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Siyomeolvidarade ti, Jerusalén, olvi-
dadasea mi diestra. Péguese milengua al
paladar, si no me acordara de ti si no pu-
sieraa Jerusalen gor encimademialegria.

—Salmos 137: 5-6
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ntroduccion:

Fuentes de Brillante Carmesi es una historia ambientada en € Jerusalén dd Medievo Os-
curo en e afio 1197. Sn embargo, la accidn de la hitoria retrocede hasta uno de los episodios mas
oscuros de la hitoria de esta ciudad santa: en € afio 1099, la Primera Cruzada traspasd las muralas
de Jerusalén, reivindicando la ciudad en nombre de la Cristiandad. Una gran locuray una inmensa
furia se apoderdé de todos los que entraron en la ciudad... y la conquista se convirtié en una
masacre. A medida que los mortales y los Cainitas fueron acabando con las mujeres, los nifios, los
ancianos y los escasos defensores de la ciudad, las cdles se inundaron de sangre. Cuando esta
misteriosa sed de sangre empezd a mitigarse, la ciudad se habia convertido en un matadero y los
Cainitas que habian llegado con los invasores murieron o desaparecieron Sn dgar rastro. Los
historiadores denominaron esta época "Las Semanas Sangrientas' y decidieron olvidarlad conside-
rarla un oscuro migterio. Los afios pasaron sin que hubiera nuevas revelaciones... con € tiempo, €
terror y @ pénico fueron olvidados.
Eso sucedié hace un sglo. Ahora, en d afio 1197, Jerusaén es una ciudad prospera pero
inquieta. Los peregrinos cristianos coexisten con los mercaderes musulmanes y con los tenderos
judios en una fré&gil tregua, pues € pacto de cinco afios entre Sdadino y Ricardo | de Inglaterra est4
a punto de llegar a su fin. En adgun lugar, debgo de la ciudad, se estdn empezando a agitar aquellos
secretos de las Semanas Sangrientas que llevaban tanto tiempo enterrados.
Eda es la leyenda de la Primera Cruzada y de las dmeas perdidas que resistieron a las Semanas
Sangrientas.
Eda es |la historia de la personificacion de la locura. La historia de Jerusalén.

COMO USAR ESTE LIBRO

Fuentes de Brillante Carmesi es una historia independiente para vuestras cronicas de Vampiro:

Edad Oscura. Funciona megor junto aJerusalén Nocturno, aungue también puede jugarse por si sola.

En este libro vuelven a aparecer aquellos persongjes del Narrador deJer usalén Nocturno cuya presencia

es esencial parala historia, ademés de los mapas de la ciudad, con € fin de beneficiar alos Narradores que

no posean dicho libro. Aconsgamos a los Narradores que, como minimo, se familiaricen con la geografia e
historia bésicas de Jerusalén antes de dar inicio a la higtoria

VISION GENERAL

Fuentes de Brillante Carmesi se puede interpretar con personges nuevos o integrando en dla a personges
del ambiente de la Edad Oscura. Ya sea una historia independiente o parte de una crénica existente previa, los
persongies de Fuentes de Brillante Carmesi se tendrén que crear siguiendo € proceso habitud de creacion de
persongjes, aungue con una modificacion: € Narrador debera conceder a los jugadores 15 puntos gratuitos adicio-
nales para sus persongjes, para ayudarles a superar las dificultades que estan d acecho.

Debéisrecordar que, en d afio 1197, Tierra Santa no era una "Tiera de Lechey Mid"... sino un lugar repleto de
cdor, polvo, sangrey fe. Cuando los jugadores creen a sus persongjes de Fuentes de Carmesi Brillante, deberdn
estar familiarizados con & materid de trasfondo que aparece en € libro, y quizés también con € de Libro delos
Secretos del Narrador. Ademas, deberan tener una idea clara de por qué sus persongies se encuentran en Jerusa
[én y bgo las érdenes de quién. Eda ciudad es un semillero de conflictos religiosos, odio y violencia apenas
reprimida (y més en d mundo Cainita que en & mortal)... asi que no es un lugar en € que se aventuran a entrar los
Cainitas Sn tener una buena razon.




JINOPSIS DE LA HIOTORIA

La historia comienza en Jerusaén, justo después de que
los persongjes se hayan reunido en d refugio dd Hermano
Bernardus, un Makavian que habita en la Ciudad Santa. Este
les ha llamado para que le ayuden en una mision. Se trata de
" Acve /'\- un problema infernd de primer orden: parece que ha llega-

‘med"mﬂneo do a la ciudad un grupo de Theurges infernaes, conocido
tvnugdulu ot de como los asesinos de Cainitas, que esta intentando erradicar
j ali ala poblacion vampirica locdl.

/ 5ﬁifa

Tievea Santa

Jgethesnwln

l"’“% S aguno de los persongjes rechaza € "trabgo" (quizas
porque Bernardus no le parece demasiado cuerdo o quizés,

Iﬂ porgue no le cree), éste endulzard € trato prometiéndoles
S ““"“ ""* o~ riquezas, tierres y titulos. El hecho de que Bernardus no po-
/"\A P sea nada de lo que les ofrece despertara d interés de los

P > persongies... ¢ué es lo que iritay desespera tanto a sacer-

—~ - dote? En cuanto los personges acepten la mision y se pon-

Netanga -~ :.E) > gan en marcha, quedaran atrapados: los "satanicos' serdn en
_—~ N redlidad Tremere que tienen sus propios asuntos en la ciu-

AT o & N dad... y sus muertes serdn vengadas.
. Ve Después de poner en peligro a los persongjes, Bernardus
R Ve desea ayudarlos... pero les pide ago a cambio. Laos persona

jes han sido apresados y encadenados con ganchos, cuerdas
y plomo, pero alin no se han enfrentado a verdadero pro-
blema en los sétanos, dcantarillasy catacumbas de la ciudad
ha aparecido un vampiro que se denomina a si migmo "Cin-
co" ...porque parece ser una de las pocas palabras que es
capaz de decir; sempre que aparece, lo hace profiriendo
gritos tan fuertes que podrian despertar a la Muerte Auténti-
ca. Bernardus desea que encuentren a Cinco y se lo entre-
guen para custodiarlo personalmente.

En d transcurso de sus investigaciones, los persongjes
encuentran a Cainita errante y descubren que es un supervi-
viente de las Semanas Sangrientas de 1099. Cinco fafulla cosas
sobre la diablerie, la demenciay € dma perdida y busca
frenéticamente ago en d interior de las murdlas de la ciu-
dad. Cuando los persongies lo lleven junto a Bernardus, se-
ran atacados por € Assamita Rashid ibn Musdir, que dama
venganza por los sucesos de 1099. Rashid planea bien su
ataque y acaba con la no vida dd misterioso Cinco antes de
desaparecer entre las sombras.

JUEGO CENTRAL

A continuacion, los persongjes vigan por la ciudad des-
cubriendo lugares sagrados, conociendo a personas extrafias
y reuniendo informacion sobre los delirios de Cinco. Sus in-
vestigaciones les conducen a las zonas y cdles asoladas de
Jerusalén, que conservan las cicatrices provocadas por  odio
y la persecucion reigiosa

La higtoria de un loco que clamaba sangre se ha extendi-
do por la poblacion morta deJerusalén; la mayoria del gana
do estd muerto de panico. Los Cainitas de la ciudad creen
gue la sangre de la que hablaba Cinco es la de un Antedilu-
viano y empiezan a elucubrar. Raghid ibn MusHfir desea ven-
garse de los Ultimos cruzados de las Semanas Sangrientas y
piensa que los persongjes le podrén llevar hasta sus nuevas
victimas. Y en un monasterio proximo a la ciudad, un grupo
de Badi empieza a redlizar sus propios experimentos.

En medio de toda esta confuson, los personges se ven
obligados a buscar respuestas a las preguntas que Cinco dgjé
atrés. ¢Quién era'y qué sgnificado tenian sus paabras? El
secreto de Cinco es tan grande que Bernardus y otros desean
sacrificar sus vidas inmortales para poseerlo, asi que los per-
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songjes ya no pueden echarse atrés. Después de hablar con
Adén e Capadocio y reunir mas informacion sobre como
escapd Cinco hagta la ciudad, los persongjes tienen que ras-
trear & camino de agquellos que se perdieron en las Semanas
Sangrientas... y quedarén atrapados en una red de antiguos
odios y maentendidos.

Al find, en € exterior de la Puerta de Sion, d norte de la
ciudad, descubren € secreto decisivo del enigma que les plan-
ted Cinco. Diversas personas han visto un manantia tefiido
de sangre, del que un hombre ha sacado cinco gotas de o
gue podria ser la vitae de Makav. Cuando los persongjes se
redinan con @, aprenderdn nuevas cosas sobre la verdad de
Madkav y sus chiquillos, comprenderan la naturaleza de la
locura 'y quizas daran los primeros pasos en su propia bls-
queda de la paz.

DESENLACE

En la secuencia find de la hitoria, cuando los persona
jes dgan las huellas de los compafieros de Cinco hagta las
ruinas subterraneas de la ciudad, deberdn escoger entre sus
propias ansas de poder y d destino de todos los Cainites.
Los antiguos peligros que aguardan bgo la Ciudad Santa re-
presentan una amenaza para la viday la cordura de los per-
songjes. En este punto, aparecen los Badli, guardianes de las
Abadia del Monte Sién, un monasterio en ruinas que descan-
sa sobre una colina cercana a Jerusalén.

Los Badli, dirigidos por d Padre Giotto Verduod, estén
convencidos de estar a punto de descubrir € secreto de la
desaparicion de Mdkav, pues han encontrado a los otros
cuatro cruzados, los Ultimos supervivientes de las Semanas
Sangrientas. Cada uno de los cuatro conforma una parte de
un antiguo acertijo que sdlo se podra comprender s se afia-
de la desguiciada conclusién de Cinco.

Sn embargo, Cinco estd muerto y los personges son los
Unicos que conocen su secreto.

Con la ayuda de Adonijah, los personajes avanzan por
debgjo de la abadia, intentando encontrar a los cruzados,
pero los Badi les descubren. Con ingenuidad y persisten-
cia, consiguen llegar a corazdn del acertijo y enfrentarse a
las palabras findes de Makav. El secreto de un Antedilu-
viano perdido por fin serd revelado... o quedara perdido
para siempre, por laambicién y la traicion de un Nosferatu.
Cuando estén rodeados de enemigos, los persongjes ten-
drén que iniciar una batalla de astucia y habilidad. S tie-
nen éxito, sobrevivirdn y € poder de Madkav abandonara
las manos de los Badli.

Si fracasan... las consecuencias serén més que aterra
doras.

DRAMATIS PERSONAE

Hermano Bernardus, Malkavian

El Hermano Bernardus es un hombre pio que sdlo desea
lo meor paratodo € mundo... pero asu modo. Se maldice a
si mismo por haber engafiado a los persongjes, aunque no se
detendra ante nada para desentrafiar € misterio de las Sema
nas Sangrientas. Al igua que otros Mdkavian de la ciudad,
esta vinculado a los Nosferatu por un juramento que le impi-
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de adentrarse en las catacumbas de la ciudad. Animard a los
persongjes a seguir € camino de la aventura y les ofrecera
recompensas s tienen éxito.

Rannulf, Nosferatu

Rannulf es un Cainita relativamente joven que ha recibi-
do & Abrazo recientemente y que conoce bien los arededo-
res de la ciudad, tanto por encima como por debgjo. Tiene
grandes ambiciones y un deseo de poder que ha escapado
completamente del conocimiento de su sire. Rannulf cons-
dera que ha sido "maldecido” con la debilidad de la sangre
(es la undécima generacion), y hara todo lo que pueda para
reducirla. Es digno de confianza... semprey cuando le pa-
guen bieny le vigilen.

Rashid ibn Musafir, Assamita

Rashid es uno de los Assamitas més poderosos de la
ciudad, extremadamente leal con su clan y su fe. Consdera
que los cruzados de 1099 no eran meores que animales y
que, por lo tanto, merecen morir como bestias. Haratodo lo
gue pueda para dar caza a los supervivientes de la masacre
y destruirles.

Adonijah, € Sabio y Defensor de Tierra Santa

Adonijah, ta y como le [laman en la ciudad, es un sefior
increiblemente anciano de ojos tristes. Sirve fidmente a la
Tumba del Rey David, cerca del manantid de Ezequias. Co-
noce muchos de los suefios de Makav y la madicién de los
cruzados. Cuando Cinco sea destruido, proporcionard a los
persongjes la Ultima pieza del puzzle, ademés de la sangre
que corre por e manantia de Ezequias.

Padre Giotto Verducci, Baali

Los Badi de la ciudad han capturado a los otros cuatro
cruzados que sobrevivian en |os tuneles subterraneos, pero
no se han dado cuenta de que un pedazo del dma de Makav
ha quedado atrapado en sus mentes. Intentan comprender
qué es lo que ha cambiado su condicion de Cainitas y qué
poder puede derivar de dicho conocimiento. S es posible,
intentarén apropiarse de este poder para acabar con € poder
de la fe en la Ciudad Santa e iniciar una Purga de Pecado...
de mortales y vampiros.

NOTA HISTORICA

En & mundo red, lamatanza de los inocentes que
se desencadend poco después de que la Primera Cru- |

B —

zada tomara Jerusalén fue muy redl. Los rdatos de la
época describen unas calles en las que los cadaveres
se gpilaban como s fueran madera y que estaban tan
sumamente inundadas por la sangre de las victimas
gue los hombres a caballo tenian verdaderos proble-
mas para avanzar por €llas.

| En otras palabras, estos hechos sucedieron Sn que
fuera necesaria la influencia vampirica. Aungue en este
libro damos crédito a hecho de que Makav ayudé a
desarrollo de los acontecimientos, la pura verdad es
que los cruzados de 1099 no necesitaron ninguna ayu-
da para provocar € horror.

I Llevaron a sus propios monstruos consigo. II




ACTO |

EL CONFL

Fuentes de Brillante Carmesi no pretende ser una guia
exhaustiva de Jerusalén ni abarcar todas las tramas y regiones
de la Ciudad Santa'y sus arededores, sino que ha sido disefia-
da para dar a conocer muchos de los planes y objetivos de la
poblacion Cainita de Jerusalén y proporcionar una introduc-
cion a la ciudad, con d fin de poder ambientar en dla una
cronica mayor. Debéis recordar que esta Jerusalén no es la
que conocemos, Sino un lugar mucho més oscuro y peligroso.

End inicio de la historia, los persongjes no tienen porqué
pertenecer ala misma camaillani estar en ese pais. Puede que
por las casas nobles més humildes de Bretafia, Frandiay Egpa
fia, ademas de por diversos paises musulmanes, lleguen rumo-
res de una demanda de mercenarios; a continuacion, los per-
songjes conoceran su mison especifica La idea de dirigirse a
Tierra Santa para redizar un trabgjo de mercenario no resulta
irredl, pues todo € mundo sabe que la tregua de Ricardo esa
a punto de findizar y que en poco tiempo habra mucho traba-
jo que hacer en este lugar. También existen otras formas de
llevar alos persongjes a Tierra Santa: & comercio, las Ordenes
de sus sires, los suefios proféticos o incluso las llamadas de un
Canita versado en Presencia

S |os persongjes ya estan en Jerusalén, o § la cronica se
origina dli, habran oido hablar de un Makavian llamado
Hermano Bernardus. Ege contactara con ellos de forma pri-
vada mediante ghouls, mensgies 0 manifestaciones de su po-
der, y les pedira su ayuda para "un asunto sumamente terri-
ble". Es un hombre d que la comunidad Cainita considera
relativamente inofensivo, olvidadizo y extrafio, aunque no
malicioso; ademéds, la recompensa que ofrece por su ayuda
es (milagrosamente) ago en lo que todos los personges es-
tan sumamente interesados (por gemplo, & Robo de Secre-
tos). El hecho de que Bernardus sea incapaz de dar eta re-
compensa es, de momento, irrelevante.

En cuadquier caso, los persongjes son conducidos hagta
Jerusalén, atraidos hasta los restos incinerados de lo que an-
tafio fue una casa relativamente mgjestuosay se sentiran per-
didos en un laberinto de calles serpenteantes y adoquinadas.
El techo y las paredes de |a casa estén relativamente intactos,
aunque e yeso y la maniposteria se estdn desmoronando en
diversas zonas, como g d edificio tuviera la lepra

En € interior de la casa dlo brilla una antorcha.

El edificio se dza en la interseccion de tres calles, entre
las calgudas serpenteantes y la parte mas antigua de la ciu-
dad. Antiguamente estaba encalado y limpio, pero ahora se
estd derrumbando y € yeso se esparce por d suelo embarra
do. A su drededor, los campesinos avanzan rgpidamente bgo
la luz de las edtrellas de una noche sin luna, apresurandose
para encontrar refugio. Otras cales estan iluminadas por la
luz de las farolas o por la de las casas pero aqui, solo las
sombras cubren € estrecho camino.

Entre lallegada ddl Ultimo persongey € comienzo de la
trama no pasan mas que unos instantes. Cuando los Cainites
llegan d umbra del &fligido edificio, la viga puerta de made-
ra se aore crujiendo ante elos y un hombre aparece entre d
polvo y la penumbra de la casa

Al otro lado de la puerta desmoronada aparece un joven
(d Auspex muestra que es un ghoul), delgado y nervioso
que parece querer cobijarse del amargo frio que viga a gran
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velocidad por las cdles de la ciudad. Vige una sencilla tdnica
marron, atada en € centro con una cuerda de mercader. No
lleva la cabeza afeitada como la llevaria un verdadero monje
ni posee € are de autoridad que se podria esperar de un
hombre de la Iglesa. Sn embargo, se presenta con timidez
como Hermano Timoteo, "asistente de sus huéspedes’. Mira
atodos y cada uno de los persongjes, intentando examinar-
los, dgo que a su vez permite que los persongies puedan
examinarlo a €. Después de aclararse la garganta diversas
vecesy areglar los papeles que tiene en las manos, se dirige
a los persongjes con voz chillonay nerviosa. Sduda a todos
elos por su nombre (individualmente o en grupos), com-
prueba sus credencides (los papeles eran para e0) y les
invita a entrar. El edificio esta medio derruido y sus murosy
suelos, desnudos. En una matrecha puerta espera un hom-
bre que va bien vestido, aunque no elegante.

—Represento a quienes les han pedido ayuda—dice €
hombre—. S entran, intentaré demostrarles que lo que les
hemos ofrecido bien merece € vige que han redizado. Por
favor, pasen.

Lapuetacuje d abirirsetras é; avanzahaciad vestibulo.

El mobiliario de la casa es inexistente. Los vacios pasi-
llos, cuyas paredes estan manchadas de humedad, se dirigen
aun gran vestibulo situado en € centro de este hogar, antes
prestigioso. Sentado en la Unica slla de la sda, justo en d
centro de la habitacion, un monje corpulento juguetea con
sus dedos mientras espera a la camarilla

—Qué bien que hayéis venido, qué bien, qué considera
dos. S, §, coged una silla, hacedlo, como s estuvierais en
vuestra casa. —No hay més sillas, pero € monje parece estar
demasiado preocupado para darse cuenta.

—Queridos amigos —empieza, aungue no conoce a hin-
guno de los presentes més que a su ghoul—. Os he pedido
que vengas y estoy encantado de lo hayas hecho. Sé que d
vige ha sdo largo y que estais cansados, pero es extremada
mente importante que os hable de este asunto inmediatamen-
te. Me llamo —contindia sin diento— Hermano Bernardus...

—Hace dguin tiempo, unos extrafios que afirmaban ser
estudiosos de lafe llegaron a esta Ciudad Santa. Hace poco,
nosotros (mis hermanos de la ciudad y yo) descubrimos su
verdadera naturaleza. Oh, pero para entonces, era demasia-
do tarde —suspira'y su barriga tiembla a la vez—. Conocen
mis idas y venidas, i3 Servos infernaes me espian del oca-
s0 d dba jNo os podéis imaginar las cosas que he tenido
que hacer para que no descubrieran que se iba a celebrar
esta reunion!

—Sabéis, son inferndistas. Bedtias de Satén y destructo-
res de nuestra raza. Ahora practican sus inmundas artes en
una hermana de Cain, realizando actos que despertarian la
furia de vuestras dmas. Oh, amigos mios —gime—, tenés
que ayudarnos o toda la ciudad quedara envuelta en llamasy
la Bestia nos tomara a todos.

Bernardus contintia divagando un poco més, pero la esen-
dade su higoriaesladguiente: Los inferndistas han llegado e
intentan implementar un oscuro rito en la Ciudad Santa. Han
robado ago de Bernardusy éste quiere recuperarlo. Ha inten-
tado en diversas ocasiones recuperarlo por si mismo, pero no
ha sido capaz de hacerlo. Bernardusy "los otros' (cuya identi-
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dad no reveld), recompensaran con creces a los personges 9
consiguen tener éxito dli donde dlos han fracasado. Bernardus
no permitira que los personges se vayan sSn aceptar. S s
necesario, utilizara sus Disciplinas para sobornarles o
succionarles a dlo; también podra ser rastrero y, en € peor de
los casos, perdera los estribos y amenazard a los persongjes.
Sn embargo, espera no tener que llegar tan lgos.

Bernardus recalca alos persongjes que no quiere que les
vinculen con é... ese es e moativo por € que hareunido aun
grupo de Cainitas absolutamente desconocidos e inggnifi-
cantes. A |os personges | es resultard mucho mas sencillo acer-
case a los inferndistas que a otros Cainitas més conocidos
como Timoteo. Al finy d cabo, los maéficos son muy pode-
rosos y conocen bien a Bernardus y a sus acdlitos.

Resulta evidente que todo € asunto es una estratagema
pobremente concebida: es obvio que la casa no es de
Bernardus y que no va a poder cumplir las promesas que
les ha hecho a cambio de su ayuda, pero su relato es tan
apremiante que los persongies no pueden permitirse des-
cartarlo de buenas a primeras. Si ignoran a los inferndistas
gue merodean por la Ciudad Santay se niegan a ayudar a
Bernardus porque consideran que es un smple lundtico que
desvaria (realmente es un lundtico que desvaria, pero eso
no significa que no esté sucediendo nada raro), se estaran
arriesgando a que los poderes demoniacos destruyan la ciu-
dad més sagrada de la tierra... estando dlos dli. Bernardus
tiene algunas "pruebas’ de su teoria: relatos de invasiones
recientes en lugares sagrados, pruebas de ritos infernales
realizados en e exterior de las puertas de la ciudad, plagas
de moscas en algunos distritos, etc. De hecho, cada indicio
revela que, en agin lugar entre los muros de la ciudad,
existe una presencia infernaista.

Sin embargo, Bernardus no es del todo sincero: estainci-
tando a los persongjes a aacar a las personas equivocadas.
No sabe quiénes son los verdaderos inferndistas (se revelara
en los Actos 11I-V de esta historia), pero sabe quiénes no lo
son... es decir, los Cainitas a los que quiere que ataquen los
persongjes. Utiliza las pruebas que han aparecido en la ciu-
dad sdlo para convencerles de que los inferndistas existen...
pero les esta enviando a acabar con otros.

Cuando los personges acceden, aunque sea de forma
tacita, y aceptan la responsabilidad de dar caza a los
infernaigtas, oyen un alboroto en la puerta. Un segundo ghoul,
vestido de la misma forma que d Hermano Timoteo, aparece
corriendo, pasa delante de los personges y cae sobre sus
rodillas ante Bernardus.

—Hermano —jadea—. Ha habido... problemas.

—Habla—Bernardus hace caso omiso de los persongjes
y, aunque € ghoul parece sentirse incomodo, empieza a na
rrar confusamente la Sguiente historia

—ila mujer del hospicio ha sido secuestrada por los
inferndigtas, sefior!

Lahigoriade ghoul esbreve: aparentemente, una Canita
gue habita en uno de los hospitales del centro de la ciudad ha
sdo aacaday ragptada por la cofradia de inferndistas. Bernardus
enfurece y se vuelve hacia |los personges:

—Pablo os mostrara @ camino. Debéis partir inmediata
mente. jNo debemos permitir que contindien con sus impias
obras! Vuestra deuda sera saldada, 1o juro por los huesos de
los santos, pero ahora, marchad.

A continuacion, Bernardus abandona a los persongjes,
encaminandose hacia los establ os en los que relmente reside.
S dgin persongie intenta hablar con €, solo oiralas dementes
divagaciones de un lunético, perdido en una conversacion in-
terna, que parece ser una relacion de sus fracasos.

DEAMBULANDO POR LA CASA

S alguno de los persongjes s aprovecha de la
mente ausente y la preocupacion de Bernardus e in-
tenta explorar la casa, quedard decepcionado. Obvia
mente, ni Bernardus ni sus sirvientes viven en dla; ade-
més, es evidente que las manos humanas no han toca
do edta casa en varios afios: las paredes interiores se
estén desmoronando y solo € da derecha del edificio
parece relativamente intacta. Sn embargo, en la parte
inferior hay una sdlida bodega con una puerta de hie-
rro que puede ser atrancada desde € interior. ES un
lugar excelente para pasar una 0 dos noches.

TIMOTEO

Naturaleza: Penitente

Conducta: Cuidador

Fisicos. Fuerza 2, Destreza 2, Resigtencia 3

Sociales: Carisma 2, Manipulacion 1, Apariencia 2

M entales: Percepcion 3, Inteligencia 3, Asucia 2
Talentos: Alerta 1, Empatia 3, Esquivar 1, Pelea 1, Sub-
terfugio 1

Técnicas: Herbolaria 3, MUsca 2, Pericias 2, Sgilo 1,
Supervivencia 1

Conocimientos: Academicismo 3, Leyes 1, Linglisti-
ca 2, Medicina 2, Ocultismo 1, Sabiduria Popular 1,
Senescal 3

Disciplinas: Auspex 1

Apariencia: Timoteo es un joven ligeramente més ato
que la media, pero enclenque. Lleva una descuidada
coronilla en su cabello rubio y viste adgo parecido a
una tdnica de monje.

Sugerencias del nterpretacion: Erestimido y tranqui-
lo, pero contundente cuando redlizas las érdenes de
Bernardus. Comprendes perfectamente sus caprichos y
sacudes tristemente la cabeza ante aquellos que carecen
de comprension y quedan desconcertados.

PABLO

Naturaleza: Defensor

Conducta: Fanético

Fisicos: Fuerza 3, Destreza 3, Resstencia 3

Sociales. Carigma 2, Manipulacion 3, Apariencia 1
Mentales. Percepcion 3, Inteligencia 3, Astucia 2
Talentos: Aleta3, Esquivar 2, Fullerias 2, Intimidacion
1, Pdlea 3, Subterfugio 1

Técnicas: Armas Cuerpo a Cuerpo 2, Equitacion 2, Eti-
queta 1, Sgilo 1, Supervivencia 1, Tiro con Arco 2, Tra
to con Animales 1,

Conocimientos: Academicismo 1, Lingliistica 2, Medi-
cina 2, Sabiduria Popular 3

Disciplinas: Ninguna

Aparienciaz El "Hermano" Pablo es una versén mas
viga de Timoteo. Tiene € rogtro lleno de cicarices y las
asperas manos de un hombre acostumbrado a trabgo
fisco. Es més dto y més delgado que su compatriota.
Suger encias de I nter pretacion: Eres extremadamen-
te servicid cuando Bernardus esté cerca. Cuando estés
solo, ensefias un poco més tus puas. Conoces bien las
cdles de la ciudad y como mangar las situaciones mas
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Pablo conoce € camino y, aunque no lleva a los perso-
nges hasta @ lugar ddl ritud, los dga bastante cerca y les
explica como encontrarlo por si mismos.

—Por favor, recordad... que yo no he estado aqui —les
implora, mientras e dga a toda priss—. Os tendréis que
defender. Los horrores que redlizan...

Y con estas palabras, desaparece.

HERMANO  BERNARDUS

Trasfondo: El pobre Hermano Bernardus es un hombre
grande y corpulento que suele parecer perdido y confuso.
No estd seguro de donde nacio... ¢quizés en Dorsst? ¢O era
Dorestad?... ni de cuanto tiempo lleva vagando por lastierras
de Dios. S embargo, sabe que en aglin momento de su pa
sado se unid a un grupo de cristianos monésticos y se &ilié a
la Iglesa. A pesar de todo, parece que la Iglesa no quiso
continuar contando con é: fue expulsado dd monasterio
después de perder los estribos (a pesar de las muchas repri-
mendas) y gritar a sus hermanos monjes cuando no se arre-
pentian lo suficiente de los pecados que é decidia que ha
bian cometido.

No obstante, d Hermano Bernardus es profundamente
espiritual a su modo. Cree que d Espiritu Santo le ha bende-
cido con € don de las lenguas, o glosoldia, de modo que
puede hablar en un idioma que comprenden todos los hijos
de Dios. Ege "don" le incita a predicar (no siempre en un
idioma comprensible para los mortales), intentando convertir
alos ateos a la Fe Auténtica

El Hermano Bernardus no recuerda haber sido Abraza
do y tampoco esta exactamente seguro de cuando llego a
Jerusalén. Sn embargo, esta bastante seguro de que llego a
la ciudad con otras dmas, la mayoria de las cuaes tenian una
preferencia bastante clara por los sombreros de metd de for-
meas extrafias. S, estd bastante seguro de eso.

Bernardus es perfectamente consciente de la Bestia pri-
mitiva que habita en su interior y las oscuras tentaciones alas
que = suele entregar su dma débil. La doctrina de la Iglesia
le ensefio que apropiarse de la sangre de otros es mao, y
este conocimiento suele interferir con las exigencias de su
naturaleza no viva A pesar de los grandes esfuerzos que
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hace para seguir las doctrinas de la Iglesa, en ocasiones la
Bedia sdle de su interior. En sus déhiles intentos de pensar
de forma coherente, suele llegar a la conclusion de que debe
sdvar las dmas de los agndsticos para que no se conviertan
en e dimento de un Cainita Sn embargo, parece no darse
cuenta de que @ es € Canita que pone en pdigro a us
oyentes. Por desgracia, Bernardus suele perder los estribos
con aquellos que no comprenden lo importante que es que
sus dmas sean salvadas.

Lo Unico que reconforta a Bernardus es € tiempo que
pasa en los hospitales atendiendo a los peregrinos cridtia
nos. Se senta junto a los moribundos y les conforta en su
angustia, permaneciendo impasible ante sus gritos y gemi-
dos. Bernardus afirma que comprende lo que dicen los pa-
cientes en sus gritos y que elos saben que aguien les escu-
chay les entiende. La Sdubri Aisha bint Wahiba afirma que
los pacientes parecen calmarse con su presencia 'y que sus
amables paladoras y su comportamiento firme también sr-
ven para cdmar a su Begtia interna. El corpulento Bernardus
escolta a los compafieros fugitivos Sadubri de Aisha por la
ciudad, pues para é no son més que afables peregrinos que
comparten sus creencias y considera que, por ese mismo
motivo, debe protegerles.

Ademés de con los enfermos y los incapacitados, € Her-
mano Bernardus e lleva bien con las dmas jovenes. Cuida
de Yasming, la chica Ravnos, ademas de Hannah, la mujer
Nosferatu lisada. Desearia tener poderes curativos para ser
de més ayuda, pero de momento, se limita a asegurarse de
que estan seguras cuando caminan por las cales.

El Hermano Bernardus considera que los animales son
menos desconcertantes que los humanos, por 1o que le re-
sulta bastante sencillo rdgarse cuando se refugia en los
antiguos establos de los Templarios. No suele sentirse ten-
tado a ir en contra de la voluntad de Dios con estas criatu-
ras gentilesy considera que cuidar de los animales perdidos
es una forma de conseguir momentos de paz interior. Ade-
més, suele ser bastante sencillo engatusar a un anima para
gue se acerque, aunque Su sangre no sea tan sabrosa o
placentera como la humana.

Aparienciaz El Padre Bernardus no presta demasiada
atencion a su aspecto. Sus pies estan Illenos de cdlosy cubre
Su cuerpo con ropas harapientas que son demasiado calien-
tes 0 demasiado fries para la estacion. Consigue su vestuario
de los montones de basura de la ciudad.

Suger encias de I nter pretacion: Eres ingenuo, directo,
candido... y extremadamente irascible. Desvariar y fafullar
estd bien cuando € espiritu se aduefia de ti, aunque la vio-
lencia es una reaccion mucho més habitual.

Refugio: El Hermano Bernardus <e retira a los establos
que antiguamente mantenian los Caballeros Templarios.

Secretos. S tuviera alguno, no lo recordaria d tiempo
suficiente para poder explicarsdo a nadie. Ignora completa
mente que ayuda y apoya a Sdubri clandestinos, ago que
srve pefectamente a sus propositos.

Influencia: Ninguna... excepto su tendencia a mostrarse
en dtios extrafios en momentos més extrafios todavia,
desestabilizando la conducta sistemética de la existencia noc-
turna con sus desvarios. A veces, sus ddlirios son compren-
sbles... pero € hecho de que le escuchen no sgnifica nece-
sariamente que le crean.

Destino: El Hermano Bernardus jamés recuperara su
cordura, ni conseguira ningln tipo de equilibrio con las exi-
gencias de su psique. Después de muchos siglos avanzando
por su camino, serd destruido por una pargia de Ravnas que
esta harta de que asuste a los cabdlos.
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Clan: Mdkavian

Sre: Desconocido

Naturaleza: Penitente

Conducta: Fanatico

Generacion: Novena

Abrazo: Desconocido

Edad Aparente: Cuarentay tantos

Fisicos: Fuerza 4 (Espddas Anchas), Destreza 1, Resstencia
4 (Infatigable)

Sociales. Caigmna 4 (0 cuando desvaria), Manipulacion 2,
Apariencia 1

M entales: Percepcion 2, Inteligencia 3, Astucia 1

Talentos; Empaia 2, Intimidacion 1, Pelea 4 (Enfrentamiento)
Técnicas: Herbolaria 2, Pericias 1,Trato con Animaes 2
Conocimientos. Academicismo 2, Lingligica 1, Ocultismo
2, Pdlitica 1, Teologia 2

Disciplinas: Animdismo 2, Auspex 4, Dementacion 4, Fortar
leza 2, Ofuscacion 2, Potencia 2

Trasfondos: Aliados 2, Criados 2, Rebafio 2

Virtudes: Conciencia 4, Autocontrol 1, Corge 3

Camino: Camino del Cido 9

FuerzadeVoluntad: 2

LOS CENTINELAS

Fisicos: Fuerza 2, Destreza 3, Resstencia 3

Sociales: Carigma 2, Manipulacion 2, Apariencia 2

M entales: Percepcion 4, Inteligencia 3, Astucia 2
Talentos: Alerta 3, Equivar 2, Intimidacion 1, Pelea 2,
Subterfugio 3

Técnicas: Armas Cuerpo a Cuerpo 3, Equitacion 1, Sgilo
4, Supervivencia 2

Posesiones: Egpada corta, dos cuchillos arrojadizos

DENELEM 0BFUSCO

Clan: Tremere

Sre: Mircea

Naturaleza: Autocrata

Conducta: Tirano

Generacion: Dédma

Abrazo: 1102

Edad Aparente: Treintay tantos

Fisicos: Fuerza 3, Destreza 2, Resigencia 3

Sociales. Carigma 3, Manipulacion 2, Apariencia 2

M entales: Percepcion 3, Intdigencia4 (Lading), Aduda 2
Talentos: Actuar 3, Alerta 2, Empatia 3, Esquivar 1, Intimi-
dacion 4 (Insinuaciones Sutiles), Liderazgo 2, Subterfugio 2
Técnicas: Armas Cuerpo a Cuerpo 2, Equitacion 1, Eti-
queta 3, Sgilo 3, Supervivencia 1

Conocimientos; Academicismo 4, Investigacion 3, Leyes
1, Linglisica 4 (Migtica), Ocultismo 3

Disciplinas: Auspex 4, Dominacion 3, Taumaturgia 3
Senda Taumaturgica: Rego Vitae 3, Creo Ignem 2
Trasfondos: Contactos 2, Criados 3, Recursos 4
Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 3, Corge 5
Camino: Camino de la Humanidad 6
FuerzadeVoluntad: 9

Apariencia: Obfusco es un hombre bgo y moreno que
vige tunicas voluminosas. Tiene € aspecto dd hechicero
edtereotipado; de hecho, se esfuerza por intendficarloy se
adorna con todo tipo de fruderias de aspecto migtico. Tie-
ne la cara redonda y llena de colores, con un fiero bigote
negro; lalinea dd pelo le esta retrocediendo y agarra con
fuerza su cuchillo con sus manos regordetas y suaves.
Suger encias de I nter pretacion: Eres d chico proverbia
gue tiene la mano en d bote de caramelos. La furia que
sentes cuando te interrumpen se multiplica por € hecho
de que no se suponia que hicieras lo que estabas hacien-
do. Para poderte proteger, todos los testigos deben ser
exterminados.

Nota: Los otros dos Tremere siguen las érdenes de Obfusco
a pie delaletra porque estén tan metidos en € asunto como
é y piensan que es su Unica sdida. Ninguno de dlos eslo

gue consderarials una persona de pensamientos profundos
y ninguno sabe més de lo que Obfusco les ha contado.

GRIGOR WALLACH

Clan: Tremere

Sre: Arthur Beck

Naturaleza: Innovador

Conducta: Celebrante

Generacion: Décima

Abrazo: 1150

Fisicos. Fuerza 2, Dedtreza 3, Resstencia 3

Sociales: Carisma 2, Manipulacion 3, Apariencia 2

M entales: Percepcion 3, Intdigencia 4, Aducia 3
Talentos: Actuar 1, Aleta 1, Esquivar 1, Intimidacion 1,
Subterfugio 1

Técnicas: Equitacion 1, Etiqueta 2, Herbolaria 1, Pericias
2, Sgilo 2, Tiro con Arco 1

Conocimientos: Academicismo 3, Investigacion 3, Lint
gligtica 2, Medicina 1, Ocultismo 3, Sabiduria Popular 1
Trasfondos: Mentor 1, Posicion 1, Recursos 1
Disciplinas: Auspex 2, Dominacion 1, Taumaturgia 2
Sendas Taumaturgicas. Rego Vitee 2, Creo Ignem 1
Virtudes: Conciencia 4, Autocontrol 3, Corge 3
Camino: Camino de la Humanidad 7
FuerzadeVoluntad: 6

PIETER BLUM

Clan: Tremere

Sre Dond

Naturaleza: Solitario

Conducta: Superviviente

Generacion: Novena

Abrazo: 1177

Fisicos: Fuerza 4, Dedtreza 3, Resstencia 4

Sociales: Caigna 3, Manipulacion 2, Apariencia 3
Mentales. Percepcion 3, Inteligencia 2, Astucia 2
Talentos: Alertal, Atletismo 2, Empatia 1, Esquivar 1, In-
timidacion 1, Pelea 2, Subterfugio 1

Técnicas: Armas Cuerpo a Cuerpo 1, Equitacion 3, Peri-
cias 2, Supervivencia 2, Tiro con Arco 2, Trato con Anima:
les3

Conocimientos; Academicismo 1, Lingligica 1, Ocultis-
mo 1, Sabiduria Popular 1, Senescd 1

Trasfondos: Aliados 1, Posicion 1, Rebafio 1
Disciplinas: Auspex 1, Dominacion 2, Taumaturgia 1
Sendas Taumaturgicas: Rego Vitee 1

Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 2, Corge 5
Camino: Camino de la Humanidad 6
FuerzadeVoluntad: 6
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Nota: En cualquier momento, € Hermano Bernardus puede
creer realmente lo que esta diciendo, hasta € punto que pa
rece que alguna fuerza externa le estd imponiendo estas opi-
niones en su tierna psique. Resulta practicamente imposible
detectar cudquiera de sus engafios con Auspex 2.

Pero de nuevo, puede que sdlo esté mintiendo. Depen-
de de vosotros.

LOS INFERNALISTAS

En d interior de un establo situado en los limites de la
ciudad, un grupo de inferndistas hace una pausa en su ritua.
Edén preparando d sacrificio de un Cainita para € poder
oscuro d que sirven. Con cada muerte se hacen més podero-
s0s, y con cada asesinato, dan un paso més hacia la destruc-
cion de lafragil paz de Jerusalén. Los persongjes han accedi-
do a exterminar a los malvados antes de que lleguen més
Igos y conviertan la ciudad en una locura sangrienta.

O, d menos, eso eslo que creen.

S los persongjes tienen aguna forma de determinar
qué esta sucediendo en € establo, descubriran lo siguien-
te: un trio de figuras entonando canticos en un idioma
desconocido que suena aspero y carrasposo. (Un éxito en
latirada de Ocultismo o Lingiistica revelara que es Copto.)
Empurian dagas ensangrentadas para inscribir sellos arce-
nos en € liso y sucio suelo. En d centro de la sdayace
cuerpo de una mujer, encgjonado en un sudario de seda
salpicado de sangre.

Aproximarse a establo sera dificil: e grupo de
"inferndistas’ cuenta con un guardian escondido en una som-
bra, enlaesquinadelacdle. S ve que aguien se asomaalas
ventanas o ronda por las proximidades, informara a los de
dentro y € resultado sera fulminante.

Los individuos que hay en € interior del establo estan
preparados para los problemas y esperaban aguna intrusion,
de modo que lalucha sera inevitable. En cuanto los persona-
jes estén en d lugar adecuado, sus victimas se lanzarén d
ataque. S los persongjes se mueven con rapidez, podran sor-
prender a los que estan dentro de la cuadra, aunque solo s
tienen planeado iniciar la lucha en cuanto entren. De otra
forma, los problemas iran hasta dllos.

PELEN

Seguramente, la batalla en los establos sera breve y
sangrienta. Aunque en € lugar no haya nadie més que los
participantes (afortunadamente, todos los animales han sido
liberados para € ritual), todo esta cubierto de pga, de
modo que € Creo Ignem tiene potencial para convertirse
en un desastre. Obfusco no es & meor estratega que haya
visto en su vida el mundo y, s la pelea empieza a ponerse
en su contra, es probable que sienta panico e intente utili-
zar € fuego para cubrir su huida. Debé's saber que los dos
aprendices lucharan hasta € final. Los tres olvidaron men-
cionar a Mara qué iban a hacer esa noche, y vaciar silen-
ciosamente a un Salubri sin utilizar los canales adecuados
puede tener repercusiones desagradables. Aunque sobre-
vivan a la pelea, las posibilidades de que continGen exis-
tiendo no seran demasiado grandes en cuanto su confabu-
lacion sdlga a laluz. De hecho, € lider de la Capilla loca
se sentira muy sorprendido cuando sepa que € trio conti-
nla en la ciudad, pues se suponia que habian partido ha
cia Damasco la semana anterior.

El centinela se unira a la pelea e intentar& reducir por la
retaguardia a cualquiera de los persongjes que no hayan ad-

2

NEGOCIAR CON LA VICTIMA

S los persongjes deciden acabar 1o que comenza-
ron los Tremere, es asunto suyo. Sn embargo, §
Bernardus o cualquiera de los demas amigos de Aisha
lo descubren, los personges viviran momentos nefes-
| tos. Los Unicos diados con los que cuentan para en-

frentarse a los amigos de la Sdubri estaran engjena
dos, y aquellos que podrian haberles protegido de los
Tremere ahora sdlo deseardn su sangre. Ademds, en
este punto de la historia estdn demasiado implicados
como para abandonar sn més. Han llamado la aten-
cion de unos poderes mas grandes.

E——— —
vertido su presencia. Al primer indicio de que su bando sea
e perdedor, intentara hacerse atras y huir. S los personges
le atrapan y le interrogan, no sabrd nada: es un soldado de
Gascufia que participd en la desastrosa batala de Haitin y
desde entonces, vive de su espada y sus servicios. Los
ritudlistas de la cuadra eran smplemente un cliente més, uno
que olvidard con mucho gusto s |os persongies le dgjan vivir.
(S los persongjes deciden vampirizar d guardia, estén
més que invitados a hacerlo. Es un explorador excelente y
conoce la ciudad bastante bien.)

CONSECUENCIAS

En cuanto findice la batdla y todos los rituaigtas hayan
sido asesinados 0 hayan escapado, los personges podran echar
un vistazo a su drededor y ver qué han hecho. Los sSimbolos
inscritos en € suelo indicardn a los personges que tengan
sabiduria arcana que los combatientes estaban celebrando €
Ritud de la Rosa Amarga, que permite que diversos seres
diabolicen aun ohjetivo Unico. jPuede que fueran inferndistad
Sn embargo, bgjo d sudario, 10s persongjes descubren a una
mujer inconsciente que tiene un tercer 0jo apenas visible en
lafrente. (De hecho, la mujer es Aisha bint Wahiba. Mé&s ade-
lante aparece més informacion sobre dla.)

Los "inferndigtas’ eran Tremere.

S la camarilla cuenta con un Tremere, éste serd capaz de
imaginar (con bastante lucidez) las repercusiones que caeran
sobre elos por haber interrumpido € ritual y haber asesina-
do alos otros miembros del clan. No tienen donde escapar.
No tienen donde esconderse. Ni siquierallevando ala Saulbri
a la Cxilla loca podrén apaciguar la furia que, con toda
seguridad, recaera sobre dllos.

Las implicaciones serdn terribles y los personges sdlo
tienen un amigo en la ciudad: & Hermano Bernardus. Debe-
ran regresar ala casa en ruinas y hablar con Bernardus, pues
s los Tremere locales les encuentran, seran destruidos sin
piedad ni remordimientos.

AISHA BINT
WAHIBA, LA ENFERMERA

Trasfondo: Aisha llevaba una vida tranquila en
Antioquia cuando Achmet € Sofiador pasd por ahi en €
transcurso de su extenso vige por la region. Achmet dirma
que supo reconocer su habilidad inherente de curar y le dio
e Abrazo. (Otros dirman que Achmet vio en Aisha dgo
que é no poseia: € placer que le proporcionaba ayudar y
aimentar a otras personas.) Al desbaratérsele lavida de esta
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forma, Aisha abandon6 su hogar y vig6 con @ durante la
mayor parte dd siglo. Su relacion cambi6 radicamente en
el afio 1133, cuando € Tremere diaboliz6 a Saulot, hacien-
do que Achmet se cuestionara sus propositos y sus méto-
dos. A pesar de todo, Achmet y Aisha continuaron vigiando
juntos hasta € afio 1149, cuando € primero decidi6 regre-
sar a Constantinopla. Todavia permanece en este lugar, so-
flando mientras busca la ciudad de Golconda

Aisha considera que Achmet traicion6 lallamada de Dios.
Es mas, cree que también traiciond a su clan cuando se
negd a redizar exploraciones mas précticas sobre la senda
que lleva a la redencién. ¢Qué puede ensefiar € ensuefio a
los Cainitas? ¢Acan su huida es una forma de negarse a
tratar con las escabrosas realidades de la maldicion de Cain?
No, la huida de Achmet no sirve a ningln propdsito. Aisha
considera que @ actua estado de ensuefio de Achmet es
completamente egoista.

Tiene que haber aguna razén por la que Dics haya
permitido que la maldicion de los Cainitas recayera sobre
los smples mortales, y alguna razén mayor por la que Aisha
continua sofiando con Golconda. Tiene que haber otro ca
mino... y Aisha considera que estd mgor cudificada para
seguir la senda de servir a los demés. Seguramente, en la
oscuridad oculta del hospital habra seguridad, a pesar de
que no la haya en un mundo que ya no es amable con los
hijos de Saulot.

Aisha rompié con Achmet y su Circulo Onirico en
Constantinopla y se dirigio hacia Jerusaén. Con la reciente
devastacion de la poblacion Saubri, suplico la ayuda de los
Lasombra del Hospital d-Bimaristan a-Sdahi. Pacifico ac-
cedio a darle cobijo, sempre y cuando Aisha utilizara sus
habilidades para ayudarle a conseguir informacion de los
peregrinos enfermos. Aunque su situacion es precaria (Aisha
no esta segura de que € sire de Pacifico sepa que le esa
permitiendo refugiarse en e hospital), sobrevive, se dimenta
y cura a otras personas. En lo que respecta a los Lasombra,
este acuerdo permite proteger a algunos de sus mejores
activos mortales en caso de que enfermen y mantiene, d
menos, uno de los hospitales de la ciudad algjado de la
influencia controladora de Bonifacio. En resumen, todos
estén contentos de momento.

En ocasiones, d Hermano Bernardus, se detiene en
hospital. Su presencia incdmoda enormemente a Aisha, aun-
que parece cadmar a los pacientes. Nahum ben Enosh, un
erudito Sdubri d que Aishaintenta convencer de que se quede
enJerusaén y la ayude, se retira a lo mas profundo del hos-
pital cuando Bernardus aparece.

Apariencia: Antafio bella, Aisha bint Wahiba ahora pa-
rece més maternal que imponente. Exuda un aura de degria
pacifica que hace que resulte grato estar cerca de ela. Su
indumentaria es modesta y sencilla; no precisa de un cuida
do especid ni tiene una intencién concreta.

Sugerencias de Interpretacion: Eres competente y
compasiva. Tienes una enorme habilidad para sentir las ne-
cesidades y dolencias de los demas. Te muestras interesada
SN s&r excesivamente atenta

Refugio: Aisha tiene una pequefia habitacion en las pro-
fundidades del hospital.

Secretos: Los Lasombra pueden pensar que son genero-
sos con Aisha, pero dla también les esta utilizando. Ademas
de trabgar entre los ciudadanos enfermos de Jerusalén, srve
como punto de contacto para los Sdubri que quedan con
vida. Eg4 activando un grupo clandestino de Sdubri; enviaa
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otros de su clan a lugares seguros y transmite informacion y

mensges a través de las personas que deambulan por la ciu-

dad. Envia alos Sdubri alugares seguros, con amigosy dia

dos dignos de confianza. Después de todo, ¢guién se molesta

en comprobar que un peregrino abandona la ciudad vigan-

do en la misma direccion por la que ha entrado?
Influencia: Aisha bint Wahiba pasa préacticamente inad-

vertida para la mayoria de la comunidad Cainita... ago nece-

sario para poder introducir a los Sdubri Sn que se den cuen-

ta otros miembros més observadores de otros clanes.
Destino: A pesar de sus buenas intenciones, Aisha no

sobrevivira mucho tiempo. En Jerusalén hay demasiados

Cainitas y demasiadas bocas delatoras para pasar inadvertida

por los Tremere. En € afio 1216 la encontraran, aunque se

las arreglard para sdvar a muchos de los suyos, d menos

durante un tiempo.

Clan: Sdubri

Sre; Achmet € Sofiador

Naturaleza: Cuidadora

Conducta: Celebrante

Generacion: Séptima

Abrazo: 1024

Edad Aparente: Veintiocho-veintinueve

Fisicos: Fuerza 2, Dedtreza 3, Resstencia 2

Sociales: Carisma 2, Manipulacion 1, Apariencia 2

Mentales: Percepcion 3, Intdigencia 3, Aducia 3

Talentos: Alerta 2, Esquivar 2, Empatia 2, Liderazgo 1, Sub-

terfugio 2

Técnicas: Equitacion 2, Etiqueta 1, Herbolaria4 (Medicind),

Pericias 2, Sgilo 2, Supervivencia 3

Conocimientos: Academicismo 1, Investigacion 2, Linglisti-

ca 2, Medicina 4 (Enfermedad), Ocultismo 4 (Sabiduria Anti-

gua), Politica 2, Sabiduria Popular 3

Disciplinas: Auspex 3, Fortaeza 3, Obtenebracion 2, Va

leren 4

Trasfondos: Aliados 3, Contactos 3, Posicion 2

Virtudes: Conciencia 4, Autocontrol 3, Corge 3

Camino: Camino de la Cabdleria 9

FuerzadeVoluntad: 6
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ACTO II: EL LOCO

El Hermano Bernardus no esta en la casa, pero su ghoul
esta esperando a los persongjes. Timoteo les dice que esta a
punto de amanecer y que deben esperar en este lugar, pues
Bernardus se pondra en contacto con ellos a anochecer.
Muestra a los persongjes la habitacion secreta que hay debgjo
de lacasay les anima a pasar dli @ dia. También se ofrece a
transmitir a Bernardus cualquier informacién que elos quie-
ran darle. S le dicen que los "inferndigtas’ a los que han
asesinado son Tremere, Timoteo quedard muy preocupado,
pero intentara convencerles de que Bernardus se asegurara
de que estén a savo de todo dafio.

Al dia siguiente, Bernardus llega ala casa en ruinas poco
después de que caiga la noche. Es& muy preocupado y "ge-
nuinamente” afligido por la Situacion; repite unay otravez a
los persongjes que no tenia ni idea de que sus objetivos fue-
ran Tremere. (Seguird manteniendo que los diabolistas Tremere
eran en redidad inferndistas, dgo que considera cierto aun-
que una comprobacién de su aura revele que esta mintien-
do... después de todo, puede que realmente crea lo que dice)

Bernardus les explica que ahora hay un nuevo proble-
ma. Ha centrado su atencidn en un vampiro que ha provoca
do una peligrosa cantidad de problemas en la ciudad. Afirma
que la situacion con los Tremere es una asunto de poca im-
portancia... estd mas que deseoso de proteger a los persona-
jes de su furia, pero d haber aparecido este nuevo problema,
no dispone de tiempo.

Aunque, por supuesto, S os persongjes pueden ayudar-
le en este sencillo problema, seguro que podra volver a cen-
trar su aencion en los Tremere.

Ahora los persongjes deben enfrentarse d tema centrdl.
Un vampiro anda deambulando por la ciuded; los NoSferau
son incapaces de encontrar € refugio de este bdlaco... y ame-
nazan con dediruir a este invasor como S fuera (literamente)
una sangrienta molestia. Por razones que sdlo € conoce,
Bernardus desea que lleven a este hombre, con vida, ante €.

Ahora, d Bernardus de la escena anterior (6 hombre
ausente, irreflexivo y preocupado) desaparece 'y en su lugar
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se encuentra un hombre con una voluntad de hierro. Esa
calmado, incluso es educado, pero no tiene ninglin deseo de
negociar. S los persongjes le amenazan, les recordara que
sus ghouls (@ menos uno que no esta presente) podran ha
blarles a los Tremere de dlos. Bernardus se mostrara decidi-
do, insstente y firme. Los persongjes no tendran eleccion.

En cuanto todos se cdman, Bernardus envia a los perso-
nges a encontrarse con un Cainita Ilamado Rannulf, un
Nosferatu que sabe lo justo sobre ese lundtico en cuestion.
Les explica que deben reunirse con Rannulf en la Posada del
Ledn Danzante, les da una carta de presentacion y les advier-
te que, por supuesto, deberan pagar un precio por la infor-
macion que consigan del Nosferatu.

RANNULF

Clan: Nosferatu

Sire: Jean de Lyon

Naturaleza: Rebelde

Conducta: Superviviente

Generacion: Undécima

Abrazo: 1181

Fisicos: Fuerza 2, Destreza 4 (Escurridizo), Resistencia 2
Sociales: Carisma 2, Manipulacién 4 (Meloso), Apariencia 0
Mentales: Percepcion 4, Inteligencia 3, Astucia 3

Talentos: Actuar 1, Alerta 2, Atletismo 1, Esguivar 3, Fullerias
3, Pelea 1, Subterfugio 4 (Habla Répida)

Técnicas: Etiqueta 1, Herbolaria 1, Pericias 1, Sigilo 4 (Des-
vanecerse), Supervivencia 1, Trato con Animales 2
Conocimientos: Investigacion 2, Linglistica 3, Politica 1,
Senescal 1

Disciplinas: Animalismo 2, Ofuscacion 3, Potencia 2
Trasfondos: Aliados 2, Contactos 4, Rebafio 1

ATRAPADOS

Latrampaya ha saltado. Los persongjes estan en la
ciudad para encargarse dd proscrito (una criatura que
solo responde a la palabra "Cinca"), no de los llama
dos inferndistas. Bernardus prepar6 € ataque sobre €
ritual Tremere, sabiendo que los persongjes aceptarian
el trabgjo. Advirtio con tiempo alos Tremere de que €
ritual iba a ser interrumpido, y se aseguré de que divi-
saran alos persongjes. Ahora, s 1os vampiros no hacen
lo que les diga los entregara, confiado en que los
Tremere nunca sospecharian de su propia participa
cion en d asunto (les avisd, ¢no?.

S los persongjes sospechan que Bernardus trama
ago, tendran muchos problemas para demostrarlo (y, l
perdiendo ese tiempo, se lo daran alos Tremere para
| qgue los encuentren). Si dejan la ciudad, los

Usurpadores darén con ellos. S 1o hacen especid-
mente ma, 0 S se niegan, Bernardus siempre puede
informar de inmediato a los Tremere. Los personajes
més sabios comprenderan que les han tendido una
trampa y aceptaran de momento... guardando la ven-
ganza para més tarde. S matan a Bernardus, tanto los
Tremere como los diados del Makavian los buscaran
para cobrarse una sangrienta venganza.
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Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 5, Corge 3
Camino: Camino de la Humanidad 7
FuerzadeVoluntad: 7

Apariencia: Rannulf es bgo y aguerrido; su cabeza es
como un melén verde y tiene una sonrisa demasiado abierta.
Vige acentuando su amplitud, posiblemente para parecer més
imponente de lo que realmente es. Sus dedos merecen una
atencion particular: se parecen més a unas garras de pgao
gue a algo remotamente humano.

Sugerencias de I nter pretacion: Rannulf es astuto, in-
teligente y taimado. Sdlo ambiciona una cosa. meorar su
posicion. Aungue no tiene ningln deseo de traicionar a los
miembros de su clan, no comparte ninguna causa concreta
con los leprosos de Hinnom y tiene bastantes ganas de de-
mostrar a todo & mundo lo insensato que resulta intentar
burlarse de é. En su corazén es un cobarde, aungue lo ocul-
ta tras un aire de inteligencia y de osadia cdlgjera

S los persongjes ultrgan a Rannulf, le intentan hacer un
juramento de sangre u otra cosa que provoque que éste no
quiera ayudarles, tendrén atodo € clan del Nosferatu en su
contra. Rannulf no tiene un gran poder, pero es bastante led
con su clany éste con 4.

Rannulf es un hombre bgo y tranquilo, de ojos tremenda:
mente inteligentes y sutiles. En cuanto los personges le en-
cuentren (posiblemente en la Posada del Ledn Danzante o
cercadelos hospitales), se mostrara recel 00 y totdmente hotil,
a menos que puedan confirmar su posicion de emisarios de
Bernardus. Tras mostrarle la carta de presentacidn, cambiara
de tadante y usara palabras amables (y un acento vagamente
francés). S nadie comete ninguna estupidez, acabara llevando
alos persongies aun locd privado para hablar del tema. Sem-
pre intercambia informacion por informacion, pero debéis re-
cordar que es un astuto regateador y ya conocera muchas de
las cosas que suceden en la ciudad. Habla diversos idiomas...
pero no revelara esta informacion a los persongjes.

—El hombre —susurra Rannulf con los ojos muy abier-
tos— sigue esquivandonos. Aparece en cualquier lugar de
laciudad que le apetece; alllay desvariay se desvanece de
nuevo. Muchas veces, huye a las catacumbas que hay deba-
jo del Monte del Templo, pero jamés hemos podido encon-
trar ninguna huedlla de su paso. Muchos de mis hermanos
creen que ha estado viviendo en las ruinas que hay en €
norte, pero no sabemos cdmo puede desplazarse hasta tan
Igos sin ser visto.

—Ospuedo llevar alos lugares en los que ha aparecido,
pero eso es todo. Puede aparecer esta noche —Rannulf mira
a su drededor, midiendo la oscuridad que hay a otro lado
de la ventana—. Hoy hay luna nueva y suele evitar las no-
ches més brillantes.

Rannulf guia a los personges hasta la Murdla del Sur,
cerca de una pequefia iglesia en ruinas.

—Edeesd lugar en € que los Cruzados enloguecieron
—explica—. Cinco ha aparecido aqui tres veces, sempre en
la noche de luna nueva—. Tras decir esto, evita cualquier
otro intento de conversacion.

Rannulf espera con elos. Cuando esta a punto de ama:
necer, se oye un escaofriante gemido a diversos bloques de
distancia. El gemido va seguido de un grito desgarrador:

—iLa Sangre! jLa Sangre!

Pronto, e autor de los gritos se hace visible. Lleva una
capa que antiguamente fue blanca, aungue ahora esta cu-
bierta de hollin, mugre y lagrimas sangrientas. Aquellos per-
songjes que tengan los Conocimientos o Trasfondos histori-
cos apropiados podran reconocer € emblema de la capa en
cuanto estén lo bastante cerca de é para verlo.
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Eslainsgnia de un grupo de cruzados de 1099: una cruz
roja con un lirio entrelazado, sobre un prado blanco.

El hombre sdlo responde a una palabra: "Cinco". Parece
gue sea su nombre y dgo mas. Repite sin cesar esta palabra
entre sus ddlirios y aullidos. Mientras le observan, Rannulf
advierte a los personges que los guardianes mortaes de Je-
rusaén acudiran hasta € lugar para investigar los gritos s
éstos continlian, aungue también susurra que Cinco suele
desvanecerse s dguien intenta acercarse demasiado a é.

Y enlo que respecta a Cinco, lo que dice no tiene ninglin
sentido. Ademés de su nombre, empieza a repetir la padora
"Requiesca”, sin ningun significado ni contexto que se le pue-
da adjuntar. Intentard mantener una converscion ddirante y
desgafiitada con los persongjes, por sus mgillas correran 1&gri-
mas sangrientas y cerrara con fuerza los pufios en su cabello.
Diversos persongjes son bastante perceptivos como para darse
cuenta de que Cinco esta intentando entrar en sus mentes
(Auspex 4 - Robo de Secretos), aunque fracasa. Balbucea dgo
sobre un rio de sangre, € nifio muerto que se comio, profe-
Cias, las grutas subterraneas de la ciudad y los otros cuatro. S
alguno de los personges es capaz de establecer comunicacion
mental, se encontrard perdido en un remalino de imagenes,
paisges aterradores y sonidos reverberantes, todo dlo relacio-
nado con unasolavisién. El tema centrd de lalocura de Cinco
es ladiablerie de un joven de pdlido rostro, que tiene lugar en
una caverna profunda, iluminada por la oscilante luz de una
antorcha. La escena es febril, brutd y repleta de rostros
distorsionados por la amarilla incandescencia de la antorcha.
Hay otros cuatro hombres (visto desde los ojos de Cinco), que
avanzan a ragras y gritan mientras Cinco vacia € dma dd
cuerpo del joven, que se desintegra convirtiéndose en polvo.

—Algo vamd. Algo va md —allla Cinco—. ¢Ddnde es-
tan mis hombres? —Entonces vuelve a gritar, etavez un largo
y macilento gemido de odio e insania. Entre jadeos, susurray
solloza, después cae sobre sus rodillas ante los personges—.
Cinco. jCincol —grita, mientras repite Sin parar—. jRequiesco!

En este momento, d Assamita Rashid ibn Musdfir revela
su presencia. Cinco es su objetivo y @ atague serd brutd-
mente rapido y efectivo. S es necesario, estara encantado de
iniciar una pelea con los persongjes, pero con la destruccion
de Cinco, ha cumplido con su deber y se desvanece de nue-
Vo entre las sombras.

RASHID IBN MUSAFIR

Trasfondo: Rashid era un joven campesino, natura de
Jerusalén, cuando los cruzados invadieron la ciudad en d
afio 1099. Se escondid en € exterior de la ciudad mientras
los gritos de terror y lamuerte reverberaban por lallanura. El
hecho de haber sido expulsados de sus hogares y que sus
hermanos hubieran sido asesinados sanguinariamente por
parte de los Francos invasores tuvo unos profundos efectos
en los supervivientes. Rashid cambid inmediatamente su for-
ma de vida: de ser gpenas tolerante pasd a estar ideoldgica
mente obsesionado. Sejur6 asi mismo y a Ala que dedicaria
su vida a recuperar a-Quds. Seguramente, los devotos de la
Ccruz no siguieron ningtn Libro de su pueblo.

Durante meses, Rashid aguardd con otros vecinos priva:
dos de derechos, a quienes & dominio militar de los Francos
les tenia prohibido entrar en la ciudad. Una tarde, cuando
estaba investigando unos ruidos, descubrié a Habiba, que
estaba herida, en € exterior de su gruta en € Monte de los
Olivos. Intenté curar sus heridas, asumiendo que habia sido
apaleaday dada por muerta por los Francos, dlale pidié que
le llevara d interior de su refugio para estar seguros.
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Qs daboradas trampas evidenciaban que no era una cam-
pesina corriente, Sno una mujer que podia ser unavdiosa dia-
da Cuidéd de dla aqudla noche y las siguientes. Cuando se
debilit6, d honor le obligd aexplicarle su caminoy misién. Sus
recuerdos de lanoche dd horror volvieron ainundarle e, impa:
cientemente, le degj6 beber su sangre para que pudiera sobrevi-
vir y recuperarse. Hla le adoctrind como ghoul y poco después
le dio d Abrazo, comprendiendo que necesitaria diados con
una fe feroz para las batalas a las que se tendria que enfrentar.

Desde su Abrazo, Rashid se ha centrado en compensar la
sangre con sangre. Utilizando la informacion que consgue de
d-Ain, trabgja como s fuera d brazo vengativo de Al causan-
do edtragos en las lineas de suminidtro... y basa su dimenta
cion en aquellos que le han dicho que apoyan a los Cainitas
Occidentales. Trabga sdlo 0 con Habiba, cuando es necesario,
aunqgue los métodos animaistas dd Gangrd Canis también le
resultan familiares. Rashid Smpatiza con d deseo de Azf de
limpiar la ciudad de Crigtianos, pero consdera que la aversion
que siente Azf hacia Bonifacio es demasiado intolerante.

Las habilidades Protean de Rashid le convierten en un
asesino cudificado para € trabgo rurd: destruye caravanas
completas con su frenesi, pero las marcas de sus garras sue-
len confundirse con las de los Lupinos. Es un misterio saber
cdmo aprendié esta disciplina en tan poco tiempo, aungue
existen rumores que dirman que suele acompafiar a Canis
en las cazarias, donde comparten una ardiente venganza.

Uno de sus pocos placeres (y se trata de uno que le
confunde més dla de toda comprension) es su fascinacion
por Shahara . Aunque todavia tiene una deuda de sangre con
Habiba, Shahara es mucho més indulgente y atenta y suele
tentarle con placeres que slo se conocen dentro de la ciu-
dad. A Shahara no parecen importarle los aspectos de su
personalidad que molestan a otros Cainitas. Su naturaleza de
marginado contrasta con su ingtinto protector por la Ciudad
Santa, su pueblo y su patria. Su objetivo find es expulsar a
los infieles Cainitas de la ciudad y reforzar a los suyos para
que los cruzados no les puedan seguir molestando.

Apariencia: Rashid tiene un aspecto muy comin: es ato,
corpulento, de piel oscura, cabello moreno y negros ojos
brillantes. Su naturaleza solitariay su ingtinto retraido son lo
que provocan € desprecio de los demés.
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Sugerencias de Interpretacion: No te molestas dema
siado por nadie a no ser que sea (til para tus propdsitos. Las
personas (excepto Shaharay Canis) son, o bien del dan o
bien posibles victimas... no existen mas categorias.

Refugio: Rashid solia vivir en una gruta en la ladera dd
vdle, cerca dd refugio de Habiba. Sn embargo, recientemen-
te ha decidido vivir con Shahara en € interior de la ciudad.

Secr etos: esta empezando a sospechar que se sente mas
cautivado por Shahara que ela por é. Sn embargo, no esa
seguro... y tampoco esta seguro de querer saber la verdad.

Influencia: Rashid depende de Gabrid y Habiba para
conseguir informacion; @ es quien hace cumplir sus normas
en los caminos del exterior de la ciudad. Rashid tiene poca
influencia por si solo.

Destino: Rashid desaparece més 0 menos en  mismo
momento en que Gabriel dga de ser percibido por los Cainitas.
Clan: Assamita
Sire: Habiba a-Skkeen
Naturaleza: Defensor
Conducta: Solitario
Generacion: Octava
Abrazo: 109
Edad Aparente; Veintiuno- veintidds
Fisicos: Fuerza 5 (Corpulento), Destreza 4 (R&pido), Ress
tencia 4 (Duro)

Sociales: Carigma 1, Manipulacion 2, Apariencia 2
Mentales. Percepcion 4 (Perspicaz), Inteligencia 1, Aducia 3
Talentos: Aleta2, Atletismo 3, Eqquivar 2, Pdea 4 (Enfrenta-
miento)

T écnicas. Armas Cuerpo a Cuerpo 4 (Espadas), Herbolaria 1,
Sgilo 4 (Acechar), Supervivencia 4 (Rastreo), Tiro con Arco
2, Trato con Animaes 2

Conocimientos: Linglidica 1, Medicina 2, Sebiduria Popular 2
Disciplinas: Cderidad 3, Ofuscacion 2, Protean 2, Extincion 4
Trasfondos: Aliados 1, Contactos 2, Criados 1, Mentor 1,
Rebafio 2, Recursos 2

Virtudes: Conviccidn 4, Autocontral 4, Corge 4

Camino: Camino de la Sangre 8

FuerzadeVoluntad: 7

POST-MORTEM

En cuanto Rashid mate a Cinco, los persongjes dispon-
dran de muy poco tiempo para intentar cualquier interaccion
contra & Assamita. Puede que se inicie una pequefia pelea,
aungue Rashid no tiene ningin interés en quedarse en los
arededores y hara o que sea necesario para desvanecerse
(utilizando Ofuscacion 4). Al Assamita, que ha comprado esta
informacién a Rannulf (quien aprovecha € momento del ase-
sinato para desvanecerse), no le importan los mortdes, los
persongjes ni nadie. S tiene la oportunidad, Rashid afirmard
con aspereza que la vida del "pagano asesinado” sdlo cubre
una parte de la deuda por los miles de musulmanes inocen-
tes que fueron asesinados en la Cruzada que barrié a la Civ-
dad Santa en d afio 1099.

Raghid es uno de los Cainitas musulmanes mas devotos
de Jerusdén. En este momento, d servir a Bernardus, los
persongjes estan trabgjando para servir a la causa crigtiana...
quieran dlos 0 no. Sn embargo, Rashid no esta preparado
para la guerra 'y asesinar a los personges podria iniciar un
conflicto abierto entre las diversas facciones de la ciudad.
Por otra parte, asesinar a Cinco, un lunético delirante y peli-
groso, es una obra que sera ignorada... o perdonada.

S los persongjes buscan a Rannulf después del asesina-
to, lo encontraran en la posada en la que se reunieron por
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primera vez, saboreando la sangre de una joven borracha en
los establos. En cuanto acabe de alimentarse, € Nodferau se
dignard a hablar con los personges, pero no lo hara antes.
Rannulf disfruta de las exquisiteces de su existencia vampirica
y no le gusta ser molestado; cualquier persongje que le inte-
rrumpa durante su comida conseguira un sutil y depravado
enemigo, aungue esto no serd evidente de momento.

Més adelante, cuando hable con los persongjes, afirmara
que no sabia nada ddl ataque (aunque, en verdad, vendié a
Rashid la misma informacion que a los persongjes en lo que
respecta a dénde era posible encontrar a Cinco) y se mostra-
racomprensivo con ellos s le cuentan qué ha sucedido. S se
siente presionado, jugaré con laidea de que es un cobarde y
explicard todo tipo de historias espantosas sobre los Assamitas
de la ciudad para desviar la atencion. Sn embargo, también
puede &firmar que no vio nada de o sucedido porque que se
desvanecio antes, en cuanto Cinco empezo a hablar con los
persongjes. Es decir. Dira lo que considere necesario para
ganarse d favor de los persongjes.

S los personges regresan a casa de Bernardus, 1o encontra-
rén llorando junto a una ventana podrida de la casa. Tiene entre
las manos la capa manchada de sangre de Cinco, que s la ha
entregado un ghoul que ha seguido a los personges y ha pre-
senciado d bruta asesinato. Obviamente sabe que Cinco esta
muerto, pero desea oir laverson de los personges. S le expli-
can qué sucedi6 (0 se niegan a seguir adelante con suinvestiga
cion) serafranco y les explicard qué esta sucediendo redmente.

Bernardus esta junto a la ventana. En sus mejillas hay un
delgado hilo de sangre secay sujeta la capa del muerto. En
las sombras de la casa se oyen los déhiles crujidos provoca
dos por los pasos de sus siervos, que desean reconfortar a su
maestro, pero no saben cdmo.

—Hace cas cien afios —dice & Makavian con una asom-
brosa lucidez—, la Primera Cruzada barrié Jerusalén. El hom-
bre que habés conocido esta noche era uno de los pocos
supervivientes, pero su mente se perdio para Ssempre en las
grutes subterraneas més profundas de la ciudad. El dia que lo
vi por dltima vez era uno de los nuestros, era cuerdo y racio-
na. El y otros cuatro participaron en la masacre; después 2
desvanecieron en las profundidades, pidiendo a gritos mas
sangre. Desde aquel dia, ningdn hombre los habiavueto a ver
ni oir. Mis compafieros de dan y yo les buscamaos, pero un
antiguo juramento nos prohibe entrar en lo més profundo del
laberinto que hay debgo de la ciudad. Incluso los Nodferau
hablan de los grandes peligros, a los que no desean enfrentar-
S8, que s encuentran en esos tuneles y ruinas. Sn embargo
este hombre, este extrafio loco, sobrevivio debgo deJerusaén
durante cien afios y mas. Algo le mantenia. El dia que Jerusa
Ién fue destruida por la Cruzada, permaneci en € exterior de
las muralas, pues mi sire me habia prohibido entrar. Eso fuelo
que me sava. De otro modo, las Semanas Sangrientas me hu-
bieran sobrecogido. Se dice que los manantiaes de la ciudad
e tifieron de color escarlata y que, de vez en cuando, estos
cinco hombres sdian de las grutas, gritando, antes de perderse
en d tiempo. Sn embargo, uno pudo escapar y habl6 de los
demas. Quizas siguen con vida. Conozco € sgnificado de
"Requiesca”, aungue creo que tiene algo que ver con @ poder
gue mantenia a este hombre. Debemas encontrar alos demas,
pues mis suefios dicen que dlos son la fuente dd odio de
Jerusalén, de su inminente destruccion. Conocen € mayor se-
creto de todos los tiempos... y darfa toda mi no vida por des-
cubrir y proteger este secreto. Makav...

Esta palabra resuena extrafiamente por toda la habitacion.
Los sonidos de los ghouls moviéndose arededor se detienen
Yy, por un instante, todo en la ciudad permanece en silencio.

Cuando Cinco muere, d dma de Makav grita deba:
jodelaciudady d manantid d que srve Adonijeh vud-
ve asangrar. Aungue |0s personges no sepan esto inme-
diatamente, los Makavian se sentirén sobrecogidos por
un gran pesar durante tanto tiempo como permanezcan
en d interior de las murdlas de la ciudad. La melancolia
s gpodaraade dlosy agravara cudquier Trastorno Meattd
que puedan tener durante d resto de la higtoria, aunque
no les debilitara. Smplemente Sirve para recordarles que
su trabgo no ha terminado todavia

Cudquier Madkavian que se encuentre en la habitacion
tendré que efectuar con éxito unatirada de Fuerza de Volun-
tad (dificultad 5) o serd incapaz de actuar, imbuido por visio-
nes extrafias e impulsos contradictorios de miedo e ira Un
fracao en la tirada indicara que también deberd comprobar
su frenesi. Las palabras que pronunciard a continuacion
Bernardus le resultardn absolutamente ciertas y tendrd un
sentimiento de inmensa urgencia.

Los demas persongjes sentiran la presencia de una anti-
gua mente que les pasa rozando; cuaquiera que estuviera
telepdticamente unido a Cinco (incluso mediante sus torpes
intentos de comunicacidn) reconocerd una pequefia parte dd
ama de Cinco en este roce.

Bernardo contintia:

—S Mdkav descansa debgo de la ciudad, estos hom-
bres tienen que conocer @ secreto de su guarida. S son cap-
turados 0 se descubre su secreto, Jerusalén serd destruida
por la clera de Makav o los hombres perversos podrian
intentar devorarle. El arde, d grita por la noche y, durante
cien afios, le he oido. Ahora, amigos mios, tenéis que descu-
brir este misterio. Antes me habéis preguntado qué os paga-
ria a cambio. Os prometo que sera... todo lo que os ofreci y
més. S metraéis e secreto de los otros cuatro Caballeros dd
Lirio y les liberdis de su madicion, os ofreceré mi propia
vida... mi sangrey mi dma... a cambio.

La oferta de Bernardus es smple. Encontrar y liberar a
los cruzados; a cambio, le podran diabolizar. S los persona-
jes se niegan, podran marcharse, pero jamés s librarén de
los gritos que oyen en sus mentesy del sentimiento de pérdi-
day angudtia que les rasga € dma. Tarde o temprano, esto
se convertira en un Trastorno Mentd (Meancolia) que inevi-
tablemente conducird a los persongies a una desesperanza
suicida y apatica. No importa donde vayan, sempre seran
perseguidos por los suefios de Makav.

Y todavia queda € tema de los Tremere...

Las persongjes sabios se darén cuenta de que no tienen
nada que perder (y mucho que ganar), S aceptan |a oferta de
Bernardus. Egte les podra ayudar en lo que pueda, aunque
no le esta permitido vigar por debgo de la ciudad ni acom-
pafiarles en su busqueda (aln tiene que lavar su nombre con
los Tremere). Sabe més cosas sobre la Stuacion y, g le pre-
guntan, las contara en € siguiente orden:

* El hombre a quien vieron asesinar era d lider de los
Cabdlerosdd Lirio. Antiguamente era conocido como Sr Gavrid
DuBougniac... Ventrue de sangre y francés de nacimiento.

» Cinco gparecio un total de siete veces durante los dlti-
mos cuatro meses. Rannulf, & Nosferatu, estuvo dli tres ve-
ces oyendo sus desvarios. De hecho, Bernardus sugiere que
Rannulf puede saber mucho més de que lo dice.

» Bernardus ofrece a los persongjes la capa manchada
de sangre, diciéndoles que puede guardar algunos secretos,
como las anteriores cacerias de Cinco.
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ACTO lI
CORRIENDO POR LA CIUDAD SANTA

Basdndose en la limitada informacién que poseen sobre
los otros cuatro cruzados (ya sea la de Cinco o la de los
Malkavian), los persongjes inician una excursion por Jerusa
[én, uniendo los diversos fragmentos de informacion recogi-
dos en d Acto Il. La historia no sigue un camino linedl; son
escenas que pueden representarse en cuaquier orden, en las
que los persongjes intentaran descubrir la verdad que se es-
conde tras @ semblante del loco conocido como Cinco.

Tras la reunion con Bernardus, 10s persongjes no tienen
ni idea de hacia donde deben dirigirse. Se pueden refugiar
en € sbtano de la desvencijada casa que Bernardus ha com-
partido con €los, aunque no le volverdn a ver durante la
mayor parte de la historia.

Una de las pocas ventgjas con las que cuentan |os persona:
jes es que conocen a Rannulf, que posee la informacion que
necesitan para empezar su expedicion. Ademés, cudquier co-
nocimiento que posean en temas de ocultismo les guiara hasta
e boticario. Todo intento que redicen para conseguir mas in-
formacion sobre la capa les conducira hacia d mismo lugar,
pues d hoticario descubrira dgo de su naturdeza examinando
el lodo y la suciedad (o las manchas de sangre). S deciden
andizar la naturaeza oculta de sus suefios y visiones, un pillue-
lo de la cdle les llevard hagta € fdso adivino, Shunif, que les
proporcionara unas pistas realmente extrafias. Por dltimo, g
deciden investigar la hitoria de los extrafios acontecimientos de
la Primera Cruzada, se encaminardn hadia la Rectoria, una casa
opulenta que se dza junto alas murdlas de Jerusalén, donde se
conservan libros y archivos extrafios de la ciudad.

RANNULF

Los personges encontrardn a Rannulf s regresan a la po-
sada 0 9§ un Nosferatu del grupo decide vigiar por debgjo de la
ciudad para buscarlo. Posblemente es la mgor fuente de in-
formacion de que disponen los personges... Sh embargo, ya
no tienen en sus manos la carta de presentacion de Bernardus
con la que podrian despgar d camino que conduce a cora
z6n del Nodferatu. S 1os persongjes le ofrecen dgo interesante
(dinero, informacion oculta 0 secretos, como por gemplo por-
qué fueron ala caza de Cinco y porqué sgue siendo tan im-
portante para €llos), Rannulf se mostrara deseoso de explicar-
les lo que conoce de la situacion y de los lugares en los que
Cinco aparecio con anterioridad. Por otra parte, S |0s persona
jes son tacafios, toscos o desagradables, Rannulf no se sentira
obligado a explicarles nada e, incluso, puede que les venda
informacién fdsa o que intente jugarles una maa pasada.

Debéis recordar que Rannulf no trabgja para los perso-
nges ni tiene ninguna obligacidn de ayudarles. Ademas, sabe
que Rashid ofrece una buena recompensa por cuadquier in-
formacién sobre los cruzados perdidos de 1099. S los perso-
ngjes cometen la estupidez de explicarle cuaquier cosa que
el Assamita considere (til, seguro que le hara una vista lo
antes posible sn levantar ninguna sospecha.

S ad lo decide, Rannulf podra explicar a la camarilla
algunas cosas pertinentes.

Los emplazamientos mas importantes que visitd Cinco
en los meses que siguieron a su primera aparicion son:

* El Cementerio de Sién: En ocasiones, algunos Capado-
cios de la ciudad trabgjan en este lugar, de modo que pudie-
ron ver a Cinco cuando aparecié dentro de los limites del
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PERMANECER COMPRADO \'

Como ya se ha dicho previamente, Rannulf es un
hombre inteligente y codicioso, tanto en la muerte
como lo fue en vida. Hara cualquier cosa por €l precio
adecuado... trabgjard para cualquiera y redizara cual-
quier labor, siempre y cuando con €llo no traicione
directamente a su clan. Esto no significa que los per-
sonajes sean |os Unicos que le estan pagando o que se
considere vendido en cuanto ha sido comprado. Es
muy consciente de su encuentro con Rashid y, si los
personajes le ultrgjan, encontrard el modo de entre-
géarselos al Assamita y sonreir mientras mueran.

Si los personajes no desean confiar en Rannulf,
podran conseguir gran parte de la siguiente informa-
cion a partir de otras fuentes de la ciudad: los ghouls
de Bernardus, otros Cainitas de la ciudad o €l propio
Rashid (asumiendo que la camarilla cuente con una
Assamita, por supuesto). Sin embargo, se trata de una
forma més dificil de conseguir informacion y compor-
tara una gran pérdida de tiempo a los personajes.

. =

campo. Al principio no revelaron que le habian visto ni oido;
fue d azar lo que permitié que Rannulf descubriera que co-
nocian a Cinco y sus desvarios. Lo Unico que puede decirles
Rannulf es que los Capadocios no desean hablar dd temay
lo consideran zanjado.

» Manartid de Ezequias Una de las primeras fuentes de
Jerusdén. Aqui fue donde gparecié por segunda vez en tres
meses. Cinco no sdlo pasd mucho tiempo en este lugar, gimien-
do y sollozando, sino que también parecia obsesionado con su
aspecto en d agua. Cuando fue descubierto (por las autorida
des mortdes, dirigidas por un hombre llamado Jurgen Gerharct),
vociferd dgo sobre sangre en @ aguay se desvanecio. Tras eda
vista, Cinco fue conocido en todala ciudad y, desde entonces,
provoco diversos dtercadosen d lugar, pueslosfdigresesdela
fe crigiana indgtian en que era un santo profeta 0 un angd
enviado por Dios. A partir de entonces, los guardias mortdes
custodian € santuario y cada vez resulta més difidl dispersar
esta agua por la ciudad, pues los ciudadanos de Jerusaén han
buscado otras fuentes, con la esperanza de que @ aboroto se
repita (en nombre de Dios) 0 se dlvide por completo. En este
lugar se sudlen dgar flores, incienso y otras muestras de fe, que
son retirados por un anciano servidor cuyo deber es mantener
el manantid libre de deshechos y suciedad.

* La Puertade Sion: La Puerta de Sén se encuentraen
sudoeste de la murdla de la ciudad y conduce directamente
a Monte Sidn, otro lugar que tanto los judios como los cris-
tianos consideran sagrado. Se cree que la Tumba del Rey
David descansa en este lugar, asi que muchas personas vie-
nen hasta agqui para rendir homenge a que fue € fundador
de Jerusalén y uno de los mayores lideres de los judios. Cer-
ca se encuentra e Cenaculo, d lugar en donde Jesls y sus
discipulos se reunieron para celeébrar la Ultima Cena. Cinco
estuvo gritando en este lugar durante aproximadamente una
hora; Rashid le vio aqui por primera vez... reconocio € sim-
bolo de su capay declard que veria muerto a este infid.
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DICHOSO SOPOR

Cada vez que los personges descansen durante
dia, serén perseguidos por unos suefios en los que veran
gaitas serpenteantes chorreando sangre y cinco pares
de gjos caminando Sn rumbo entre una niebla sangrien-
ta. Su suefio no seraapacible y despertaran d anochecer
con € sentimiento de que una gran presencia subterra |
nea s esta preparando paratraer € horror sobre la ciu-
dad. Un sentimiento de odio y angugtiaimpregna d aire.

Todos los Mdkavian del grupo tendran estos sue-
fios... y mas. Las visiones de vigilia les guiaran, unas |
visiones de cinco hombres que se encuentran en gran-
desy oscuras grutas, asesinando a los cientos de nifios
de gjos vidriosos que se dinean en los muros. Ven a
través de los gjos de estos hombres. Mientras las viso-
nes contindien, se irdan mostrando nuevos crimenes co-
metidos en las Semanas Sangrientas. soldados violando
ajovenesy ancianas, nifios siendo despedazados, edifi-
|| cios enteros ardiendo con sus habitantes encerrados en
su interior, canticos y oraciones ascendiendo junto d
humo impio. Un hombre, uno que lleva una capa blanca
con € simbolo del Lirio, es recurrente en estos suefios:
mira fijamente a los gjos del persongje con una mirada
que reflga a la vez odio y una extrafia compasion. Las
grutas, las infinitas grutas y un miedo desesperado por la
absoluta oscuridad también son temas habituales.

Edas visiones continuardn hasta que los persona
jes encuentren a los otros cuatro cruzados y se irdn
haciendo més fuertes y peores cada dia. En  momen-
to en que los persongjes empiecen a perder € rastro de
la higtoria, las visiones podran orientarles e indicarles
laverdad. S no hay ningin Makavian en la camarilla,
les visiones perseguiran a cualquier persongje que ten-
gaun Trastorno Mentd. S no hay ninguno, € Narrador
deberd decidir a quién acosaran.

evidente que sus conocimientos son limitados. Dependiendo
de cdmo consigan los personges la informacién de Fauydn,
éste les sra de gran ayuda o les mentira en absolutamente
todo lo que le pregunten.

A Fauydn le aterra la violencia, de modo que s se Siente
amenazado, respondera atodas las preguntas, comentarios u
observaciones que le hagan los persongjes... de modo que
sea més aceptable para dlos para que le dgen en paz. En
cuanto les diga todo lo que querian saber, se dirigira rapida-
mente a la Puerta de Herodes, en € digtrito noble de la ciu-
dad, buscando la casa de Jurgen Gerhardt (6 cazador de
brujas mortal que esta buscando informacién sobre Cinco y
sus desvarios). Una vez dli, le dara toda la informacién que
los persongjes hayan mencionado en su presencia.

Si los persongjes utilizan un método mas sutil, como los
poderes de Presencia 0 Dominacion (o le revelan que han
rescatado a Aisha), ademas de explicarles la verdad, les pro-
porcionara la siguiente informacion:

» Un morta llamado Jurgen Gerhardt esta también muy
interesado en € loco delirante... Es un hombre bastante im-
portante, muy conocido en la ciudad por su eterno fanaismo
y su rapidez con la espada. Gerhardt le paga por llevarle
informacidn sobre este asunto... ¢verdad que a los persongjes
no les importa que le hable de dlos (y sus preguntas)?

 Gerhardt cree que Cinco fue un discipulo perdido de
Jes(is, posiblemente un morta con conocimientos sobre José
de Arimatea y la Sangre de Crigto perdida. Seguramente, esto
es lo que & hombre (Cinco) estaba diciendo a gritos y por
es0, eslalglesia quien debe conseguir una reliquia tan pode-
rosa. Debido a interés de Gerhardt, los soldados cristianos
vigilan constantemente € pozo que visité Cinco.

SHUNIF, EL VISIONARIO

S los persongjes deciden investigar la naturaleza de los
suefios perturbadores que han sufrido o dedican cierto tiem-
po a desentrafiar & misterio de las visiones que asedian alos

Los personges podran encontrar d boticario locd, Hamed
ibn Fauydn, en € digtrito Hospitalario de la ciudad. Fauydn
es un musulmén devoto que prepara sangrias, famacos y
diversas otras formas de sabiduria y curacién a un precio
asequible. Aunque muchos habitantes de la ciudad se burlan
de sus extrarfias teorias, se gana la vida manteniendo la boca
cerrada y latienda abierta. Para ser mortdl, sabe muchas co-
sas de la ciudad y, desde hace agun tiempo, conoce la exis-
tencia de la poblacion Cainita de Jerusal én (aunque sdlo co-
noce a uno por su nombre, Aisha, s los persongjes la han
rescatado, |es resultara més sencillo conseguir su ayuda).

Ayudara a los persongjes S éstos se acercan a € de la
forma correcta (con tranquilidad, respeto y cautela). Después
de observar la capa, les dira que d barro y la mugre son de
cieno. El lodo parece ser del mismo tipo que se encuentraen
uno de los diversos manantiales que hay en d exterior delas
puertas de la ciudad, donde acuden los habitantes de la ciu-
dad para darse un respiro del dima seco y cdiente.

Fauydn también se considera ligeramente ocultista (ade-
més, posee Agun talento mégico menor). Estudia los diver-
s0s sabores del misterio y conserva una pequefia reliquia: un
hueso del dedo de Santa Ana. A diferencia de la mayoria de
edtas "reliquias’ que se venden por las calles, este hueso es
red y tiene una puntuacion de Fe de 3. S los persongjes le
dgan plata en la pama de la mano, posiblemente entablara
una conversacion esotérica con elos, aunque pronto se hard

FUENTES DE BRILLANTE CARMES|

HAMEEL IBN FAUYDN |

Fisicos: Fuerza 2, Dedtreza 2, Resigencia 2
Saciales. Carigma 2, Manipulacion 2, Apariencia 2
Mentales: Percepcion 4 (Atento), Inteligencia4 (Cono-
cedor), Asudia 3
Talentos: Actuar 1, Alerta 2, Empatia 2, Subterfugio 1
Conocimientos; Academicismo 1, Ciencia 1, Leyes 1,
Lingligtica 3, Medicina 3, Ocultismo 2, Sabiduria Popu-
lar 4 (Curas),
Técnicas. Armas Cuerpo a Cuerpo 1, Etiqueta 1, Her- ||
bolaria4 (Medicind), Pericias 2, Sigilo 1, Supervivencia
2, Trato con Animaes 1
FuerzadeVoluntad: 5
Apariencia: Hamed ibn Fauydn tiene unos cuarenta
anos, es corpulentoy de ojos perspicaces. Sus rapidos
| dedos jamés estan quietos y visde una polvorienta y
manchada tlinica que muestra los signos de varios afios
de uso. Su cabdlo es précticamente gris, veteado de
negro por partes, y lleva una barba imponente.
Sugerencias de I nterpretacion: Pareces tranquilo y
pensativo a primera vista, pero rebosas de una gran
necesidad de hablar... en cuanto empiezas, puedes ha
blar a oido de cualquiera. Charlas mientras trabgas, |}
|| atraesalosviandantes... asi escomottu lo llamas. Cuando
estas especialmente parlanchin, cantas, ago que no

suscita € carifio de todos los que te oyen.
|¥—JJ
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Makavian, probablemente seran guiados hasta Shunif, € fd-
s0 adivino. Shunif vino aJerusalén con su familia "para morir
en la Cuidad Santa de David". Es un hombre anciano, cavoy
lleno de arrugas que vive en una casa destartadlada con su
hijay € hijo pequefio de ésta.

Desde la cdle, los personges oirdn los sollozos de una
mujer. Un nifio sentado en & esca6n de la cabafia les mirard
fijamente con sus inmensos 0jos marrones cuando se acer-
quen. No tiene més de seis afios, esta sucio y lleva una camisa
de dormir muy usada, pero parece bien dimentado y cuidado.

En d interior de la casa hay una pelea. La voz de un
hombre anciano vocifera obscenidades, mientras una mujer
intenta camarle, aunque lo Unico que consigue es oir caum-
nias sobre su personay su casa. S preguntan d nifio, éste
respondera a tropezones en hebreo, diciendo que su abuelo
es Shunif y que su madre esta dentro, cuidando de €.

Es obvio que la mujer de la casa estd sendo mdtratada
por su padre, pero € nifio se comporta como S no sucediera
nada. S los persongjes se acercan alacasa, lamujer (Yasmin)
abrird la puertay les daré la bienvenida, cubriendo su rostro
con un pafiuelo de lino para ocultar sus recientes cardenales.
S los persongjes e piden hablar con su padre, intentara que
s vayan. SAlo s los personges utilizan dguna forma de per-
suasion (sobrenatura o de otro tipo) o le dicen que € asunto
es de caracter religioso, édta les permitira entrar.

Shunif es un hombre anciano, ciego de un gjo, que se
muestra insensible con un mundo que le resulta indiferente.
Yaamin conducira a su hijo (José) d interior, manteniéndole
aejado de la conversacion que los personges mantienen con
su abuelo y aimentandolo con una suave papilla de avena
mientras le pide que regrese ala cama. En la cava de Shunif
quedan agunos vestigios de cabdllo; sus manos seuneny se
separan con las sacudidas de los que son ya muy vigjos.

S los persongjes hablan con Shunif, éste sblo responde-
ra en hebreo (aunque sabe latin). Murmurara y susurrara
estrambdticamente, con acertijos y dgando las frases a me-
dias. Sogtiene un espeio (uUno pobre, aunque un espeo), que
giraunay otravez entre sus manos mientras habla; de vez en
cuando mira en € los gjos de los personges 'y € fuego.

—1 as oscuras sombras se ha apropiado de lo que buscéis
y jamés |o abandonaran. He visto vuestro relato en mil suefios
y € eda destrozado, destrozado. Hadta que se recupere, las
aguas de Jerusaén llevaran sangre. Sangre y gusanos.

—Debéis llegar a las grutas més profundas antes de as-
cender a Monte del Templo. Donde habia uno, habra cinco,
habra cuatro, y solo quedard uno. La Begtia esta dentro de
todos nosotros... jd cuidador del riachuelo! El hombre dd
norte. Su poder rivdiza con la oscuridad, desnuda los restos
de la noche. Buscadle fuera de las muralas de la ciudad, y
encontrareis |os fragmentos que buscais.

—+Por favor —dice Yaamin, tirando de las mangas del
lider de los personges—. Dgenle. Es vigo y esta enfermo.
Dégenle descansar, se lo suplico.

Después de esto, Shunif no tiene nada mas que decir
excepto maldiciones y palabras llenas de odio hacia su hijay
su nieto. Yasmin abre la puertay acompafia hasta d exterior
alos persongjes, antes de regresar a la cabafia iluminada por
una antorcha que es @ hogar de Ig familia

LA RECTORIA

S |os persongjes buscan mas informacion sobre los hom-
bres de la Cruzada o las Semanas Sangrientas, deberan ir ala
Rectoria, una pequefia casa que se encuentra en d digtrito
noble de la ciudad. La Rectoria aberga una coleccidn privada
de libros, propiedad de Jurgen Gerhardt, que pueden consul-
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tar todos aquellos que tienen gusto y clase. SAlo |os persongjes
bien vestidos y de buenas palaoras podran acceder d vestibu-
lo ddantero de la Rectoria e induso ad, sdlo bgo una gran
coaccion, pues la Rectoria permanece cerrada por la noche y
vigilada por un pequefio contingente de Srvientes y guardias.

Las libros de la biblioteca se centran en d mito y la rdi-
gion crigtianos; muchaos de los hablan de las leyendas misti-
cas de Jos2 de Arimateay la Sangre de Crigto que fue extraida
de su cuerpo en la Cruz. S los persongjes saben leer y tienen
conocimientos de historia, academicismo o teologia, podran
encontrar rgpidamente la informacién que buscan en esta bien
servida biblioteca. Después de todo, la coleccion de la Recto-
ria es inmensa en comparacion con otras bibliotecas de la épo-
ca cuenta con & asombroso niimero de 124 vol imenes.

S dgln personge mantiene agln cargo, aunque supues-
to, en laIglesia (Jurgen es bastante intolerante y no le impre-
sionara que tengan autoridad en alguna secta dternativa como
la Armenia), les resultard més sencillo ser admitidos en la
Rectoria... pues Gerhardt es un cristiano fanético y seguro
que se acercara a saludar a todo visitante bien versado, inclu-
50 en la profundidad de la noche.

En los libros de la Rectoria (después de redizar con éxi-
to unatirada de Inteligencia + Higtoria, Academicismo o Teo-
logia, dificultad 4), los persongjes encontraran la siguiente
informacion sobre la invasion del afio 1099. Aunque € cono-
cimiento mortal de las Semanas Sangrientas es bastante vago,
estos relatos, leidos con los gjos de los Cainitas, revelan més
cosas de las que se puedan imaginar:

Las Semanas de Sangre tienen ago de migterio legenda
rio, tanto para los Cainitas como para los mortaes. Con toda
certeza, d derramamiento de sangre de la invasién de una
ciuded suele ser un tema legendario, pero la masiva y
descontrolada matanza del afio 1099 mantiene un lugar espe-
cid en los andles de la brutalidad. A los lideres ddl ataque a
la Ciudad Santa les sorprendi6 la fdta de resistencia de la
ciudad, pero antes de que los gércitos hubieran dado diez
pasos dentro de sus murallas, entraron en un frenesi de san-
gre... tanto Cainita como mortal. La destruccion fue masivay
no tuvo piedad de nadie. Hombres, mujeres y nifios fueron
asesinados, sin tener en cuenta su fe, su edad o su posicion.
Al find, la mayor parte de la ciudad qued6 destruiday aque-
llos que sobrevivieron (junto con los generaes que no ha
bian entrado en la ciudad) fueron abandonados entre pilas
de cadaveres que llegaban hasta las rodillas, preguntéandose
qué maldicion habia recaido sobre las cales de Jerusalén.

Eda locura jamas fue explicada.

Desde entonces, muchos de los residentes de Jerusalén
han sido asediados por pesadillas y extrafias visiones de
sangre... suefios Similares a los que han empezado a tener
los Makavian ddl grupo. Aungue estos suefios no solo los
tienen los Cainitas que habitan en la ciudad o los Makavian
(que son los que més sufren sus molestias), la mayoria de
los mortales piensa que son espiritus de muerte que se han
azado para dar caza a quienes les asesinaron. También des-
cubrirdn que aguellos que habian perdido la cordura con
anterioridad (es decir, los Makavian) no empezaron a tener
estos suefios hasta recientemente. De hecho, las nuevas
pesadillas se iniciaron la primera noche que los persongjes
llegaron a la ciudad (0 que oyeron la oferta de Bernardus,
s yaresidian en €la).

EL CAMINO DE LA LOCURA

En cuanto los persongies empiecen a concretar € cami-
no que siguié Cinco por la ciudad y los lugares que visité, su
atencion se centrara en los siguientes:
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JURGEN GERHARDT |

Naturaleza: Fanatico

Conducta: Fanatico

Fisicos: Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia 4 (Infatigable)
Sociales: Carisma 4 (Inspirador), Manipulacion 4 (Per-
suasivo), Apariencia 2

Mentales: Percepcion 3, Inteligencia 3, Astucia 3
Talentos: Alerta 4 (Batalla), Atletismo 2, Esquivar 3,
Fullerias 1, Pelea 3, Subterfugio 2

Técnicas: Armas Cuerpo a Cuerpo 4 (Espadas), Her-
bolaria 1, Pericias 2, Sigilo 2, Tiro con Arco 3
Conocimientos: Academicismo 3, Investigacion 2, Le-
yes 3, Linglistica 3, Medicina 1, Ocultismo 2, Sabiduria
Popular 2, Senescal 3

Trasfondos: Aliados 4, Contactos 4, Recursos 4
Fuerza deVoluntad: 7

Apariencia: Jurgen viste bien; gana la mitad de sus ba-
tallas con su impoluta presencia. Esa calvo, aunque tie-
ne una barbay un bigote pelirrojos pulcramente recorta-
dos y un enjuto rostro de halcén. Su piel es morena,
como s pasara una gran cantidad de tiempo al sol, y
camina con la gracia gentil de un genuino espadachin.
Sugerencias de Interpretacion: Eres el epitome de la
gracia y la compasion... de cara a exterior. Te mueves
con estilo cortesano y hablas tanto €l francés como € latin
s estds con una compafiia educada. Si hay alguna mujer
presente, la halagas con gentileza, utilizando tu presencia
y tu gusto excepcional para ganarte su confianza.

Sin embargo, interiormente, eres un hombre muy distin-
to. Eres intolerante, tendencioso y auto-complaciente;
estés convencido de que sblo ti has sido elegido para
hacer el trabajo de Dios (el Cristiano) en Jerusalén. Eres
un fanético y sélo deseas conseguir la Sangre de JesUs,
que crees que es lo que visionaba el "profeta’ (Cinco).

GUARDIAS DE JURGEN

Fisicos: Fuerza 3, Destreza 2, Resistencia 3

Sociales: Carisma 2, Manipulacion 2, Apariencia 2
Mentales: Percepcion 2, Inteligencia 2, Astucia 3
Talentos: Alerta 2, Atletismo 2, Esquivar 3, Pelea 3,
Intimidacién 1

Técnicas: Armas Cuerpo a Cuerpo 3, Equitacion 1, Tiro
con Arco 2

Conocimientos: Leyes 1, Politica 1

| Trasfondos: Aliados 2, Contactos 2, Recursos 1
FuerzadeVoluntad: 5 I
Nota: Los guardias suelen ir armados con ballestas y
espadas cortas. Fanfarronean y les gusta mostrar su
autoridad, pero no inician una refriega real a menos
que sean provocados o humillados. Suelen lanzarse
sobre su victima, especialmente porque son muchos y
las autoridades locales todavia no han tropezado con
ellos; por eso, cualquier mueca sera un agravio. Jurgen
tiene como minimo dos guardias que le acompafian
todo el tiempo, puede llamar a més de 20 y jamés les
envia por la ciudad en grupos de menos de cuatro.

| =

MANANTIAL DE EZEQUIAS

Debido a los rumores que hablan de la sangre que ha
aparecido en e manantid y los famosos gritos de Cinco, los
habitantes locales y los peregrinos estan dirigiéndose hasta
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este lugar en bandadas, con la certeza de que lasangre es la
de un santo. También se estédn propagando rumores sobre e
origen del alboroto: muchos dicen que & manantid esté ben-
decido con la Sangre de Jestis y que d loco tuvo una vision
divina a beber la Sangre. (Los persongjes que tengan Ocul-
tismo podrén debatir con los eruditos el significado
numeroldgico de "Cinco", siendo la conexién més obvia los
cinco libros del Tora Por supuesto, € debate sera bastante
inconexo, pero servird para incitar a los persongjes a un ver-
dadero frenesi de paranoia, dgo que siempre es positivo.)

Por la ciudad circulan estos rumores y otros mas sava
jes. En la Ciudad Santa hay cierta tendencia a clamar a gritos
la devocion y a ensalzar los milagros... y éste es € mas re-
ciente de una larga serie de fervores religiosos. Los fides se
acercan a manantial sagrado durante toda la noche, llevando
consgo ofrendas y oraciones con la esperanza de que €
santo delirante se vuevaamostrar. A lo largo del camino que
conduce d manantid, los pilluelos se ofrecen a llevar a los
peregrinos hasta e lugar por una "cantidad miserd’, y perma-
necen dli incluso en las noches més oscuras, vendiendo an-
torchas, reliquias fasss y otros articulos religiosos.

Cuatro guardias, bgjo las 6rdenes de Jurgen Gerhardt, pro-
tegen y vigilan € lugar, observando con atencién a todos los
que se acercan. Como nadie parece querer desdfiar su autori-
dad, controlan d acceso d manantid. S uno de los personges
se acerca d agua, los guardias le retardn en francés, latin y
posiblemente, arabe; sn embargo, estan gerciendo su autori-
dad y no cometeran ninguna estupidez a no s que les provo-
quen. En lo que respecta d manantid, @ agua surge, puray
dulce, junto a un banco de piedra, vertiéndose en un estrecho
riachuelo que desciende por la ladera, dejandose de la ciu-
dad. Seglin la creencia popular, se origina en € tind de agua
que fue congtruido por & Rey Ezeguias. Antes de que los acon-
tecimientos adoptaran este nuevo giro, ya habia personas que
afirmaban que las aguas del manantia tenian propiedades cu-
rativas, ahora, este nimero se ha multiplicado por diez. Sea
como seq, d agua edta fresca y este manantia es un lugar de
encuentro y un punto de referencia muy popular.

Un hombre se ocupa de cuidar € manantia (algunos
afirman que es un monje, aungue no esta diliado a ninguna
orden conocida de la ciudad). Acude hagta € lugar para lim-
piar toda la basura que pueda haber, preocupandose no solo
del aguay del manantial, sino también de toda e &eacircun-
dante. S los persongjes preguntan por é, los guardianes les
explicardn que ha sdo degtituido de este cargo y que ahora
son ellos quienes cuidan del manantial.

S uno delos personges utilizad Toque del Egpiritu (Auspex
3), todos sentiran un gran pesar que burbujea desde la corrien-
te. En sus mentes se verterdn visones de agua sangrienta, man-
chada con gotas de un color carmesi casl resplandeciente. Tam-
bién verdn cdmo un hombre anciano, con € rogro etormenta:

[ ACCION'

En cualquier momento, durante € siguiente capitulo
de la historia, es posible que los persongjes sean ataca
dos, ya sea por € cazador de brujas'y sus hombres o por
el vengativo Assamita. Dichos ataques seran mas proba-
bles s e ritmo de la sesidn se ralentiza demasiado. Sin
embargo, €l ataque (0 ataques) deberan servir para recor-
dar a los persongjes que su mision es bastante apremian-
tey que hay grupos interesados en detenerlos. Si es nece-
sario, los Tremere podran intentar dar caza a los persona-
jes, ademas, es totalmente posible que Bernardus se olvi-

de de (o decida no) interceder por €llos. _II
—|
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RELATOS DE ADONIAH

Uno de los rumores més sdvges que se ha propa
gado por la ciudad, y uno con € que los personges se
toparan en cuaquier momento, es e relato del cuidador
del manantial. Algunos dirman que jamé envgece y
que hace dglos que sigue siendo € mismo anciano son-
riente. Otros afirman que susurraa manantia y que éste
responde a sus palabras con risas. Hay personas que
aseguran que la pasada noche pudo despistar alos guar-
diasy cuidd dd manantia. Lo que resulta més extrafio
s que de la poco profunda piscina de agua no saco ||
deshechos, sino cierta cantidad de sangre.

do por d pesar, implora a esas gotas sangrientas que se aparten
de la mayor masa dd aguay las recoge con un cubo.

Los guardias, campesinosy peregrinos errantes les dicen
gue podran encontrar d hombre que cuida dd manantid en
una pequefia cabafia Stuada justo a norte del Monte Sidn.
Vive solo y su cabafia se encuentra aproximadamente a 5
kilometros de la ciudad. Cada varios dias se acerca ala ciu-
dad, con su escoba y un bade para € agua, y se dirige d
manantial antes de regresar a su casa. Los guardias s4lo les
pueden dar una idea gproximada del emplazamiento de la
cabafia, pues es ago que les preocupa bastante poco, d igud
que € hombre que dli habita.

LOS CAPADOCIOS

En d exterior de la Puerta de Sién = esta construyendo
un considerable cementerio cristiano; con frecuencia surgen
disputas entre los cristianos que congtruyen este lugar y ague-
llos que son menos tolerantes con sus creencias. En d circulo
politico constantemente cambiante, & cementerio cristiano es
otro punto de enfrentamiento que simplemente no puede ser
ignorado. Los actos vandalicos se suceden y se cree que los
propios Muertos Sn Reposo han empezado a prestar atencidn.
En tres casos aidados se han encontrado, en avanzado estado
de putrefaccion, los cadaveres de personas consideradas las
responsables de la destruccion de las marcas dd cementerio...
aunque apenas unas horas 0 unos minutos después de que
hubieran sido vigtas con viday totalmente sanas.

El camposanto de los Capadocios y € sepulcro donde
inician a sus nuevos hijos, se encuentra tan sdlo a unos cientos
de metros de la Puerta de Sdn. Es un lugar de vientos y som-
bras, hierbas trepadoras y raices serpenteantes rodeadas de
césped. A lo Igos, d find de las diversas sepulturas, sobre d
marchito suelo se dza un Unico sepulcro iluminado, cuya luz
repta esbozando € contorno de una sdlida puerta de piedra.

Aunque muchos Capadocios habitan en d interior de la
ciudad, € cementerio es un punto de encuentro adecuadoy el
lugar en € que celebran muchos de susritos e investigaciones.

En cuanto entren en € cementerio, |os persongjes seran
recibidos por una hombre de aspecto juvenil que se presenta
silo como Adén (Percepcidn, dificultad 5, para advertir que
aparentemente ha tenido algun tipo de enfermedad
devastadora... diversos éxitos revelardn que es un Cainita),
uno de los guardianes del cementerio. Si los persongjes op-
tan por un acercamiento directo, evitando a Adany dirigién-
dose directamente d sepulcro iluminado, advertiran una gran
cantidad de materidles de excavacion colocados cerca de la
tumba en impecables pilas (madera, clavos de maderay pga,
ademés de palasy martillos).

Adén intentard hablar con los personges en latin para
pedirles que abandonen & cementerio, pues ya esta cerrado.
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Sn embargo, en cuanto 10s persongjes se presenten, recono-
cera inmediatamente su verdadera naturaleza y se mostrara
bastante hostil. Adén les dira que estén traspasando un terre-
no privado de los Capadociosy que S o se van inmediata-
mente, les sacardn a la fuerza

El cementerio Capadocio es d lugar en donde celebran
sus ritudes més sagrados, incluido € rito del Abrazo (véese
Libro de Clan: Capadocios para tener més informacion). S
los persongjes se ganan su confianza, Adan compartira ago de
informacion con dlos: durante un intento reciente de Abrazo,
e ritud de los Capadocios fue interrumpido por € asdto de
cinco dementes que vociferaban. Emergieron de debgo del
sepulcro por un muro que, de repente, se derrumbd y destru-
y6 a que hubiera sdo un Chiquillo. Cuatro de los hombres
regresaron por donde habian venido; @ quinto escapd.

Desde aquella noche (que coincide con los primeros in-
formes de la gparicion de Cinco), los Capadocios han hecho
grandes esfuerzos para restaurar e muro destruido, pues no
desean recibir nuevas incursiones desde abgo. Sn embargo,
la reparacion todavia no se ha completado y los persongies
pueden utilizar € agujero para acceder a los tlneles subte-
rraneos de la ciudad.

Adan también ha oido rumores de un grupo de
inferndistas que opera en la ciudad y, de hecho, en su ce-
menterio. S los persongies le preguntan, descubriran que,
recientemente, se han robado diversos cadaveres del cemen-
terio; fueron desenterrados durante la noche y rellenaron sus
tumbas vacias con hordas de retorcidos gusanos. Adan cree
que los cinco lundticos formaban parte de los planes que
tenian los inferndistas contra aquellos que podrian profanar
su trabgo. A parte de eso, no tiene mas informacion Uil y
advierten que esta intentando mitigar los rumores.

Eda es la primera prueba que tienen de la existencia de
los verdaderos inferndistas que habitan entre los muros de
Jerusalén. Aungue es posible que recelen de esta historia
después de su incursién con los Tremere, tendran que asu-
mir las consecuencias.

S los persongjes asi lo deciden, podran pasar por € agu-
jero de la pared del sepulcro y entrar en las grutas subterra
neas de la ciudad. Cuando lo hagan, cientos de escarabgjos
huiran rapidamente, escapando de la luz que emiten las an-
torchas del sepulcro.

Adén les recomienda que no entren en las grutas. A menos
que le sobornen, le presionen o le amenacen, se negara rotun-
damente. El moativo esd dguiente: internarse en  laberinto a
cieges es una mda idea, pues d suelo esta resbdadizo y agrie-
tado y las enormes piedras que hay en d interior mantienen un
precario equilibrio, por lo que pueden derrumbarse a la menor
provocacion. S los personges entran Sin ninguna ayuda, sdlo
encontraran su condena. Sin embargo, existen dos personas que
pueden conocer la ruta subterranea y ayudar a los personges.

Uno es Rannulf, que conoce muchas cosas sobre los
pasadizos subterraneos de la ciudad y posee cierta informa-
cion sobre @ espacio que hay debgjo del sepulcro.

En segundo lugar, Adén les sugiere que se pongan en
contacto con Adonijah, que ha vivido en Jerusalén desde que
la ciudad fue congtruida por David. Conoce muchos de los
secretos de Jerusaén... aunque es posible que los personges
no le conozcan. En ocasiones, los Capadocios han tenido tra-
tos con € y mantienen un relacion a menos pasable con €
hombre. Adan les dira que la cabafia de Adonijah se encuentra
a norte dd Monte Son (la ubicacion coincide con la de la
cabaiia dd cuidador del riachuelo, del Manantid de Ezequias).

S los persongjes indsten en entrar en las oscuras caver-
nas, sn duda alguna acabarén perdidos debgo de la ciu-
dad... posiblemente durante cientos de afios. De este modo,
los Badi dispondran de mucho tiempo para completar sus
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SOSPECHAS |

En egte punto, es posble que los personges em-
piecen a sospechar que no toda la informacion de
|| Bernardus era falsa De hecho, existe una secta

inferndigta que se encuentra en € exterior de Jerusa

[én, que utiliza poderes oscuros para degarrar lafey la
devocion de la ciudad y sus habitantes y sacrificar alos
inocentes para sus oscuros propésitos. Sn embargo,
estos inferndistas no solo pretenden la destruccion de
la sociedad y la fe mortales, Sino que se esfuerzan en
encontrar, devorar y destruir d propio Makav.

Los Badi, descritos detalladamente més adelante,
han capturado a los Ultimos supervivientes de la banda
de Cinco y les estan torturando, intentando descubrir €
lugar en d que dormita d cuerpo de Mdkav. Al inten-
tar escapar, los cabaleros invadieron d cementerio de
los Capadocios; involuntariamente, los profanadoresde
tumbas devolvieron a los cruzados a los Servos de lo
Infernd. En los tdneles que hay debgo de la Abadia ddl
Monte Sidn, tres delos cuatro (€ cuarto consiguié escar
par de nuevo), sufren los aenciones de los Badi.

S los personajes s dirigen a la Abadia del Monte
Sidn, seran recibidos y despedidos por los ghouls d
|l servicio del Padre Giotto Verducci, un Badi de gran

poder. Los ghouls harén todo lo que puedan para ase-
gurarse de que los persongjes se van... silenciosamen-
L tey con € minimo aboroto.

planes contra Makav y los persongjes, de suficiente para
matarse entre elos, de uno en uno, cuando € hambre les
incite @ frenesl. También es posible que entren en letargo y
jamés se vuelva a oir hablar de dllos... hechizados para Sem-
pre por los suefios del Antediluviano.

Un Narrador generoso debera obligar a los personges a
regresar junto a sepulcro Capadocio, ligeramente desmejora-
dos pero muertos de miedo por su agtucia inmortd. ¢Vuesros
persongjes confian en su capacidad de vivir eternamente? ¢Que
sucede con la vida eterna cuando estés arapado en unas ca
vernas a cinco kilémetros por debgjo de la Ciudad Santel?

LA PUERTA DE SION

La Puerta de Son s encuentra en la zona sudoeste de la
murdla de la ciudad; € camino que dli se origina se dirige,
durante kilometros, hacialas colinas, hasta e Monte Son... y
la abadia Badli. Cerca de dli esth d Cenédculo, d lugar en
donde Jeslis y sus discipulos se reunieron parala Ultima Cena.

En € emplazamiento de la puerta no hay nada més que
un gran y ago insipido mercado, pero € camino es muy
importante para la higtoria, pues conduce hasta los Badi y
hasta Adonijah.

LA CABANA DEL
CUIDADOR DEL MANANTIAL

(TUMBA DEL REY DAVID)

Uno de los emplazamientos que deben vidtar los perso-
nges es la cabafia del cuidador de manantid. Aungue sigan
los rumores de la cdle o redicen una blsqueda fisca por d
area, les costara mucho locdizarla. La cabafia estd escondida
en un pequefio vale de las colinas cercanas d Monte Sion,
rodeada de matorrdes'y pequefios despefiaderos de esquisto.
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Los persongjes deberén buscar la cabafia por una de es-
tastres razones; en primer lugar, por recomendacion de Adan;
en segundo, para hablar con € cuidador dd riachuelo, del
Manantid de Ezequias; y en tercer lugar, siguiendo € conse-
jo de Shunif, & anciano visionario.

El hombre que barre la sangre del manantial es un an-
ciano sabio, conocido con diversos nombres (Adonijah, Re
y Gideon, por citar algunos) que sufre un eterno pesar. Man
tiene d cargo de guardian que @ mismo se impuso para
poder observar mgor a los habitantes de la Ciudad Santa 'y
mantenerse agado de los problemas comunes de la huma
nidad... pues ya tiene bastantes problemas personales de
los que preocuparse.

Adonijah es anciano, esté lleno de arrugas y esta exhaus-
to; tiene unos profundos y chispeantes ojos marrones bgo
unas raas cgas blancas. Su voz es profunda y balancea las
manos d hablar. Vigte unatdnica marrén, diferente alade un
monje, sencilla'y de confeccidn casera, que esta limpia aun-
que deshilachada. No invita a los persongjes a entrar en su
casa, pero les ofrece sentarse junto a fuego que arde en d
sdiente del despefiadero. En este lugar no hay animales; tam-
poco se oye € sonido de ningUn perro ni ninguna ave en la
distancia. Es un lugar tranquilo y apacible, repleto de rever-
beraciones de cosas antiguas que se han perdido del mundo
exterior. El lugar, la cabafiay € hombre infunden un gran
pesar, aunque no hay nada que parezca claramente malo. En
la puerta delantera de la pequefia cabafia de tgjado de pga
hay un cubo y una escoba himeda.

Aungue parece un anciano sabio, Adonijah es mucho més
que eso. S os persongjes le atacan, se arriesgan a ser aniqui-
lados. S se acercan a € con camaraderia y respeto, posible-
mente decidira ayudarles. Ha caminado por la mayor parte dd
mundo y havigo diversas generaciones de hombres. Ha presen-
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ADONIAH

Adonijah es, y seguira siendo, un misterio. Es un
verdadero inmortal que, de hecho, puede ser el legen-
dario Judio Vagabundo (aunque si le preguntan, res-
pondera con una risa sarcasticay un comentario de "No,
pero le conozco"). Cualquier intento de Dominacion o
similares que se intenten hacer sobre Adonijah con Dis-
ciplinas mentales fracasara autométicamente; éste ni si-
quiera se dara cuenta del intento. Cualquier ataque fisi-
co hacia él le hara desvanecerse; los personajes
perceptivos advertiran que se ha dirigido a las Tierras

de la Muerte. (Nota: Esto sucederd incluso con un ata-
que furtivo de cualquier tipo; es como si tuviera 0jos en
lanuca... o aliados espectrales que le protegen.) Resulta
innecesario decir que cualquier intento de conseguir a
la fuerza su informacion o robérsela estard condenado
al fracaso. Si es necesario, los fantasmas de la muerte
haran un esfuerzo conjunto por expulsar a los invasores
de la cabafa de Adonijah, con un efecto espectacular.

Si los personagjes regresan a lugar después de un
incidente de este tipo, lo encontraran abandonado y
cubierto de maleza, como si la cabafia jamés hubiera
estado ali. Su siguiente paso sera encontrar a Adonijah...
y puede estar en cualquier lugar.

ciado demostraciones de poderes desconocidos desde la épo-
ca de las antiguas leyendas y ha sido amigo de todos, excepto
de los dioses. Egtos jévenes han despertado su interés porque
un antiguo amigo estd implicado en sus asuntos.

El anciano les explica d sguiente relato, lentamente y
con una profunda tristeza:
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—Hace tiempo —comienza— existio un rey poderoso lla
meado David. Ahora escuchad, jovencitos, pues este relato son
varias historias en unay tenéis que conocerlo a la perfeccion.
Ederey, David, tuvo varios hijos, pero ninguno de dlos, a sus
0jos, merecia gobernar. Un dia, cuando € rey regresaba de su
consgo, encontré aun extrafio en € umbrd. El extrafio habla-
ba con idedlismo, con palabras de paz por la gran ciudad que
David habia fundado. Ese hombre se llamaba Sdomon.

—David fue un padre para Sdomdn; le adiestré en la
construccion de ciudades y en € gobierno de los hombres.
Juntos, crearon unaJerusalén que podria permanecer en pie
durante generaciones —d anciano se detiene, como S aca
bara de recordar algo doloroso.

——Cuando David murié, Sdomon fue proclamado rey.
Empezo atrabgjar para completar € suefio de David. Ordeno
una ampliacion de la ciudad, movié la tierra para crear su
paacio red y construy6 € Templo en € que se guardd d
Arca de la Alianza. Construyd murallas, casas y calles
laberinticas. Era ambicioso... demasiado ambicioso. La teso-
reria quedd vacia, las reservas que David habia guardado
cuidadosamente se agotaron y € rey destruyo € futuro de la
ciudad que estaba intentando construir.

El anciano sacude la cabeza

—Sdomon fue un estipido.

A continuacion, Adonijah les habla sobre los Ultimos
dias dd reinado de Sdomon, cuando € sabio conocid a
Madkav (a quien llama "Micah"; 9 los persongjes le presio-
nan, eludird sus preguntas a la vez que permitira que sepan
exactamente a quien se refiere). Adonijah fue amigo de
Madkav desde los dias en que los Antediluvianos todavia
caminaban por la tierra. Cuando Makav sintio la necesidad
de entrar en letargo, Adonijah se asegur6 de que su amigo
quedara perdido en € tiempo y escondido de todo aquel
que osara entrometerse en su suefio.

Adonijah, € campesino que barre € manantia, todavia
vive en Jerusalén, protegiendo ala ciudad y a sus habitantes
de los estragos de los intrusos. Explica a los persongjes histo-
rias sobre la Cruzada de 1099 como s hubiera sucedido ayer.
Nara sangrientos relatos sobre mutilaciones y locura, y 1o
hace con una voz compungida. Revela, méas o menos, la s-
guiente informacion, permitiendo que los personges hagan
Us propias suposiciones'y Sn explicarles completamente toda
la historia. Los persongjes tendran que contentarse con estos
fragmentos, o no les explicara nada de nada.

Cuando lleg6 la Cruzada, la sangre de la matanza corrio
por la cuidad, por las grutas y las corrientes subterréneas.
Cuando d olor de la sangre llegd hasta é, Makav se remo-
vi6 en sus suefios y envid una gran locura por toda la ciu-
dad. Los Cainitas se atacaron furiosamente entre ellos, gri-
tando por las calles y cometiendo atrocidades sobre la raza
morta y la vampirica

Pero Mdkav no estaba satisfecho. Se introdujo en la
mente de un anciano Cainita para observar € castigo de los
cruzados de 1099 y poder dirigir megor las Semanas Sa-
grientas posteriores. Algunos Cainitas huyeron de la ciudad.
Muchos murieron. Un pequefio grupo escap0 a las ruinas
subterraneas, adentrandose cada vez més en las profundi-
dades para algarse de la locura que les rodeaba. Eda fue la
Ultima vez que Adonijah vio a estos hombres, aunque &fir-
ma que poco después de que desaparecieran, la ciudad se
gpacigud y la locura acabd precipitadamente. La presencia
de Mdkav todavia descansa debgjo de Jerusaén, de esto
esta seguro, aunque no ha vuelto a hablar en suefios o
mediante las amas errantes.

Hace relativamente poco tiempo, unos misteriosos
lundticos aparecieron en € cementerio de los Capadocios.
Uno de dlos escapd hacia la Ciudad Santa
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Adonijah le pudo reconocer, pero fue incapaz de conte-
nerle o atraparle antes de que se supiera la noticia. Algunos
le llamaban € loco profeta de la sangre y estaban en lo cier-
to. Pero la sangre que corria por sus venas no era suya. Era
més grandiosa que la que jamas habia tenido € Cainita cono-
cido como Sr Gavrid y estaba repleta de una quebrada cor-
dura... una pequefia parte de la mente se habia separado dd
resto. Y lavoz... lavoz de Cinco... erala de Makav.

A es0s cinco hombres les habia sucedido ago en las
profundidades del |aberinto. Cuando Cinco fue asesinado (s,
Adonijah sabe todo o que pasd), € riachuelo que nace en €
Manantia de Ezequid lloré I&grimas de sangre. Cuando
Adonijah barrié la sangre de la comente y la deposito en su
cubo, los campesinos huyeron aterrorizados. Los rumores se
multiplicaron y comenzaron las leyendas, pero solo Adonijah
sabia la verdad.

Cuando Cinco muri6, una parte de Makav murié con é;
ahora, Mdkav llora debgjo de la ciudad, con l&grimas de san-
gre, rabiay angudtia

S hay cuatro locos més, seguro que conocen la verdad
sobre lo que ocurrié hace tanto tiempo y sobre la mente des-
trozada de Mdkav. En d interior de Cinco habia algin secreto
contenido que fue incgpaz de revelar; solo sus compafieros
podran contarlo. Los suefios que persiguen a los Cainites de
Jerusalén pueden ser augurios de la colera de Mdkav y las
tormentosas visones son escenas de las Semanas Sangrientas.
La sangre que = filtrd en d Manantid de Ezequias procede de
las l&grimas que derram6 Madkav cuando supo que Cinco ha
biasido asesinado por un Assamita. S los otros cuatro también
mueren, la venganza de Mdkav no s hara eperar... sin em-
bargo, ¢ddnde pueden encontrar a esos hombresy codmo pue-
den savarlos? ¢Tiene remedio su locura?

Adonijah les dice a los persongies que todo dlo puede
hacerse,

Saca un frasco redondo de cristal del tamafio de un
pufio de su tdnicay lo aza sobre laluz del fuego. Contiene
cinco gotas de sangre, que flotan como aceite en & agua
transparente.

—FEda es la sangre —susurra respetuosamente, como S
recordara la muerte de un amigo, hace mucho tiempo—, la
sangre de mi compafiero. Tiene muchos poderes, jovenci-
tos... poderes para curar, para fortalecer y posiblemente, para
romper |as ataduras. He visto como uno que se crefa perdido
podia saciar con dla a la Bestia Sé que trae visiones dd
futuro, mas poderosos que los de cuaquier profeta. S po-
déis encontrar a esos cuatro hombres y les dais esto, puede
que... quizas... su locura se cure —Adonijah se encoge de
hombros—. No lo s8, y ya no es de mi incumbencia. Coged
esto y seguid vuestro camino. Ya tengo bastantes cosas que
hacer, cuidad de mis recuerdos. Y de mi pueblo.

CAMINOS ESCONDIDOS

S los persongjes le piden ayuda, Adonijah les dara un
mapa de las cavernas subterréneas que ha sido trazado sobre
un antiguo pergamino, tan vigo como la misma Jerusaén.
Parece haber sdo dibujado con tinta marrén oscura y mu-
chos de sus pasgjes acaban de golpe, Sn estar trazados. En d
laberinto se ve un camino claro que se dirige hasta @ Monte
Sidn, aunque a los personges les resulta mas interesante que
el mapa acota una parte de los tuneles |aberinticos que hay
debgo de Jerusaén.

—S han entrado en las catacumbas —adente Adonijah—,
han tenido que pasar por aqui —indica & &ea en la que se
dzad sepulcro delos ios—. S buscéis por estazona,
podrés encontrar alguna huella de su paso.

25



ACTO IV: LAS RUINAS BIZANTINAS

Las cavernas subterréneas de la ciudad estén empapadas
y son resbaladizas, ademas, sus pasillos serpenteantes estén
deteriorados por los diversos hundimientos. En agunos Iu-
gares, resulta obvio que los muros antiguamente fueron de
piedra, pero ahora, los accesos derrumbados hacen que sea
un lugar peligroso. Los tdneles fueron abandonados mucho
antes de la expansion de Jerusaén; las grutas, antes solidas,
ahora se estdn desmoronando.

El laberinto resulta préacticamente infranquesble en cier-
tos lugares: dtos arcos de piedra conducen a pendientes pro-
nunciadas que se extienden hacia la oscuridad més absoluta;
diversas corrientes languidas corren por las cavernas a inter-
vaos irregulares, produciendo ecos que cautivan cada paso.
Ratas, escarabgos y otras criaturas subterraneas corren por
los pasadizos. En agunos lugares, € equilibrio de una roca
que permite € paso puede ser tan fragil como un hueso. Con
una leve sacudida, una inmensa parte del corredor se podria
desplomar. Es un lugar peligroso, uno que no se puede ex-
plorar alaligera Los pasadizos e tgen en tres dimensiones
y hay diversos niveles de estructura debgjo del primero. Red-
mente, se podria errar por este lugar durante toda la eterni-
dad, alimenténdose de ratas y de la sangre de peces ciegos, y
no volver a ver e mundo jamés.

Sn embargo, estos miles de niveles son € lugar en d
que Cinco y sus compafieros vivieron durante un siglo, per-
didos lgos de la ciudad y dirigidos por los suefios de un
Antediluviano. Fue la suerte lo que les llevo hasta d sepulcro
de los Capadocios, la suerte y la inspiracion de Makav.

Aunque los personges |o intenten, les resultara imposi-
ble trazar un mapa de las ruinas. Es més, con los ocasiona-
les hundimientos que se producen a su paso, ni siquiera
quienes posean una memoria perfecta podran desandar su
camino con facilidad.

En d laberinto hay tres emplazamientos importantes que
contienen informacién vitd para la busqueda de los persona
jes. Cuando los vampiros tranditen por eta zona, ya sea S-
guiendo las orientaciones de Rannulf o con & mapa que les
ha proporcionado Adonijah, se perderén en diversas ocasio-
nes. Ademés, se produciran hundimientos que sdlarén los
tlneles, impidiéndoles volver atrés y obligandoles a no tener
més opciones que seguir adelante con su blsgueda... acer-
candose d corazon del campamento de los inferndistes. Los
sguientes emplazamientos deben utilizarse para marcar €
avance de los personges, después de que hayan entrado en
las ruinas subterrdness la ciudad.

UN RASTRO DE DESECHOS

¢Ponde han ido los escarabgjos? S algin persona-
je intenta comunicarse con ellos (utilizando Ani-
malismo), no le responderan. El intento esta condena-
do d fracaso porque los escarabgjos estan explorando
este inmenso laberinto, en busca dd cuerpo de Makav.
Son los animaes emisarios de los Badi, que buscan
eternamente € lugar secreto donde descansa Makav.
En cuanto los persongjes entren en la Sda de Garaba
tos, 0 9 hieren a alguno de los escarabgjos, los Badi
serén informados inmediatamente... de este modo ten-
dran una interesante (aungue desagradable) bienveni-
da cuando lleguen a la abadia.
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LA ENTRADA

Laentrada que hay debgo dd sepulcro de los Capadocios
conduce hasta un largo y serpenteante tlinel que se conecta
con muchos otros, hasta que d find se pierde entre los silen-
ciosos corredores subterraneos. Al principio, parece cas un
paso natural, pero s alguno de los persongjes observa con
atencién € muro que separa € sepulcro del corredor, descu-
brird que se excavd, lentamente, con las manos. Es posible
que muchos afios de trabajo sean los responsables de la zan-
jaque hay entre las ruinasy @ sepulcro subterraneo, afios de
aranar frenéticamente la piedra de la pared.

Miles de bichos y sus cadaveres ensucian € suelo de
este lugar. Crujen'y escapan por debgo de sus pies a interva
los curiosos... no como S € suelo estuviera cubierto de los,
sino como su los bichos estuvieran ocupados haciendo ago.
Algunos de dlos remachan deliberadamente la pared con
pequefios fragmentos de piedra, y parece que han estado
colgados dli durante mucho tiempo.

LA SALA DE GARABATOS

Una de las camaras més importantes que hay debagjo de
la ciudad se encuentra en las profundidades de las ruinas.
Los personges podran encontrarla § avanzan constantemen-
te hacia abgo por los pasillos o sguen € rastro de los esca
rabgjos que se escabullen por € laberinto. (Percepcion + Aler-
ta, dificultad 7, para advertir  movimiento intencionado de
los escarabgos).

Lasdaes grande y més o menos redonda; no se tratade
una verdadera cdmara, sino de la union entre los diversos
corredores de las ruinas. Los persongies acceden a ela por
unos arcos entrecerrados, que apenas se tienen en piey es-
tén cubiertos de cieno y mugre. Las muros, antes adornados
con losas de mosaico y esculturas ornamentales, estan cu-
biertos de garabatos oscuros y calcéareos. Las losas que anti-
guamente revestian los muros se han desprendido y roto en
miles de pedazos, se esparcen por € suelo llenandolo de
brillantes colores y deletreando cientos de palabras. Las pa-
redes también estan cubiertas, pero con letras que han sdo
talladas con unos dedos que arafiaron una y otra vez la pie-
dra. Incluso en € techo hay miles de letras y, en agunas de
las inscripciones més profundas, es vishle un fino rastro de
sangre. Los Makavian que entren en esta habitacion seran
asediados por visiones de una naturaeza terrible (deberan
tirar Corge, dificultad 6, para evitar d frenesi).

Cudquier personge que busgue especificamente la pa-
labra "Requiesco” debera efectuar con éxito una tirada de
Inteligencia + Investigacion con una dificultad de 5 (son ne-
cesxios 3 éxitos). S tiene éxito, reconocerd que la palabra
ha sido escrita en diversos lugares, pero que se han escrito
tantas otras cosas sobre dla que es précticamente imposible
determinar qué dice en redidad cuaquiera de las palabras.

S un personge utiliza d Toque del Espiritu (Auspex 3),
quedara totalmente sobrecogido por la locura que se impreg-
na en cada milimetro de esta sdla. Cinco hombres la han
cubierto con su tormento y su locura heredada. Las imagenes
atacaran a pobre bobo que se areva a mirar € pasado de
esta sda imégenes de diablerie, de una mente destrozada,
de épocas pasadas hace mucho tiempo, de un inmenso pesar
y de cinco hombres, de pie junto a muro, arafiando cada
una de las palabras una y otra vez con dedos sangrientos.
Uno de ellos era & loco conocido por la camarilla como
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Cinco. Todo aquel que utilice & Toque dd Espiritu en la
habitacion recibird un Trastorno Menta permanente por ha
ber abierto su corazdén a la agonia que impregna este lugar.

Los persongjes deben tener claro que los grabados de
esta sdla son obra de diversas manos trabgiando durante di-
versos afos. S las palabras seguian un patron, éste se perdio
hace mucho tempo.

EL RIO DE SANGRE

En otro punto de las ruinas, los personges advertiran
gue € suelo de las cavernas esta cubierto de un sedimento
antiguo y seco, como s antafio un rio se hubiera desborda-
do, inundando este lugar. Los pasos de l0s persongjes que-
dan amortiguados sobre e suelo de piedray € estruendoso
sonido de un rio resuenaen € siguiente pasillo. Si los perso-
nges continlan adelante, la luz que estén utilizando para
avanzar iluminara una estrecha grieta del muro (solo podran
atravesarla, de uno en uno, los persongjes que sean del tama-
fio de un hombre). La grieta conduce a una sala que antigua-
mente estuvo inundada por la furia del rio. Ahora, entre d
pasadizo y e agua hay un estrecho reborde, bastante despe-
jado de escombros, por @ que los persongjes pueden avan-
za. Aproximadamente 3 metros més al, la corriente cae en
picado hacia las entrafias de la tierra.

En la otra orilla, hay un hombre arrodillado en un ni-
cho dd rio; esta empapado y habla consigo mismo entre
susurros. Vige una capa, cubierta de lodo y de desechos
dd rio, con € emblema de los Caballeros del Lirio. El hom-
bre respondera a la palabra "Uno" (su "nombre"), pero solo
para mirarles con ojos temerosos. No respondera a ningin
intento que hagan para conversar con é ni a ningln salu-
do. Simplemente permanecera sentado, divagando en silen-

cio, sujetédndose las rodillas y mirando fijamente € rio. Es
obvio que lo ha cruzado a nado, pero la corriente es tan
rapida que resulta sorprendente que no haya sido arrastra-
do hasta las cavernas inferiores.

S aguno de los personges intenta cruzar a nado € rio,
debera hacer una tirada de Fuerza + Atletismo (dificultad 8).
De otro modo, la tremenda corriente le arrastrard y quedara
perdido en € laberinto de cavernas subterraneas. S continua
hasta la desembocadura del rio, aparecera en d Ma Muerto
(este rio subterrdneo sin nombre se une a Jordéan), aproxi-
madamente un mes después de caer en €, a muchos kilome-
tros de distancia de Jerusalén... asumiendo que @ personge
no entre en letargo por la fdta de sangre, se hunda en d
cenagoso fondo del rio y quede perdido para sempre.

S era Rannulf quien les guiaba por las cavernas, tendran
una sorpresa especialmente desagradable. Rannulf les ha ven-
dido a Reshid y, a ver a uno de los cruzados, retrocedera,
desaparecera y permitira que Rashid ibn Musdir (que les ha
estado siguiendo a cierta distancia) acabe con su trabgo. El
Assamita no hara ninguna concesion... quiere a cruzado y
no aceptard ningln otro resultado. Puede que les agradezca
sarcésticamente la ayuda que le han brindado para encontrar
a "asesino de los nifios musulmanes', pero no transigira
Independientemente de lo que hagan los persongjes, Rashid
intentard cruzar € rio para ocuparse de Uno. Si los persona-
jes interfieren, interpondra € rio entre ellosy su presg; s le
atacan, se ocupara de ellos de la forma necesaria; S resulta
herido, se lanzara d rio para escapar, volviendo a sdir ala
superficie sdlo después de que los personges se hayan ido.

LA HISTORIA DE UNO

En la orilla opuesta dd rio, un hombre llora l&grimas de
sangre, mirando fijamente e agua crigtdina con un rostro
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obsesionado y obscenamente torturado. S 1os persongjes in-
tentan contactar con € utilizando Robo de Secretos (Auspex
4), descubrirdn que este poder funciona incluso sin haber
gastado € punto habitua de Fuerza de Voluntad. Uno esta
desesperado por comunicarse con aguien y utiliza de buena
gana sus poderes para poder llegar a una mente aparente-
mente afectuosa

A diferencia de Cinco, Uno esta ligeramente cuerdo y
puede mantener una conversacion medio IUcida. Esa para-
noico, tiene un trastorno del que dificilmente podra recupe-
rarse y se muestra obsesionado con € rio ("d rio que llora
sangre”’, como € lo llama). Suplicara a los persongjes (o a
Assamita, § Rashid le acanza primero), que liberen su dma
de la carga que transporta. S le preguntan, narrard una histo-
ria terrible sobre las Semanas Sangrientasy su papel en ellas.

Durante su relato repite constantemente la palabra "&"
('y" en latin). No parece ser constiente de dlo, aunque sus
dedos dibujan las dos letras una y otra vez sobre € suelo
cuando habla, en @ aire cuando se mueve, y en su cuerpo con
s dentadas ufias, abriendo profundos surcos en su carne.

Habla sobre bichos, bichosy terror, cosas negras reptantes
que claman a gritos su dma. Afirma que sus hombres se han
perdido a Diablo, alos diablos de la abadiay a sus oscuros
bichos. Habla sobre la oscuridad que vencio a los cruzados,
de las cosss terribles que hicieron con los hombres y las
mujeres en € interior de las muralas de la ciudad. Jura que
los cruzados no estaban siguiendo Ordenes y que ni siquiera
actuaban por voluntad propia. Algin poder mas fuerte se
apoderd de sus mentes'y les provocd la locura que anegd de
sangre las cales. Describe imégenes de masacre y derrama-
miento de sangre, de cdmo la vida de los inocentes se escu-
rria por las grietas de las cdles de la ciudad, de los edificios
que ardian con sus habitantes, de llamas més dtas que las
murallas de la ciudad.

Y después habla dd deseo de matar... de asesinar a sus
camaradas y diabolizarlos hasta que no quedara nadie en las
cdlesdelaciudad. Su tropaluché contrasi misma, los Cainitas
peleaban entre dlos para demostrar su fuerza. Sdlo cinco
hombres consiguieron sobrevivir a la locura. Huyeron a las
ruinas de la era Bizantina... por € sitano de un edificio des-
truido y anegado de agua. El rio los arrastr6 consigo, llevan-
dolos por debgo de la ciudad y dgandolos en las profundi-
dades de las cavernas.

Alli encontraron un hombre. No era joven ni anciano,
sino un hombre de rogtro ilegible, no alterado por d tiempo.
No era Makav, sino su descendiente més amado, que custo-
diaba el suefio de su ancestro y transmitia los pensamientos
de Mdkav a los que participaban en la masacre de la super-
ficie Pues Makav dormitabay observaba en suefios esta car-
niceria. Al estar dormido, no podia gercer su voluntad td y
como deseaba; por eso, para liberar los horrores entre los
cruzados que masacraban la ciudad, depositd parte de su
poder (y parte de su dma) en su amado servidor. Con esta
facultad y las Ordenes conferidas, € Cainita impuso una ven-
ganza sin igua sobre la ciudad de Jerusalén.

Sin embargo, ignoraba que € rio habia arrastrado con €
acinco hombres 'y que la fortuna les habia lanzado a los pies
de quien les habia hecho enlogquecer. Consumidos por la
cOlera de Makav, los cinco vampiros atacaron a que se dza
ba ante dlos, que estaba paralizado por @ esplendor de la
meatanza de la superficie. Asesinaron d chiquillo y se adimen-
taron de su dma. Fue Cinco quien realmente redizo € acto
de diablerie, y por eso la madicion recayd con més fuerza
sobre @ (cuadquier intento de diabolizar a Cinco después dd
ataque de Rashid fracasa; cuando los persongjes le acanzan,
su dmay su poder ya le han abandonado), pero los cinco
participaron de la sangre y los cinco pagaron por €lo.
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Makav estaba tan sobrecogido por los tormentos que
habia dispuesto sobre la Ciudad Santa que no advirtio la
muerte de su Servo hagta que fue demasiado tarde... € frag-
mento de su mente, y la mente de su srviente, se desvane-
cieron en la consciencia de los diabolistas. Pero una pequefia
parte de la mente de Makav tenia sus propias defensas. La
adilla de la consciencia dél Antediluviano se fragmentd en
cinco partes mas pequefias; cada una de dlas se asento en
cada uno de los hombres que habian bebido la sangre de su
acolito. El cuerpo de Mdkav todavia descansa seguro, pero
un pedazo de su dma esta atrapado en los hombres que
acabaron con su siervo. Cuanto mas tiempo estén separados
de é estos fragmentos de su esencia, més errdticos se hacen
sus suefios y mas espasmadico es su sopor. Nadie sabe qué
es o que esto presagia, aunque seguramente no serd nada
bueno paraJerusalén ni para sus habitantes. Makav ya azotd
unavez ala ciudad en un frened de asesinato; ¢Qué horrores
podra perpetrar ahora?

El Gnico modo de liberar los fragmentos del dma de
Makav es recordandoles su lugar. Una sola gota de su sangre
(como la que Adonijah extrgio de la corriente) puede liberar
este vestigio de Makav de su huésped... asumiendo que €
portador ingiera la sangre. Sin embargo, Uno desconoce este
hecho y no podra ayudar a los persongjes a llegar a esta
conclusion. Selimitarddamirar € rio, clamando que sus 1&gri-
mas fluyen por @ y observando lo que dirma que es "su
ama flotando en d agua’.

Ademés, estén los otros tres. Uno sabe dénde han sido
apresados y se negara a gproximarse a ese lugar: es un lugar
de inmundicia, de corrupcion y angustia, donde fue tortura-
do y apresado durante infinitos dias. Pudo escapar, pero los
otros (todos excepto Cinco) siguen siendo presos de los Badli
(Uno se refiere adlos como "lahueste ddl Infierno”, refirién-
dose a la naturaleza paraditaria de sus amigos insectos), que
intentan apropiarse de sus secretos para encontrar € lugar
donde descansa d cuerpo de Mdkav. S los Badi siguen ade-
lante, puede que tengan éxito... aungque Uno es incapaz de
hacer esta conexion. Empieza a derramar lagrimas de sangre,
gritando por € dolor y € estruendo de los pasos de insectos
gue oye en su mentey suplicando ala camarilla que ayude a
los suyos. Conoce los pasadizos que conducen ala abadia de
los Badi... aunque no sabe que se trata de ese lugar... y les
explicard como pueden llegar hasta dli s éstos le convencen
de que quieren ayudar a sus compafieros.

S Uno es asesinado, la tierra volvera a estremecerse y
todas las visones tormentosas de los Ultimos dias inundardn
las mentes de los personges. Mdkav lamentara la pérdida de
otro pedazo de su dma, pero sentird y compartira con més
fuerza € dolor de Uno. Los Antediluvianos no disfrutan con
dichas experiencias y Madkav no es una excepcion. Al estar
herido, dara latigazos. la tierra temblara (tirada de Destreza,
dificultad 7, para mantenerse en piey, adiscrecion dd Nara
dor, € techo de la sda podra desplomarse. Aquellos perso-
nges que estén junto ala orilladel rio caerdn en é < latirada
fracasg; las consecuencias seran predecibles y desastrosas.)

El rio volverd a tefiirse de sangre coagulada... pero esta
vez, la vitee srd sdada'y amarga. Debido a su tota toxici-
dad, cuaquier Canita que roce la masa infecta afiadira un
nivel de dafio agravado; quien sea lo bastante estUpido como
para beber de dla, recibira dos niveles de dafio agravado y
debera tirar Fuerza de Voluntad (dificultad 8) para evitar €
Rétschreck. Después de eso, los aullidos psiquicos del Ante-
diluviano herido seran tan insoportables que los Makavian
que haya entre los persongjes tendran una dificultad + 1 en
todas las tiradas de Fuerza de Voluntad, Aduda o Inteigen-
cia, hasta que d dma de Mdkav quede totalmente libre.
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ue Emnplece la Curacion

S los persongjes detiden dimentar a Urlo con una gota de la sangre que Adonijah saco dd riachuelo, éste experimen-
tara un milagroso cambio. Su espalda se arqueardy su cuerpo se sacudira con las ansias de un ataque aterrador. Gritando
y jadeando, caerd sobre sus rodillas y aullara como s |e hubieran roto e corazén.

Los personges que tengan Sentidos Aguzados (Auspex 1) verén una extrafia figura espectral flotando alrededor de
Uno. Cuando sus ojos empiecen a girar en su cabeza, cambiaran de color, de un azul brillante a un color avellana palido,
como S e hubieran convertido en los gjos de aguien totamente diferente. Uno, que ahora serd smplemente un Canita
Brujah llamado Montfrey de Lyonesse, no sabrd dénde esta ni cdmo ha llegado hasta este lugar. Tampoco conocerd
ninguno de los acontecimientos que han sucedido desde que entrd en las murdlas de Jerusaén en € afio 1099. Hablard
confusamente en d dialecto del Languedoc, para preguntar a las personas que o rodean quiénes son y donde ha ido su

comandante, Gavrid DuBougniac.

polvo y huesos.

Las cavernas laberinticas que hay debgo de Jerusaén
conducen hasta la Abadia del Monte Sion. La abadia, un lu-
ga frio y aidado construido sobre la abultada cima de una
colina que se dza sobre Jerusaén, ha permanecido en pie
como un baluarte impenetrable de fe.

Pero esta no es la abadia que van a ver los personges.

Antafio, los monjes y eruditos de la abadia eran hombres
santas que habian sdo confinadas, por sus escritos y libros, a
una vida de contemplacion. Al ser abandonados por las autori-
dades musulmanas, consiguieron areglarsdas por s solos, d
menocs hasta que llegd d primero de los Badi. Hace dos afios
gue los agentes de lo Infernd se adentraron en los muros de la
abediay guiaron alos monjes por un retorcido camino de oscu-
ros saarifidos y adoracion animalista a los poderes més oscuros.

Ahora, bgo de la virtuosa cara exterior de la abadia, la
madad de los Badi empafia la ciudad. Sus monjes recorren
las calles, secuestrando nifios para sus nauseabundos prop6-
dtosy poniendo trampas para los Cainitas que se oponen a
ellos. Debgo de la abadia, tres hombres apresados se retuer-
cen de agonia, infestados de insectos y torturados por los
fragmentos perdidos de la mente de Makav.

Cuando |os persongjes avancen por las cavernas siguien-
do las indicaciones que les ha dado Uno, seran conducidos
lentamente hacia arriba. S éste fue incapaz de indicarles
camino (por larazén que fuera), los persongjes lo encontra-
rén siguiendo d rastro de los escarabgjos, que se ird hacien-
do mas espeso y més concreto a medida que avancen. Tam-
bién podran encontrar las camaras inferiores de la abadia
siguiendo @ rastro mundano dd recorrido de Uno: los restos
de su capa, las pisadas y los bichos aplastados conforman un
camino moderadamente discernible (Percepcion + Alerta, di-
ficultad 7, una tirada por cada hora de recorrido) hacia la
profunda guarida de los Infernaistas.

El fin ded sendero esunlargoy estrecho pasilio, de unos 15
metros de longitud, repleto de bichos, gusanos'y un verdadero
muro de insectos. Se gpifian de arriba abgo, tapizando € sudo,
el techo y los muros. Ddante, una déhil antorcha ilumina una

orietadd muro; hay un fuerte olor a carne podriday quemada.

FUENTES DE BRILLANTE CARMES|

No recordara la diablerie del servo de Madkav ni tendré ningiin Trastorno Mentd.

Quienes rodeen a Uno cuando la forma espectral se dgje sentirén un escelofrio y la caricia de una conciencia inmensa,
antigua y extrafia. Esa se desvanecera de pronto y solo dgara un intenso sentimiento de divio y de degria euférica

Uno sdlo tendra un vago recuerdo del lugar en € que los Badi tienen apresados a los demés, pues sentird una ligera
incomodidad en la direccion de la abadia. Hara todo lo que pueda para dirigir a los persongies hecia la fuente de su
preocupacion, pero s intenta escapar de las cavernas, @ peso de los arios caera sobre @ 'y se convertira en un montén de

- ACTO V.

ON

Resuena lavoz de un hombre que habla en latin y ento-
na canticos terribles, alavez que se oye un grito.

S los personges retroceden por @ pasadizo, advertirén que
el escenario vueve a ensombrecersey que  grito contindia:

—iDad iDaod jSoy Dod

—Quién eres? (CUd es tu verdadera naturdeza? —pre-
gunta la primera voz.

—iDad jln! jin! jDod —A continuacion se oyen més gri-
tos, més aullidos y aumenta € hedor de carne quemada.

S los personges miran por la grieta, tirardn la cortina de
gusanos contra € suelo del sbtano de la abadia, revelando su
posicion alos Badi que hay dli. Sn embargo, antes de que
pase nada més, podran vidumbrar a tres hombres vestidos
con habitos monasticos, acuclillados junto a un fuego en d
gue un cuarto hombre (desnudo, con la pid terriblemente
quemada) esta siendo reducido. Dos prisioneros, desnudosy
encadenados con pernos de hierropor sus espinillas, penden
horriblemente del muro. Uno tiene la repulsion de un
Nosferatu; ambos estén cubiertos de sangre, cardenalesy ci-
catrices de quemadas. Se retuercen de dolor y, para evitar
que hablen en voz dta, sus bocas han sido selladas con una
irritante mezcla de gusanos y lombrices. Un tercer y un cuar-
to grupo de cadenas pende de muro que hay junto a dlos.
El primero ha sdo abierto para conducir a Dos a su tortura;
€l otro pende del muro, destrozado y raido.

Los Badli responderan alaintrusién con e debido apre-
mio, dejando a Dos suspendido sobre € fuego. S los perso-
nges no entran en la abadia, & Badi més cercano llamard a
los escarabgjos para que se lancen sobre las personas que
hay d otro lado de la grieta; éstos se hacinaran a su drede-
dor en cuestion de dos turnos, a menos que adopten agun
tipo de medida preventiva.

Los personges inteligentes se apresuraran hacia € s6-
tano de la abadia, para enfrentarse alos Badi en un comba-
te abierto. Después de todo, siempre sera mgior hacerlo en
el suelo despejado de la abadia que en € estrecho pasadi-
zo0. S no rescatan a Dos inmediatamente, en cuatro turnos
arder hasta morir.
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HORDAS COMBATIVAS ‘

Un persongje apabullado por los escarabajos per-
dera un Punto de Sangre por turno; en todas las accio-
nes que realice, aufrira las mismas penalizaciones que
S estuviera ciego y sordo y ademas, debera hacer una
tirada de Corge cada turno para evitar d frenesi. Sard
necesario que dos Cainitas (incluido € infestado) tra-
bgen a la vez para liberar a un persongje cubierto de
escarabgos. Este proceso durara dos turnos, siempre
que e tenga éxito en las tiradas de destreza (dificul-
tad 7). Cudquier personaje que no consga librarse de
los insectos a tiempo serd vaciado de sangre y podra
convertirse en un huésped de la horda...

GIOTTO VERDUCCI

Clan: Baali

Sire: Antonio deFigio

Natur aleza: Fanético

Conducta: Monstruo

Generacion: Séptima

Abrazo: 874 EC.

Fisicos: Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia 3

Sociales: Carisma 4 (Zalamero), Manipulacion 5 (Tentacion),
Apariencia 2

Mentales: Percepcion 3, Inteligencia 2, Astucia 3

Talentos: Actuar 1, Alerta6 (Paranoico), Atletismo 1, Empatia
1, Esquivar 3, Intimidacién 2, Fullerias 1, Liderazgo 1, Pelea
3, Subterfugio 2

Técnicas: Armas Cuerpo a Cuerpo 1, Etiqueta 1, Herbolaria
1, Mdsica 1, Sigilo 4 (Ataques Furtivos)

Conocimientos: Academicismo 3, Investigacion 1, Leyes 1,
Linguistica 2, Medicina 1, Ocultismo 4 (Infernal), Politica 1,
Sabiduria Popular 2

Disciplinas: Celeridad 2, Daimoinon 4, Fortaleza 2, Ofusca-
cién 4, Potencia 3, Presencia 3

Trasfondos: Aliados 2, Contactos 3, Rebafio 3, Recursos 3
Virtudes: Conviccion 4, Instinto 3, Corgje 4

Camino: Camino de la Colmena 7

FuerzadeVoluntad: 8

Apariencia: Ege padre no tan bondadoso es ato y delgado,
de cara angulosa y nariz romana. Vide los hébitos de un
sacerdote, pero se percibe una autil fasedad en €. Tiene d
pelo rizado y grisiceo y va bien afeitado.

Sugerencias de Interpretacion: No desess que te moles-
ten. Tu trabgo esimportante, més de lo que nadie sabe, y no
puedes soportar que te molesten. Muéstrate educado, mués-
trate fiero, muéstrate como debas mostrarte para que los in-
trusos de dglen en paz y puedas continuar escarbando en los
secretos del Antediluviano.

SARGON

Clan: Badi

Sre K'thdl

Naturaleza: Superviviente

Conducta: Mongruo

Generacion: Octava

Abrazo: 1100

Fisicos: Fuerza4 (Manidtico) , Destreza 3, Resistencia 4 (Cur-
tido a Dolor)

Sociales: Carisma 2, Manipulacion 2, Apariencia 2
Mentales. Percepcidn 2, Inteligencia 2, Astudia 2

Talentos: Aleta 2, Atletismo 2, Esquivar 4 (Hacerse a un
lado), Intimidacion 2, Pelea 4 (Estrangular), Subterfugio 1
Técnicas. Armas Cuerpo a Cuerpo 3, Sigilo 1, Supervivencia 1
Conocimientos: Linglistica 1, Ocultismo 2

Disciplinas: Ceeridad 3, Daimoinon 2, Ofuscacion 2, Pre-
sencia 3

Trasfondos: Mentor 2, Rebafio 2

Virtudes: Conviccion 3, Ingtinto 4, Corge 5

Camino: Camino de la Colmena 7

FuerzadeVoluntad: 5

ELIRU

Clan: Badi
Sre Darak
Naturaleza: Monstruo
Conducta: B&baro
Generacion: Octava
Abrazo: 1078
Fisicos. Fuerza 4 (Brutd), Destreza 3, Resistencia 4 (Corpu-
lento)
Sociales: Caisma 2, Manipulacion 2, Apariencia 3
Mentales. Percepcidn 2, Inteligencia 2, Aduda 3
Talentos: Alerta 1, Atletismo 3, Esquiver 2, Intimidacion 4
(Amenazas Fisicas) Pelea 4 (Golpes Sucios)
Técnicas: Armas Cuerpo a Cuerpo 5 (Cuchillos) Superviven-
cia 2, Tiro con Arco 1
Conocimientos. Investigacion 1, Lingligica 1, Sabiduria
Popular 1
Disciplinas: Damoinon 2, Fortdeza 2, Ofuscacion 1, Poten-
cia4, Presencia 3
Trasfondos: Contactos 2, Mentor 1, Rebafio 2
Virtudes. Conviccion 2, Inginto 4, Coge 3
Camino: Camino de la Colmena 6
FuerzadeVoluntad: 4

Alrededor de la habitacidn, 10s personges advertirdn (po-
siblemente después de la pelea, 0 desde las anillas de la pared
S pierden) cuatro palabras escritas cuidadosamente sobre pi-
zarras, En agunos casos, las letras estdn desordenadas o las
palabras siguen un orden diferente. Los Badi estaban inten-
tando congtruir alguna frase que tuviera sentido con las pala
bras"E in ArcadiaEgo" (" Y en Arcadiayo..."). Setrata de una
frase Sn sentido, pero como los Badi ignoran que no han
capturado toda la "mente’ de Mdkav, pasan d tiempo extra-
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yendo las palabras y la historia, de Uno a Cuatro. La frase mas
aproximada que han sido capaces de crear y que consideran
més probable (s son capturados vivos) es "Tego Arcania Del"
("Fuera de agui, oculto los secretos de Dios'). Los Badi de-
sean desvelar € misterio de esta frase y las historias de los
cautivos sobre el poder que hay debajo de los muros.

Si los personajes afiaden la palabra final de Cinco a la
mezcla, elaboraran la frase "Et in Arcadia Ego Requiesco”, o
"Y En Arcadia Yo Descanso". Se refiere a lugar en € que
descansa Makav, aunque ofrece menos pistas de como en-
contrarlo de lo que se pueda creer. Por otra parte, cualquier
informacion en manos de los Baali resulta muy peligrosa.

CONCLUSIONES

En cuanto los Badi hayan sido derrotados, los persona-
jes tendran diversas opciones... aunque no necesariamente
mucho tiempo: podran liberar a los hordas de criados Baali y
quizas, a uno o dos Cainitas si se demoran bastante tiempo
en el sdtano. Entre las opciones se incluye:

e Liberar alos cruzados y darles de beber parte de
la sangre de Malkav

Al hacer esto, liberarén € fragmento atrapado de Malkav
de los cruzados, permitiendo que una figura espectral flotey se
deje, devolviendo alos cruzados su ego original. Estos, a igual
gue su compatriota, se convertiran en polvo si abandonan los
confines de los tuneles y la abadia. Sus nombres son Leonardo
Auseppi, Guillermo Dela Vescay Samuel Oveleaun; todos ellos
son Caballeros de la Orden del Lirio. Aungue conocen bien las
sutilezas de la politica mortal y Cainita de la Primera Cruzada,
no recuerdan nada de lo sucedido desde el afio 1099. (Notadel
Narrador: Pueden conocer a algiin Cainita que todavia esté en
la ciudad y que formara parte de la cruzada, y podran compartir
este conocimiento con los persongjes.)

Los caballeros, que se mueren de ganas de reanudar su
existencia Cainita, ignoran que seran destruidos si abando-
nan la abadia y sus alrededores. Si los personajes consiguen
advertirles del peligro, los caballeros decidiran quedarse en
los tuneles, convirtiéndose en (tiles recursos para nuevas cro-
nicas ambientadas en la ciudad.

« Asesinar aloscaballerosybeber lasangre de Malkav

Redizar esta accion es el peor error que pueden cometer
los personajes. Al beber la sangre del Antediluviano mientras
los fragmentos de su ama revolotean a su alrededor buscando
un nuevo huésped, se estaran ofreciendo voluntariamente a
ocupar esta posicion. Cada personaje que participe de la sangre
de Makav debera redlizar una tirada de Fuerza de Voluntad
(dificultad 9; no podran gastar Fuerza de Voluntad para ayudar
alatirada; s los personajes intentan diabolizar a los caballeros,
la tirada precisara de tres éxitos). Si falan o fracasan, se encon-
trardn perdidos en la demencia sumamente personal y
sobrecogedora de Makav. Cada uno de ellos empezara a recitar
una palabra y un nimero y perderan toda conciencia de si mis-
mos desde el mismo instante en que beban la vitae. En poco
tiempo, sustituiran a Cinco y a sus comparieros y tendran que
ser rescatados, aunque esta vez, Adonijah no se mostrara tan
deseoso de ofrecerles su ayuda. Los personajes que tengan éxi-
to en sus tiradas ganaran instantaneamente un punto de Trastor-
no Metd (adiscrecion del Narrador) y empezaran a oir los susu-
rros de la mente subconsciente de Malkav. Todas las tiradas de
Fuerza de Voluntad tendran, en adelante, una dificultad de +2, y
por cada mes que pase sin que el personaje haya rectificado
esta situacion, perdera un dado (acumulativo) en todas las tira-
das que impliquen Atributos Mentales.

En otras palabras, si los personajes comenten este error,
lo mejor que podran hacer seré subsanarlo rapidamente, cuan-
do todavia sean capaces de hacerlo.

« Entregar alos caballeros a Timoteo y Pablo

Si los personagjes liberan a los cruzados y consiguen esca-
par con ellos, los dos ghouls que trabgjan para Bernardus espe-
raran para reunirse con ellos donde salgan a la superficie ("De
algin modo lo supimos”, dira Timoteo). Los ghouls intentardn
custodiar alos caballeros. S los personajes son lo bastante esti-
pidos como para permitirlo, se desvaneceran y ni ellos ni
Bernardus volveran a ser vistos jamas. No es necesario decir
que el Makavian no tiene ningln interés en que los personajes
le diabolicen, y huira antes de cumplir su promesa. Por supues-
to, los persongjes podran insistir en escoltar a sus premios por
cualquier emboscada que les haya preparado Bernardus o se-
guir el rastro de los ghouls en secreto...

* Asesinar a los caballeros sin participar de la san-
gre de Malkav

Aunque destruir a los alienados cruzados pondra fin a
problema inmediato, existen consecuencias a largo plazo que
deben tenerse en cuenta. La mente de Malkav esta doloriday
azotara a sus torturadores. El terremoto que sigue a la des-
truccién de los caballeros es sdlo el principio.

En otras palabras, los personajes empezaran a recibir una
atencion muy incomoda. Se ganaran la enemistad de cualquier
Malkavian con el que tropieceny los persongjes Makavian cae-
rén en una demencia suicida y deberan ser fisicamente contro-
lados para que no pongan fin a su existencia; esta misma mania
suicida les alcanzard a intervalos aleatorios (a discrecion del
Narrador) y solo se podra evitar gastando Fuerza de Voluntad.
Ademas, todos los que estén implicados en la masacre sufrirdn
las misma consecuencias que los que bebieron la sangre de
Malkav, pero evitando la posesion (citada con anterioridad).

Respecto a los fragmentos del alma de Malkav, buscaran un
nuevo huésped, aunque acabaran asentandose en las aguas que
se precipitan en el subsuelo de la ciudad. Desde dli, se encami-
naran hacia las del manantial, que serén llevadas a la ciudad y
bebidas por algin pobre mortal. Estos humanos, tocados por la
locura, tendrén unas ansias irresistibles de atacar a los Cainitas...
y €l ciclo de muerte y locura volvera a comenzar.

| LO PEOR EMPEORA..

Si los personajes no consiguen recuperar ningun
fragmento del alma de Malkav, las cosas iran empeo-
rando. Los fragmentos del alma conseguiran llegar a la
ciudad y a los Cainitas que habitan en ella. Los vampi-
ros infectados desapareceran en los tlneles y €l reloj
se pondra en marcha para repetir las Semanas San-
grientas. Lentamente, los Cainitas se iran haciendo cada
vez mas hostiles y las diferencias religiosas de la ciu-
dad provocaran, cada vez con mas frecuencia, llama-
radas de violencia. Los argumentos se convertiran en
peleas, las peleas en altercadosy éstos, en muertes. En
una década, la ciudad estara preparada para un nuevo
bafio de sangre... uno que no dejard supervivientes.

Si los personajes dejan con vida a los caballeros
en los tuneles, la locura continuara creciendo, pero
més lentamente. Podréan pasar siglos hasta que Ilegue
a su punto agido... pero con el tiempo llegara

El ama de Cinco es un caso curioso. Si los perso-
najes consiguen liberar los fragmentos del alma de
Malkav, Adonijah encontrard y protegera el fragmento
de Cinco y se ocupara de €él a su propio modo. Sin
embargo, si escapan diversos fragmentos, Adonijah sera
incapaz de capturar €l de Cincoy la catastrofe se desa-
rrollara de la forma descrita.
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CONCLUSIONES

(Que Sucede Despues?

S los persongies liberan  dma de Mdkav, esta sucum-
biraa un letargo més tranquilo. Los Cainitas que regresen ala
ciudad notaran que las tensiones se han mitigado; aguellos
que posean Vison dd Alma verdn menos colores airados y
més colores brillantes. Aunque no encuentren a Bernardus
en donde les dijo que estaria, contaradn con una ventga ines-
perada: la gratitud de Adonijah. Aunque éste no permitira
que sepan que e sente en deuda con dlos, aparecera en d
momento necesario para saldar la deuda.

Makav est& seguro en agun lugar. Por mucho que ex-
ploren los tineles, |os personges jamas encontraran e cuerpo
del Antediluviano. Sn embargo, advertiran que a partir de
un punto concreto, los tdneles parecen haber sido labrados
desde abgjo, no hacia abgjo. Las personajes que sean dema:
siado persistentes se encontraran en un laberinto de locura
del que jamés podran escapar... ni descubriran jamas nin-
gun indicio de la presencia de Mdkav ni los vestigios de su
sangrienta locura...

El poder de los Badi ha quedado destruido. En la abadia
e esconden algunos neonatos impotentes, algunos monjes
vampirizados y un enjambre de servos, pero eso estodo. Los
personges pueden intentar limpiar @ lugar o hacer que d
asunto reciba la atencién de un potentado loca, consiguiendo
su gratitud por haber permitido que se ocupara de la amenaza.

Rannulf intentara abandonar la ciudad antes de que los
persongjes le encuentren. Su trayecto le llevard hasta las
proximidades de Acre (no entrara en la ciudad), y después
vigaa en barco hasta Venecia. S los persongjes desean
detenerle, sera mgior que lo hagan antes de que llegue a
mar abierto. Sn embargo, Rannulf cuenta con diversos ami-
gos 'y conocidos por toda la Tierra Santa que estarén encan-
tados de ocultar su rastro.

Rashid considera que su trabgo ha acabado y tratara a
los personges como enemigos. Aisha regresa a su trabgjo en
€l hospicio, mostrandose més precavida con los Tremere, pero
gn deseos de abandonar la ciudad. La casa de Bernardus
permanece vacia; Timoteo y Pablo aprovechan la primera
oportunidad que tienen para quemarla hagta los cimientos.

HISTORIAS ADICIONALES

Dependiendo de donde y como acaben los personges,
se podrén crear nuevas historias que deriven de Fuentes de
Brillante Camesl. S los persongjes fracasan parcia o total-
mente, deberdn hacer agunos arreglos para evitar la inci-
piente crisis. Dependiendo de los enemigos que hayan he-
cho durante € trayecto, los personges tendran que tratar con
Reshid, Bernardus, Adonijah u otros habitantes de Jerusalén.
Puede que su ataque a los Tremere tenga repercusiones y
que Mara desee vengarse; ademas, Rusticus no es un enemi-
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go d que deban tomar a la ligera. Por otra parte, S se daa
conocer lo que han hecho los persongjes (y parece que Sem-
pre se escapa algo, ¢verdad?), puede que otros Cainitas quie-
ran descubrir todo lo que saben. Algunos no estaran conten-
tos con las respuestas que reciban e intentaran ocuparse del
asunto con sus propias manos...

También existen otras opciones:

 Da caza a Bernardus, que no quiere tener nada més
que ver con elosy aprecia su propia seguridad.

* Reunirse con Aisha, quien tiene con dlos una deuda
de gratitud, pero puede resultar un peligroso aliado.

* Encontrar y pactar con € traidor, que puede unir a sus
compafieros de clan en contra de los persongies S su bis
queda se hace demasiado opresiva.

Etcétera. Si los personges deciden abandonar Jerusalén
después de sdvar (0 de no savar) a Mdkav, podran hacer-
lo, pero los ecos de lo que han hecho podran seguirles
durante siglos.

LA SANGRE DE MALKAV

La sangre dd frasco tiene propiedades maravillosss. In-
gerir una Unica gota restaura por completo la reserva de san-
gre de un Cainitay puede curar permanentemente todos los
Trastornos Mentales (excepto € final, poseido por un
Malkavian), todas las heridas y todas las enfermedades. Ade-
més, la afortunada dma que beba la sangre ganard un punto
permanente de Fuerza de Voluntad y descendera una gene-
racion. Un morta que beba una gota de la sangre de Makav
sera vampirizado, pero solo necesitara sangre de forma anua
para mantener su posicion. Las Narradores deben recordar
que éstos son |os efectos de estas gotas concretas de la san-
gre de Mdkav, no los de cada gota de la vitae de todos los
Antediluvianos. Incluso en su letargo y tormento, Makav rom-
pe todas las reglas.

Una sola gota no se puede repartir entre diversas per-
sonas.

S los persongjes deciden llevarse con dlos la sangre de
Makav y abandonar la ciudad, las consecuencias serén terri-
bles. De aguna forma, de agin modo, todos los Makavian
que encuentren en su ruta sabrén qué es lo que transportan;
pocos aceptaran amistosamente que unos extrafios lleven
consgo la sangre del fundador de su clan. A medida que se
extienda e rumor, los Tremere que deseen experimentar con
la sustancia acabarén por enterarse y e eforzaran a méxi-
mo para arrebatarsela o conseguirla. La locura concentrada
que es la sangre del Antediluviano podra atraer a otros mons-
truos de la oscuridad, que intentardn destruirla o utilizarla
para sus propios fines. En concreto, los Lupinos podran mos-
trarse muy hostiles cuando pasen por sustierras. Y la sangre
llama a la sangre... dondequiera que sea llevada la vitae, la
locuray € pesar la seguirén. Y eso es tan cierto como que €
anochecer sigue a dia

FUENTES DE BRILLANTE CARMES|



EN 1099, UNA CIUDAD ANEGADA DE SHANGRE

Un lundtico grita en la mitad de la noche, junto a un pozo cuyas aguas se han tenido de
sangre. {De quién es esa sangre y por qué un humilde pastor recoge cada una de estas
preciadas gotas? {Por qué en aquellos tineles en los que ni siquiera los Nosferatu se atreven
a entrar, resuenan pisadas y aullidos inhumanos? (Y qué sucede con los planes del demente
Hermano Bernardo, que jura que la mano de lo infernal se cierne sobre Jerusalén?

Las semillas que se sembraron en 1099 y fueron regadas por las Semanas Sangrientas,
finalmente han empezado a dar sus malvados frutos...

EN 1197, LAS FUENTES A CIIDAD
SON DE COLOR CHR ESI

Fuentes de Brillante Carmesi es una historia independiente para vuestras crénicas de
Vampiro: Edad Oscura. Este libro, que revela uno de los secretos mds antiguos y
aterradores del Jerusalén del Medievo Oscuro, puede utilizarse solo o junto a Jerusalén
Nocturna. Pero debéis estar prevenidos: en cuanto se revele la verdad que se esconde tras
las Semanas Sangrientas, los Cainitas de Jerusalén no volveran a confiar jamds en el suelo
que pisan.

FUENTES DE BRILLANTE CARMESI INCLUYE:
® Una historia independiente para vuestras crénicas de Vampiro: Edad Oscura;
® Sugerencias para utilizar este libro como parte de una crénica més extensa o por si s6lo;
® Detalles del misterio Cainita més destructivo de la Ciudad Santa y mucho mds.






