplata construir
una maquina magica)

Otro hombre salta desde atras gritand@o un rato bajara Tyrannus, el guardian de la forja, nos
matara a todos si nos ven hablando!

Cerca, hay una escalera de caracol que lleva gikms superiores de la fortaleza. Si demoran
demasiado, por ese lugar aparecera Tyrannus, unl gaaloscientos kilos, con grasa adiposa chorceand
su pantalon y la cabeza cubierta con una capudra.ne
(Ataca si los ve)
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El palacio de Karpov:

Subiendo por la escalera caracol, notan a ver fluga cambia, haciéndose mas claro y fresco. Muy
cerca se escuchan voces y masica de laudes. Lalsrascdesembocan en un pasillo largo y ténebrajribdo
por unos simples candelabros de acero labradovhess y la muasica provienen de la puerta al foldo.
misma escalera caracol sigue subiendo, una rejfendet| pasopfotegida por magia, no puede abrirdedy
otras dos puertas de madera. Ambas con el simbaloal calavera insertado sobre una estrella dedo®s:

TN

La puerta de la izquierda:

Es el dormitorio del “principe” Vladimir, una hakiion sin ventanas, de aspecto ligubre y desolador.
Solo hay una cama de dos plazas con un espejo @® hadrado sobre la cabecera. De las paredeseemorr



liquidos viscosos que parecen ser algo mas qudeshmmedad. Si revisan el mueble de la derechauesn
planos de una maquinaria que no comprendgnaluno tiene puntos de ciencia, puede que ifilgumén un
mecanismo similar a un reloj de catedral, pero igmosu finalidad)

La puerta de la derecha:

La biblioteca, cuenta con infinidad de papiroso#ados vy libros encuadernados en piel y hueso. La
mayoria de ellos tratan de leyendas antiguas, ogit@ldel mundo de tinieblas y todas sus criatuodms,
vampiros, hadas, demonios y otras abominacionesefdotal, tres grandes estanterias, una a l&eizigy otra
a la derecha y la del fondo. Esta ltima, al ladaud precario reloj de péndulo, oculta un pasaject® (/er
mapg que se abre poniendo las dos manecillas del eeldtfs doce. Sobre la Unica mesita de la estamaya,
libros de historia y anatomia lupina.

Salon de fiestas:

En el salon de fiestas danzan y hablan unas caapamsonas. De todas las razas, todas las etnias y
todos los clanes. Discuten, y algunos, comen bbeadlel banquete del medio. La hermosa musica selie
de un trovador que recorre la sala tocando el I&lal parejas que bailan. Se destacan entre eltss, d
toreadoregcon su halo netamente color azul el de él y \@okdtde ella)También, ven a un gordo y calvo
vestido de monje, que no cesa de beber el liquigdode un recipiente de oro. Si hablan con él das@n que
es un Malkavian tartamudo. Aunque engorrosa, laesacion puede develar algunas pistas como:
Los amigos del principe son casi todos vampiros.
Los humanos presentes son magos y cientificos fergges (pero el no los conoce a todos)

PERSONAJES EN LA REUNION:

Clarence Spangler Viejito barbado, de origen inglés. Humano. Llgugesto un sombrero de mago y largas
tinicas marrones. Del cuello le cuelgan cientodatijas de colores, cristales, medallas, cadgnaisas
chucherias que hacen ruido al moverse. Es un heitthommas bien bajo y parlanchin. Es especialista en
mecanica y sabe de ciertos principios “magidésmulas quimicas, fisica basica)

Lo que sabeHa sido invitado a una reunion para colaboraralgorincipe Vladimir en la construccion de una
maquina que ayudara al mundo, una maquina que $egén le han dicho, potable el agua de (@ahalo es

de colores claros y fluctuantes)

Miriam Kovasky : Una capadocio especialista en magia negra. Estiegdde anatomia lupina desde hace siglos.
Conoce los verdaderos planes de Vladimir: constmi@& maquina mitad mecanica mitad magica que aament
los poderes de dominacion sobre los lupinos, eitaddlo a todo el planeta y dominando a cualguderallos.

No dira nada a los K& menos que la dominen fv: 9)

Roma Zeque:Una linda toreador que es adicta al ragstd siempre en el bafo inhaland@ y viene por el
salon. (Es especialista en las artes herbolajiaddo sabe para que la han invitado, solo realizésun
experimentos junto a Vladimir hace un par de aRosbaron los efectos de una droga nueva en saadobal
(su halo es gris

Hay varios miembros de la orden de los cazalob@s ®¥rmados con katanas, de largas ropas de cuero
marron.

El resto, son humanos que alguna vez han trabaadel principe y vampiros que apoyan la causa.

Si vuelven al pasillo del principio y contintangiabida por la escalera caracol del foltaloora la reja
esta abierta),chocan con una puerta cerrada con llave. Detidsetdaller de Vladimir: una habitacion sin



techo, la torre posiblemente. El principe se entaesacando los Ultimos célculos. Los PJ ven laagat
maquinaria creada por el Tremere. Jamas habiam séshejante aparato, con engranajes del tamafioade u
cabeza, completamente hecha de plata, con unaaedéercristal en el centro. Esta colocada sobre una
plataforma en forma de cruz.

Més alla pueden verse las montafias y el amaneeeclegara pronto. Vladimir esta apurado, quiere
tener todo listo para su prueba. Los cientificohda dado todos los datos necesarios. La maquihade
ruidos metalicos, los engranajes giran unos solnos,0 sisea una energia extrafia en el interida @sfera de
cristal. Los globos de las puntas brillan con edaszules. En el eje, una estrella de plata gimatantemente
(es éste el punto débil del aparato de dominacion)

El Tremere mandara ghouls a detener a los pj.
GHOULS

Atributos : Fue(2) Des(3) Res(4) Car(1) Man (2) Apa(2) Pelf8R) Ast(2)
Habilidades:

Talentos Alerta(3) Liderazgo(4) Intimidacion(2)

Técnicas Armas C.C.(3) Equitacion(2) Sigilo(2) Superviea(2)
Disciplinas: fortaleza3 potencial

Arma: hacha de mano (dif7) Dafio: Fue+5

Reserva de sangr&

Salud OK OK OK -1 -2 Inc

Si Karpov logra hacer funcionar la maquina, todisslupinos del mundo acudiran a su llamado, seearting
en su lider y probablemente el rey del mundo deltias...

EL PRINCIPE VLADIMIR KARPOV

Es un Tremere con todas las de la ley. Aparentaedad de sesenta afios, con su barba canosa, sus
arrugas, el pelo largo gris y el tatuaje en latgate una calavera en el centro de una rosa dedows. Tiene
tunicas rojas y un cayado con un medallon de ola eanta, que ostenta el mismo simbolo tatuada &ente
de Vladimir.

Naturaleza: Solitario Conducta: SupervivienteConcepta principe-cientifico
Clan: Tremere Generacion sexta CCamino: de la Humanidad

Atributos : Fue(2) Des(4) Res(3) Car(3) Man (4) Apa(2) Pelfy) Ast(5)
Habilidades:

Talentos Alerta(3) Empatia(2) Liderazgo(4) Intimidacion(2)

Técnicas Armas C.C.(3) Equitacion(2) Herbolaria(2) SigdpSupervivencia(2) Trato con animales(2)
Conocimientos Academicismo(3) Ciencias(2) Investigacion(3) Lifglica(2)
Ocultismo(4) Senescal(3)

Disciplinas: Auspex(3) Taumaturgia(5) Dominacion(3) Celeridgd(
Virtudes: Conciencia(2) Autocontrol(3) Coraje(2) Via(5) BI\(6)

Reserva de Sangre30

Arma: Cayado (dif4) Dafo: Fue+3

Salud OK OK OK -1 -2 Inc

Si detienen los planes de Karpov, salvaran al muwsburo de un repentino ataque masivo de lobos. La
recompensa los espera en la biblioteca, pues asshan cumplido la misiénS@n restituidos los puntos de



voluntad gastadgsSuben en un punto alguno de los conocimienpogden adquirir uno nuevo si desean,
debido a la presencia de entidades importantesdiiblioteca)Dependiendo del master, aqui podrian aprender
o mejorar alguna disciplina sin necesidad de gattaide experiencia.

FIN

Esta es solo unaventura-Guia-Médulo Disefio de portada, mapas y textos por
Max. Chiaverano para www.legadohereje.wordpress.com

Por lo demés, no olvides‘La improvisacion hace al maestro del juego”
Consultas: legadohereje@hotmail.com
Mas aventuras de rol en: www.legadohereje.wordpressom

Vampiro: Edad Oscura ™ es una creacion de White Wél



