Título de la Aventura: "Lamentos de los condenados"
Inspiración para la trama: Los jugadores asisten a un evento social entre vástagos donde tienen que asegurarse de caer bien a un Toreador específico. Este les ofrece la oportunidad de vivir una experiencia única experimentando el pasado a través de la sangre. Los jugadores deberán probar la sangre de un Ghoul sobrenaturalmente mayor que perteneció al París del siglo XIX y vivir la experiencia de esta aventura como si estuvieran bajo el efecto de Memoriam que les permitiese revivir las vivencias de su víctima. De esta manera conseguirán entender mejor la obra “los Saltimbanquis” de Gustave Doré, que posteriormente les mostrará dicho Toreador.
Ambientación: Finales del siglo XIX, París.
Introducción: La tragedia golpea el bohemio barrio de Montmartre en París cuando un niño es encontrado sin vida en el Sena. Los personajes, Ghouls leales a sus amos vampiros, son convocados para investigar, pero descubrirán que las sombras de la nobleza están detrás del oscuro enigma.
Montmartre brilla con luces bohemias y creatividad artística, pero también esconde secretos oscuros. El Circo Rumano, es el epicentro de nuestra historia. Una gitana, la madre afligida por la pérdida de su hijo, ha accedido a que su hijo realice una actuación privada con ciertos miembros de la baja nobleza a medianoche. Cuando su hijo sufre un accidente le borran la memoria y se deshacen del cuerpo. Lo que tenía que quedar como un accidente discretamente tapado se convierte en una red de pistas que los jugadores siguen hasta una joven vampiresa y su madre ahora Ghoul que buscaban revivir el recuerdo de un hijo de la vampiresa fallecido hace poco. La vástago veía a su hijo en los ojos de aquel niño acróbata y pagó una gran suma sin saber que este no estaba preparado para actuar. ¿Comprometerán los jugadores a estos personajes desvelándolos ante la justicia o serán más precavidos con sus decisiones?
Personajes:
1. [bookmark: _GoBack]Nazaret Gabarri: Una pobre artista clarividente del circo que ha perdido a su hijo recientemente por motivos que no recuerda a la que le tienen prohibido compartir su preocupación.
2. Catalin Poulin: Dueño del Circo, maestro de ceremonias, atraído por cualquier fantasía, pero carismático, un hombre de negocios que hace vivir a sus trabajadores al día.
3. Padre Nicolas Maret: Lleva algún tiempo preocupado por la seguridad de su cementerio, donde parece que se cuela gente con facilidad durante la noche, pero nadie parece hacerle caso.
4. Inspector Valentin Lemaître: Un inspector de policía dedicado que odia a los metiches e influenciado por la presión política y nobiliaria de la ciudad.
5. Victoire y Sophie Vernier: Una vampiresa novicia que perdió a su hijo por tifus antes de ser abrazada y que ha escuchado hablar de un niño que se parece mucho al suyo. Su curiosidad acabó en desastre para ella y su madre (Ghoul) tras un accidente y se ve obligada a usar sus disciplinas que odia usar a no ser que sea estrictamente necesario para encubrir los hechos.
Desarrollo: Los jugadores son Ghouls citados por sus “domitor” para que protejan la mascarada. Al parecer se dice que se ha encontrado el cuerpo de un niño fallecido en las aguas del Sena y quieren asegurarse de quién ha sido el culpable, se cree que pueda tener marcas en el cuello (así empezará la investigación, los Ghouls tendrán que llegar por sí solos al fondo de este asunto).
1. Misteriosa Muerte del Niño: El niño es encontrado en el Sena a un niño ahogado sin identificar. Los jugadores llegarán justo a tiempo para ver cómo se llevan el cuerpo. Los agentes dicen que se lo llevarán para que lo identifique alguien pero que creen que pueda haber muerto accidentalmente jugando en algún puente. El padre Maret ayudará estará hablando con el jefe de policía para solicitar más vigilancia en su cementerio, pero el jefe de policía no le hará mucho caso y tratará de quitárselo de encima.
2. Sacerdote: Si hablan con el padre Nicolas Maret este estará encantado de recibirles. No obstante, a no ser que hagan una modesta donación o que conozcan a algunos de sus feligreses no les comentará su última preocupación, que es el motivo por el que hablaba con el inspector Valentin Lemaître. Les podrá contar en confianza que desde hace ya un par de noche ha visto desde su ventana a dos mujeres con faroles que visitan el cementerio mientras este está cerrado y se pasean allí más de una hora. Esto le hace temer que pueda infiltrarse con la misma facilidad asaltatumbas en su cementerio y pedía al inspector una mayor vigilancia. El padre será incapaz de reconocer a las dos mujeres de las que habla y de hecho dirá que las pudo percibir gracias a los farolillos que sostenían, pues de resto los árboles del cementerio no permiten ver la actividad durante la noche. Es posible que al salir de la iglesia los jugadores se encuentren con la madre de Victoire, Sophie, rezando por el alma del joven Andrei (el niño fallecido), aunque tratará de evitar a los jugadores. Si crean una relación cordial con ella es posible que la sigan encontrando en la iglesia sobre la misma hora y los jugadores acaben pudiendo acudir a ella directamente para pedir explicaciones al final de la historia.
3. Morgue: Si los personajes consiguen acceder al cuerpo en la morgue desde fuera podrán observar tras el cristal al niño aún sin identificar. Llevarse el cuerpo será complejo si no tienen cuidado (en esta época los cuerpos eran expuestos en la calle a través de un cristal para que la gente pudiera identificarlos). El niño llevaba en sus bolsillos una flautilla, un pañuelo que le recubría la cabeza y una pulsera de hilo con una piedra de jade en una de sus muñecas (algunas de estas pistas podrían desvelar que el niño era gitano o romaní). Podrán ver también varias lesiones en sus pies y una brecha en la cabeza, por donde se desangraría.
4. Calles Romaní en Montmartre: Alguna de las calles más populares por influencia o tránsito gitano en París podría estar en el barrio de Montmartre. Los jugadores podrán preguntar pacíficamente a algunas personas sobre el niño encontrado en el Sena, pero ninguno tendrá idea. No obstante, todos ellos probablemente hablarán sobre el famoso circo gitano que van a ir a ver esta tarde donde hay acróbatas, músicos y animales. Introduce si te apetece también por allí presente al padre Maret buscando nuevos adeptos en este barrio para conectar a los jugadores con este personaje.
5. Inspector y contactos políticos: En la oficina de policía el inspector Valentin Lemaître no les dirá nada, pero si presionan a los contactos políticos de alguna manera Valentin terminará contándoles alguna cosa sobre el caso del niño encontrado en el Sena, como que han descartado que los gitanos de la ciudad le conozcan, pero que han relacionado las heridas de la cabeza y los pies con prácticas circenses, así que ahora investigan el circo (los policías estarán indagando en el circo y serán una molestia para los jugadores, que serán considerados sospechosos y pueden acabar siendo arrestados).
6. Nobleza y política: Si los jugadores se codean con la nobleza de algún partido político podrían dar con Ambroys y Clotilde Lemoine estos les podrían invitar a cenar pues buscan limpiar su imagen. Estos les dirán a los jugadores, si ellos sacan el tema del circo, que algunos miembros de la baja nobleza como la baronesa Victoire y su madre Sophie Vernier iban a ir de visita al circo (obtuvieron la información como un secreto de uno de los sirvientes de Sophie, que al parecer no es bien pagado) aparentemente no querían que nadie se enterara de su asistencia al circo, probablemente les dé vergüenza admitir que prefieren el entretenimiento circense que una función de más estilo.
7. Circo: En el circo los jugadores descubrirán que no todas las actuaciones están disponibles algo que pasa continuamente. No obstante, si indagan con sobornos a la gente adecuada se acabarán enterando de que en realidad cancelaron la actuación del niño acróbata porque este desapareció recientemente, recordarán una función con nobles en mitad de la noche que salió mal por algún motivo y tuvieron que sacarlos por la parte de atrás y les hablarán de una clarividente llamada Nazaret que ya no actúa estos días. Recuerda que es posible que los jugadores se topen con algunos agentes de policía o incluso el inspector Lemaître, que si los encuentra aquí podrá tratarlos como sospechosos (no obstante, si los jugadores tienen cierta influencia Lemaître tendrá más cuidado).
8. Clarividente: La clarividente es una gitana llamada Nazaret Gabarri se niega a predecir el futuro porque está triste por una pérdida reciente. Nazaret tiene prohibido hablar con extraños sobre la pérdida de su hijo y llamarán la atención de los jugadores si intentan visitarla en su caravana. Si lo consiguen y además se muestran dignos de confianza a ella, esta podrá hablarle sobre una mujer de bien vestir y una señora mayor cuyos rostros no recuerda bien que pagaron una gran suma por ver a Andrei, su hijo, un joven acróbata, en una función personal. Nazaret recuerda animar encarecidamente a Andrei a actuar a pesar de las lesiones del pie de las que se quejaba a pesar de todo. No recuerda nada tras este suceso, pero lleva días sin ver a su hijo y teme que le ha podido pasar algo grave (Victoire usó una disciplina para borrarle algunas partes de sus recuerdos). Ahora mismo, además, no le dejan buscar o preguntar por su hijo (ella no sabe que Victoire hizo un trato con Catalin Poulin, el maestro de ceremonias, para que no se les relacionara con la muerte del pequeño a cambio de otra suma de dinero).
9. Maestro de ceremonias:  Catalin no accederá a hablar a no ser que ponga en riesgo su vida. Y es entonces cuando les confesará el nombre de Victoire, la presencia de una anciana que la seguía, acompañado de la cifra exacta que le ofrecieron y el acuerdo final al que llegaron tras la accidental muerte del niño, que era enterrarle en tierra santa. No obstante, Catalin pensaba que enterrar a alguien en el cementerio crearía muchos rumores y perjudicaría el negocio, así que ordenó a sus hombres que se deshicieran del cuerpo, pero engañó a Victoire asegurándole que el cuerpo estaría enterrado en el cementerio de Montparnasse.
10. Cementerio: Al cementerio asisten cada noche Victoire y su madre que se habían dejado fascinar por las habilidades del niño circense y su parecido con el hijo de Victoire (fallecido durante su infancia por tifus antes de que Victoire fuera abrazada). Revivir el recuerdo de su hijo sería motivo suficiente parar solicitar una función privada con el hijo de Nazaret, pero tras el accidente pagaron a Catalin por su discreción y borraron algunos recuerdos de la madre.
11. Confrontación final: Con la verdad expuesta, los personajes deben decidir cómo abordar la situación. ¿Colaborarán con la inspectora para exponer a los nobles ante la justicia mortal? ¿O elegirán una venganza más oscura desde las sombras de la noche? Serán vigilados muy de cerca por Victoire y su madre, que no dudarán en actuar en contra de los jugadores. Si los jugadores consiguen pasar esta información a uno de sus vampiros habrán logrado acabar la aventura de forma más “pacífica”, pues estos estarán de acuerdo en entablar tratos con la descuidada vástago para tapar las pistas y que parezca que no ha pasado nada.
