.% EDAD OSCURA: VAMPIRO 2
@ M TREPUCCION @)

'@ Este es el Manual de Cérdoba Oscura: Rol en Vivo. En él encontraras todas las reglas @
\% necesarias para desarrollar correctamente el juego, aunque no se encuentran todas aquellas 7)
\% plasmadas en los Libros Oficiales de Mundo de Tinieblas: Edad Oscura. Para ello se encuentran &3
LC\ los Narradores, quienes aplicardn cualesquiera reglas que consideren oportunas dentro de este gl
Q, manual, o especificas para las Tramas que se desarrollen en el juego, aunque procurardn cefiirse LC/A)
@ tanto como puedan a esta pequefia guia. No obstante, si eres un jugador, deberas respetar las reglas  |%
3 p peq g jug p g g
W2  de este manual, pues son tu apoyo en la partida, tanto si es la primera vez que juegas a Rol en Vivo A
\Q P poYy |y P que jucg

Q&' como si ya eres ducho en tales menesteres. @
@ WNA §POGA OSGURA @
@ El Medievo Oscuro (el mundo en que se basa este juego) tiene un enorme parecido con el @

o mundo real v su historia, salvo que en este Medievo, las criaturas sobrenaturales EXISTEN. Y entre o
@ y q @
\% ellas, en la noche acechan terribles hechiceros paganos, hombres que adoptan formas de animales o L-))
\% bestias sangrientas, y las criaturas que forjan las leyendas y literatura més tenebrosas: los Vampiros. &3
k\ Europa, tras la caida del glorioso Imperio Romano, se ha visto envuelta en luchas entre los pueblos g‘
| bérbaros por el dominio, guerras, plagas y el hambre azotan el continente. El cristianismo es el E—/A)
@ nuevo estandarte que gufa a una inmensa parte de la humanidad, aunque todavia existen paganos de  [%
| los viejos dioses, mientras el populacho no sabe si debe temer a este nuevo Dios, aceptarlo y olvidar A
9 ] pop p y )
@ sus antiguas costumbres, o fundir ambas vertientes... con la consecuente mirada acusadora del Santo @

@ Oficio en su expansion. @
(\Z\' Y tras todos estos movimientos entre el pueblo mortal, td, como jugador, representas el t{)

\;Q papel de una de las criaturas dfe la noche mas temidas... y en ocgsiones envidiadas o deseadas, de @
'@ todas las épocas: eres un Yamplro. Como.ta.I, repr.esentas a una criatura de la noche que beb§ sangre
@ para perpetuar su existencia, que debe resistir los impulsos de su hambre y sus oscuras emociones, y @

| soportar su quehacer nocturno, huyendo del fuego y la luz del sol, al tiempo que controlas a p&|
@ aquellos mortales (de los que una vez formaste parte, antes de ser infectado -o aceptar @

% voluntariamente- la Transformacién) que te rodean, para tu uso y disfrute. E—/%
2 A
® CORDUIBA: CILIDAD OSCURA )

(\Z\' Cérdoba, 1311. La Ciudad fue Reconquistada hace 75 afios, en el 1236, por Castilla, bajo el reinado @
@ de Fernando III el santo, gracias al esfuerzo de numerosos Cainitas (nombre que se dan a si mismos los k-))
o Vampiros, por considerarse descendientes del Primer Maldito, Cain) de distintos Clanes (grupos étnicos a
LC\ dentro de los vampiros, con particularidades en cuanto a los poderes sobrenaturales que manejan y @

\}Q debilidades fisicas o psicoldgicas caracteristicas de cada grupo), como los Brujah, Lasombra y Ventrue, ,L—/g)
@ acabando as{ con 500 afios de dominio musulman. No obstante, atin posee una menguante influencia isldmica @
(\Z\' en su cultura y en los todavia residentes vampiros del Clan Assamita. @
(\73 En estos momentos, su papel como Capital de la Cultura musulmana estd perdiendo fuerza, y su '\7)
) esplendor politico, cultural y econémico pierde brillo a ojos vista. Aun asi, con una magnitud de habitantes &3
.L\ZQ. que alcanzaba hasta hace poco el millon, es un ambiente idoneo para acoger a muchos Cainitas. @
@ Alessandra Dibeau, una poderosa e implacable Lasombra, ostent6 el principado, con fuertes apoyos @

L\ZQ' entre la Primogenitura y Antiguos de los demés Clanes, hasta que claudicé -debido a asuntos personales- mas @
IO tarde en el Principe Nosferatu Marcus Iudae, y marché posteriormente de la ciudad. Aunque Corduba es )\
R e P ; ) MATER0 POSter nd &)
] Cristiana, los sucesos acaecidos durante los ultimos dias de reinado de Alessandra rimeros de Marcus =
& . 5
] produjeron una creciente animosidad que se dejaba sentir a todos los niveles de la escala social mortal e &3
L\ZQ. inmortal, lo que desat6 la aparicion e intervencién de la propia Corona de Castilla, acompafiada del Santo @
@ Oficio, para normalizar la situacién en Corduba. La pacifica coexistencia de antafio entre judios, musulmanes @
L\Z\' y cristianos se estd desmoronando, y es tiempo de encontrar una solucién que devuelva las aguas a su cauce. @
o Aun mas, las primeras confrontaciones entre vampiros y mortales, que comenzaron mucho antes de la o\
2 p p y q @
3 reconquista de Corduba, han levantado en armas a un nimero cada vez mayor de enemigos humanos, entre

\S
] quienes se encuentra una nueva organizacion dentro del propio seno del Santo Oficio. @
@ Ahora, 1316, tras la caida de Marcus a manos de la Inquisicién y el rescate de cuantos vastagos el @

@ Santo Oficio atrapd, el Principado se habia debatido furiosamente entre los pocos poderosos que quedan, @
%
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E_/Q como Hugo de Ledn, Antiguo Malkavian y Don Pablo de Orozco, Antiguo Ventrue, hasta que la oleada ,L—/g)
@ Autarki trajo consigo viejos enemigos como el olvidado, pero no caido, Julius Dracodex, Ortodoxo Cristiano @
@ Lasombra que siempre habia codiciado el trono de Alessandra, el Heraldo de los Carpatos que se auto @
@ proclama Maximiliano II de Valaquia, Voivoda del Clan Tzimisce, y Noel Manes, el "espiritu corrupto” en la @

b mente del propio Hugo de Leon, alzados en una noche de sangre y fuego contra los leales al ideal de [

ha rincipado de Corduba, al tiempo que las llamas de la discordia se abrian paso entre diferentes Clanes. pa)
/, Principado de Corduba, al tiempo que las 11 de la discordi brian p dif Cl E-/A)
@ Esta es la época de la Rebelion Anarquista y las Guerras de los Antiguos. @
@ Es la época de las hogueras de la Inquisicién. @
(™ s la pira del conflicto entre culturas y religiones. S
% Es la pira del confl 1 y relig @
\—% Los tumultos se alzan A Vitae, Acero y Fuego. Esta es la Cordoba Oscura. i

A < A
Lﬁ REGLAS BASICAS DE ROL EIT VIVO @

) Jugando en Vivo deberias seguir unas normas bdsicas, para lograr el buen funcionamiento @
@ de la partida y evitar malos entendidos con propios y ajenos al juego. El incumplimiento de estas g‘
Q, normas dard derecho a los Narradores para excluirte de la misma, retirando tu ficha del juego. @
@ Recuerda que estas normas son por el bien de todos, y si no comprendes algo, consulta a los @

V|  Narradores. k/
® .
@ *No Portar Armas: No estd permitido llevar armas de ningtn tipo, ni siquiera réplicas. @
@ *No Tocar: Estd prohibido tocar a otras personas durante el juego, a menos que haya @
(\a‘ consentimiento mutuo. @
@ +*No Tomar bebidas alcohdlicas o consumir drogas (el tabaco estd permitido): Durante el @
(\}j desarrollo del juego, cualquier estado de embriaguez o anulacién de la lucidez por causas (/)
4| artificiales serd considerado una falta de respeto a los demds jugadores, y motivo de exclusion. Qa
R %
é *No Correr: Es una causa de llamada de atencién no deseada de ajenos al juego que pueden 9
LC\ no entender los motivos de esta actividad. g\
\}Q +No Utilizar vehiculos: Durante la partida, el jugador sélo ird a pie, aunque su personaje @
@ viaje narrativamente en barco, carruaje o caballo. @
E_/Q *No Interactuar con personas ajenas al juego: Mientras se representa al personaje no se @
t&\' podré interactuar con personas ajenas a la partida, salvo que sea por motivos ajenos a la misma, en @
]  cuyo caso serd el jugador, no el personaje, el que tome el relevo. K
(\;3 *No Salir del juego sin excusa razonable: No existe el "Fuera de Juego" cuando Q

\% comienzas la partida (aunque en el caso de consumir comida o bebida no es importante esta norma, @
@ ni aunque se interprete a un vampiro bebedor de sangre). Un jugador podra retirarse del juego o t(:
@ declarar que esta "en otro lugar" sélo tras consultarlo con un Narrador (incluyendo la entrada o \/

] salida del juego). En caso de "otro lugar", el jugador debe permanecer cerca del Narrador que le ha 9
@ otorgado este permiso, hasta que concluya su estancia (narrativa) fuera del juego que desarrollan los @
\}Q demas personajes. En caso de salida del juego, se retirard el distintivo del jugador hasta que vuelva @

@ a entrar al mismo, solicitando dicho distintivo al Narrador que se lo retir6 previamente. @
(‘ZQ' Las Reglas que se indican en este Manual son las que van a aplicarse en juego, y ninguna @

(\ZQ' mds. No discutdis sobre ellas como jugadores mientras el juego se desarrolla. Si los Narradores @
\a necesitan aplicar alguna regla adicional no reflejada, son los tnicos con potestad para hacerlo @
'@ (informando sobre ello a quien necesiten hacerlo), y su decision final sobre un suceso o narracion es @

.@ inapelable. ) \7)
\% +La palabra v decision de un Arbitro, v por encima de ella, de un Narrador (en activo &3
% en el juego), ES LEY: No se podran discutir las decisiones de Narradores durante el juego. @

\ . . . e *Z \
.L\ZQ. Deberan hacerse las apreciaciones convenientes tras la conclusion de la sesion de la noche. En caso @
@ de interrumpir o ralentizar el juego con dichas apreciaciones, el Narrador podrd tomar las medidas @

.@ necesarias. @
L‘ZQ' La infraccion de cualquiera de estas reglas puede verse penalizada, basandose en el @
(\ZQ' abuso de dicha infraccién, contemplando la retirada de personaje y ficha durante una noche, @
(\a' el resto del juego, o eliminando PERMANENTEMENTE al jugador problematico de volver a @
.@ participar en el juego, tanto en las jornadas presentes como en futuras partidas. @

®
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® SISTENA DE JUEGO &)
E_/Q' Ante todo, lo primero a indicar es que este no es un manual Oficial de Edad Oscura: @
@ Vampiro en Vivo, y que ha sido creado partiendo de ese juego de mesa, para desarrollar una @
E_/Q' partida en vivo. @
® &
3y CREACION DE PERSONAJE S
R 3

@ Cada personaje debe ser creado seleccionando primero para €l una Naturaleza (su verdadera @
\% forma de ser), una Conducta (la forma en que los demas le ven por cémp se comporta)., un Concepto @
@ (lo que era -puede tratarse de una profesion, como Artesano, o una actitud ante la existencia, como t(:

Picaro callejero Indecente- antes de convertirse en un vampiro -y si lo sigue manteniendo-) y un g

.E/Q, Clan (la linea de sangre de la que forma parte tras su Abrazo o Transformacion en vampiro). E-/J)
@ Ademads, dispone de un reparto en Atributos de 7/5/3 circulos (contando con que el primer g)

E_/Q circulo es gratuito, diferenciando categoria de Fisicos, Sociales y Mentales, y seleccionando los @
@ primarios (7), secundarios (5) y terciarios para el reparto. Después se reparten los circulos en @
E_/Q Habilidades (la seleccion del orden de preferencia es idéntica a los Atributos), disponiendo de 13, 9 @
(\Z\' y 5 puntos para primarias, secundarias y terciarias, entre la categoria de Talentos, Técnicas y @
\;Q Conocimientos (en este reparto, ninguna Habilidad alcanzard mds de 3 circulos). Las Habilidades @
(\a' no cuentan con un circulo .bésico ep su. primer. nivel. Pgsteriormente, es necesario escoger los
@ Trasfondos (Rasgos que definen la historia, relaciones somales‘ }f)poder/del V/amplro), para los que @
-@ se poseen 5 puntos (no puede comprarse con estos puntos Posicion -mds alld de un punto- para la S

&) ciudad, Contactos, Aliados, Rebafio, Dominio o Influencia en Corduba, y los puntos que pueden @
] invertirse en Generacién son como maximo 2, variando dicho Rasgo entre Generacion 12 sin @
@ puntos, y 10 con dos puntos). Esta es la lista de Trasfondos disponibles: t()
E_/Q' +Aliados: Se trata de gente que te apoya y con la que puedes contar para que te ayude, ademds de @
@ mantener cierta relacién cercana de amistad o camaraderia. A veces, incluso conocen tu condicién @
@ sobrenatural y ello no les aleja. Si el Narrador lo permite, tus Aliados pueden ser sobrenaturales, @
(\Z\' pero en dicho caso, el coste es de un punto mads, si el Aliado es vampirico, o dos si es otro tipo de @

\;Q ser sobrenatural. No obstante, tener este tipo de Aliados puede ser peligroso por ambas partes. @
'@ o Un Aliado de moderado poder e influencia. @
\% o0 Dos Aliados moderadamente poderosos. L-))
] oee Tres Aliados, uno de ellos influyente. &3
@ o000 Cuatro Aliados, uno de ellos muy influyente. @
.E/Q, 00000 Cinco Aliados, uno de ellos extremadamente poderoso. @
@ +Contactos: Esta es gente a la que conoces para que te proporcione informacién o ciertos servicios. @

VQ En este caso, esta gente quizd también tenga lazos de amistad o camaraderia, pero no es tan @

(‘ZQ' frecuente o no son tan profundos como con los Aliados y, desde luego, no saben lo que eres. Este @

(\ZQ' Trasfondo define Contactos Principales y Secundarios. Los Principales son aquellos con los que @
\a tienes mas confianza y frecuencia de acceso, y te proporcionan con mas efectividad una mayor @
\2 cantidad y calidad de aquello que les pides. Los Secundarios normalmente sélo se especializan en @
o

.@ un ambito de tus necesidades, y no suelen estar tan disponibles siempre. \7)
o o Un Contacto principal y dos o tres secundarios. &3
LC\, o0 Dos Contactos principales y cerca de cinco secundarios. @
L\ZQ. o000 Tres Contactos principales y de ocho a diez secundarios. @
@ o000 Cuatro Contactos principales y de once a quince secundarios. @

.@ 00000 Cinco Contactos principales y una gran cantidad de secundarios. @
L‘}_Q' +Criados: Se trata de sirvientes a tu disposicidn, para realizar las tareas que necesites. Pueden estar @
(\7_\' atados a ti por la voluntad que guia tus poderes (Presencia o Dominacion), por la fuerza del @
\a Juramento de Sangre, O por ser tus ghouls.(seres vivos alimentados regularrpente con sangre de @
% vampiro, que adquieren ciertos poderes gracias a ella). Normalmente,. en el 1’11t1n}0 caso, el nimero @
'@ de Criados se dobla cuando se trata de animales ghoul -aunque ser animales, mejorados, eso si, por @
la sangre, limita un poco sus posibilidades de ayuda a su sefior-.

®
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J '\ 3
,E/Q' Un Criado. @
@ Dos Criados, o uno inusualmente competente. @
E_/Q Tres Criados, o dos inusualmente competentes, o uno notable. @
L\a' Cuatro Criados, o tres inusuales, o dos notables y uno tipico. @
® Cinco Criados, o tres notables, o dos excepcionales. @

(\a' +*Dominio: Es el territorio en una poblacién que controla el PJ para alimentarse. Permite también
@ vigilar adecuadamente a sus habitantes, incluyendo posibles cambios en la rutina diaria. Dominio se @

@ refiere sélo a tierra y propiedades. Sus gentes no pueden controlarse, salvo que sea con Trasfondos >
é afines (Aliados, Contactos, Fama, Influencia, Rebafio o Recursos). Cada Nivel de Trasfondo reduce @
.L/m en 1 la dificultad de las tiradas de Caza del personaje y aquellos que invite a su Dominio. También @

@ se suma a la reserva inicial de cada noche en Puntos de Sangre. Opcionalmente, se pueden sacrificar t()
VQ niveles del Trasfondo (quedando reducida la extension de territorio que se controla) para favorecer @
@ la seguridad del mismo, aumentando en +1 la dificultad -por nivel de Trasfondo aplicado a ello- de @
@ Cazar de cualquier intruso o no invitado al Dominio, ademds de un -1 a la dificultad -por nivel de @

(\Z\' Seguridad- a los esfuerzos del personaje para rastrear e identificar a los intrusos del terreno. @
\% o Control de un hogar familiar o una granja y sus propiedades (refugio bésico). @
@ oo Iglesia o estructura grande; embarcadero y almacén adyacente; puente y vado; algin @
\% lugar de acceso conveniente pero facilmente controlable al mundo exterior. L-))
\% ooo Manzana de casas o edificios en torno a un cruce de caminos en el campo: lugar con &3
% mads posibilidades de ocultarse pero seguridad menos completa. @
/\ 0000 Laberinto; red de cisternas; las tierras en una colina que domine un pueblo; las L:/A)
@ posadas y puestos de guardia a cada lado de un paso montafioso: un lugar con tanto perspectivas @
E_/Q como seguridad. @

@ 0000 Un arrabal, guarnicién fronteriza autosuficiente o granjas multifamiliares. @
@ +Fama: Este Trasfondo indica lo conocido que eres dentro de la sociedad humana. Con él, puedes @
(\Z\' conseguir cosas que no obtendrias con un rostro andénimo, aunque también puedes ser maés t{)

A facilmente localizabl
@ .ac1 mente ocalC izab ed . @
@ onocido en el barrio. @
@ o0 Conocido en la ciudad. 5
é eoo Conocido en la provincia. 9
k\ eooo Conocido en el pafs. @
@ 00000 Conocido en el continente. @

@ +Generacion: Esta es la medida de la fuerza de tu sangre, y los pasos que hay entre tu creacion @
E_/Q como vampiro y el Primero, Cain. El Trasfondo estd limitado, y no se concederd a todos los @
4| Viéstagos (nombre que también usan los Cainitas para si mismos) para mayor realismo. Aquellos [
g )

@ que no lo poseen, comienzan con Generacién 12°. @
N e Generacién 112, o)
® . &
S| ee Generacién 107, S
® 10 &)
R (YY) Generacién 9°. \7)
\% o000 Generacion §°. P
LC\ 00000 Generacién 72 @

L\ZQ. +Influencia: Este es el poder de un vampiro para mover las tendencias politicas, econdmicas, @
@ sociales y culturales, de la poblacion mortal, siempre en ciertos circulos como la nobleza, el clero, @
.@ los mercaderes... Los motivos de esta Influencia pueden deberse a tu herencia o tapadera mortal, @
L‘Z\' linaje, sabiduria... pero siempre se relacionan con el grupo mortal al que més puedes manipular. @
% Ademds, cada punto dentro de tu grupo principal de Influencia reduce en 1 cualquier tirada social @

®

(\Z\' para entrar en contacto con miembros del mismo. @
S Moderadamente influyente. S
® . . &)
(\_@. o0 Bien relacionado. \7)
\% (X ] Posicién influyente. &3
.Lf\, o000 Gran poder personal. @
% eee®e Vst influencia. %)

® )
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E_/Q' *Mentor: Este rasgo define a un Vastago que, por cualquier motivo personal, te ensefia, te protege @
@ e influye moderadamente sobre otros vastagos en tu favor. Mide también lo poderoso que es, y @
E_/Q también tiene en cuenta que lo que tu Mentor da es lo minimo que puede esperar de ti. Desagradarle @

Qa' puede causar problemas que aireen secretos personales sobre adversarios no deseados. @
® () Mentor Ancilla. @
'@ (Y Mentor Antiguo. @
@ o000 Mentor con bastante influencia, como un Primogénito. @
-@ 0000 Mentor Principe. \/

&) 00000 Mentor de gran poder, como un Sefior. @

] *Posicion: La feudal sociedad Cainita tiene un férreo status (a menudo impuesto por la opinién del @
@ Chambeldn, acompafiada de los logros personales y la edad del vampiro), el cual representa el t(\
E_/Q respeto que los demds Cainitas deben al personaje. Cuanto mayor es la Posicién, mds respeto (y @
(a' posibles envidias) tienes, y mds se espera de ti. Aunque este Trasfondo alcanza niveles superiores al @

E_/Q 5, hay que aclarar que, normalmente, en juego no se alcanzard mads alld del 5° circulo. @
Q’&' ® Conocido: Neonato. Vampiro liberado recientemente por su Sire -tras entre 1 y 25 @
@ afios de existencia vampirica-, que conoce las Tradiciones y las respeta. @
@ o0 Respetado: Ancilla. Vampiro de 50 a 100 afios de existencia, con conocimiento @
\% adecuado de las normas principales de politica, tradicion y etiqueta Cainitas. L-))
\% ooo Honrado: Antiguo. Vampiro de hasta 200 afios, que comienza a manejar el poder de &3
k\ los circulos Cainitas y a utilizar a sus menores en su provecho. g‘
.@ o000 Poderoso: Primogénito. Vampiro de hasta 350 afios que se encuentra entre los L:/A)
@ consejeros del Principe de una ciudad, ademads de ser un digno sucesor al trono, si es necesario. @
E_/Q o000 Reverenciado: Principe. Sefior de una ciudad. @
@ 000000 \Muy poderoso: Seior. Gobernante de una regién, con varios Principes a su cargo. @

@ 0000000 Tcmido y conocido por todos: Monarca. Soberano de varios Sefores de un pais o @
(\Z\' nacion. @
@ *Prestigio en Clan: Este es el rasgo que mide el reconocimiento de un vampiro dentro de su propio @
R Clan, por sus logros personales para el Clan y/o para si mismo, sin que manchen la reputacion &%
= (externa) del Clan (aunque dichos logros no hayan sido obtenidos de forma muy honorable -lo cual \/
4 es valido si se desconocen los métodos de su obtencion-). De la misma forma que la Posicidn, el Q

@ Prestigio otorga reconocimiento, pero hay que mantenerlo con las acciones que se realicen. E{l
,@ L Conocido: Logros moderados. Trascienden tu Dominio. @
@ o0 Respetado: Logros notables. Trascienden tu ciudad. @
E_/Q o000 Honrado: Logros brillantes. Trascienden tu region. @

Q’&' o000 Poderoso: Logros maquiavélicos. Trascienden tu pais. @
\}Q 0000 Reverenciado: Logros impecables. Trascienden tu continente. @
\a +Rebaiio: Estos son un reducido grupo de mortales que se han hecho adictos al Beso (acto de beber @
'@ sangre) del personaje, y lo reciben de buen agrado, siempre que no les cause algin dafio duradero. @
\2 En las tiradas de Caza, cada punto en Rebaiio reduce en 1 la dificultad si se estd cazando en una \7)
x| zona frecuentada por ellos. Por otro lado, el Rebafio se puede usar como un Punto de Sangre i

] automdtico por nivel cada noche, pero usarlo asi cancela el bono a la tirada de Caza de esa noche. @
.@ L 3-6 recipientes fiables. @
@ o0 7-13 recipientes fiables. @
Y| eoee 14-26 recipientes fiables. &)

(‘Z\' o000 27-51 recipientes fiables. &)
% 0000 52-100 recipientes fiables. @
\7\ *Recursos: La medida en que un personaje puede sufragar econdmicamente sus gastos de equipo, @
) favores, vivienda, atuendo y otros aspectos que no le proporcione su condicién vampirica per se &y
® &
\2 estd reflejada en este Trasfondo. Sin €él, un Cainita tiene suficiente ropa y suministros para ir \7)
%] tirando, pero muy poco margen de lujos. &3
\ En juego, cada nivel de Trasfondo refleja un nimero de Monedas (no se especifica el tipo, @
@ pues en la época existian varias) para utilizar en el comercio de cada noche durante las jornadas. Si @

®
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@ un personaje agota sus Monedas, no dispone de més durante el resto de las Jornadas, a menos que @

(a' las pida, las obtenga con trabajo o crimen, o decida "echar el resto" de sus bienes, con lo cual @
E_/Q vuelve a obtener todas las Monedas que le corresponden por su Nivel de Trasfondo, pero éste @
L\}_\' desciende automaticamente un Nivel. Recuperar los niveles perdidos es cuestion de saber hacer bien @

® negocios (o bandidaje discreto) para refrescar la economia. @
(\a' o Suficiente. Residencia de la clase social elegida sin parecer pobre, y mantenimiento @
@ de un sirviente. 5 Monedas. @
S| ee Moderado. Buena posicién en la comunidad escogida, con el regalo ocasional y el [

@ capricho decorosos para una persona de calidad. Puedes mantener una pequefia plantilla de @

.E/Q, sirvientes. Puedes transportar Recursos de forma que poseas Nivel 1 durante seis meses en @
@ cualquier lugar fuera de tu residencia. 10 Monedas. @
E_/Q ooo Acomodado. Destacado y de buena reputacién en tu comunidad, con tierras y @
@ propiedades, ademds de poder obtener crédito en términos generosos. Puedes mantener Nivel 1 en @

@ este Trasfondo fuera de tus propiedades indefinidamente. 20 Monedas. @
(\Z\' o000 Rico. Posees més riqueza que muchas de las autoridades locales (y tienes que tratar @
con su envidia de vez en cuando). Puedes mantener Nivel 2 de este Trasfondo fuera de tus |§

(\a' propiedades indefinidamente, y Nivel 3 hasta un afio. 50 Monedas.

\% 0000 Extremadamente adinerado. Posees inversiones muy diversificadas en gran cantidad 7)
\% y mucho personal a tu servicio, ademds de contactos a todos los niveles sociales en una region. &3
%\ Viajas con una comodidad de Nivel 3 indefinidamente. A veces el clero y la nobleza te piden g‘
A

q préstamos. 100 Monedas. E—/J)
@ REGLA ADICIONAL: TRASFONDOS COMPARTIDOS @
VQ Existen algunos Trasfondos que una Cuadrilla (grupo que colabora por interés comun) de @

@ personajes vampiros puede combinar, aportando de sus propios Trasfondos individuales, para crear @
@ un fondo que todo el grupo pueda usar en cualquier momento (los puntos no aportados reducen sus @
L\}j efectos al Nivel efectivo final en el personaje). Cada personaje puede retirar cuando desee sus @

@ puntos de Trasfondos del fondo comtin. K;)
[ \ b n " b r’d Z ILJ'
@ Normalmente se elige un Trasfondo como "ancla", alrededor del cual girardn los demds, @

]  siendo adaptados convenientemente al mismo (el Dominio comun puede contener a los Aliados, &

‘}Q - o . . @
o Rebaiio o Contactos -0 familiares y amigos- de aquellos que aporten Trasfondos al fondo comin). S
k\ Los puntos que se aporten al fondo comun nunca pueden hacer que se exceda el Nivel del &-‘

.E/Q, Trasfondo "ancla". Por ejemplo, un "ancla" de 4 nunca permitird combinar niveles de otros E—/A)
@ Trasfondos aportados superiores a 4 circulos. @
E_/Q Los Trasfondos que se pueden combinar son Aliados, Contactos, Criados, Dominio, @
@ Influencia, Rebafio y Recursos. En el caso particular de Recursos y Dominio, podrian superar los 5 @
@ circulos, indicando poderosisimas cantidades de dinero, tierras y propiedades. @
(\}_Q' RECURSOS @

.@ Obtener algo usando este Trasfondo implica que, cada vez que se use con éxito (tirar Rasgo @
\2 Social apropiado + Recursos), el Narrador anotard en la ficha del jugador y en sus propias notas lo @
\% que éste ha gastado. Esto también se aplica para adquirir bienes exoticos, dificiles o ilegales, \7)
x| entonces es necesario usa Carisma o Manipulacion. La dif. para adquirir bienes de los tres tltimos &3
] tipos es 10 menos nivel de Influencia/Contactos/Aliados. El nimero de éxitos indica la cantidad de @
% bienes adquiridos. Si el uso de Recursos es abusivo, se fracasan tiradas o el roleo es pésimo, el nivel @
@ de Trasfondo mengua. @

(\ZQ' Una vez seleccionados los Trasfondos, es el turno de las Virtudes (Conciencia/Conviccion, @

(\ZQ' Autocontrol/Instinto 'y Coraje). Se otorgan 7 puntos a repartir, ademds de un circulo inicial gratuito, @
.@ con las que se calculardn los niveles de Camino (Conciencia o Conviccion+Autocontrol o Instinto) @

\% y Fuerza de Voluntad (Coraje) iniciales. R
.@ Seguidamente, se reparten 6 puntos en Disciplinas (poderes que otorga la condicion de ser \7)
\% vampiro), hasta un nivel maximo de 3 en circulos. Si se desea una Disciplina que no sea del propio &3
% Clan (Restricciones: Protean s6lo para Gangrel, Taumaturgia sélo para Tremere, Extincién sélo Q
A &
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E_/Q para Assamitas, Obtenebracién s6lo para Lasombra, Mortis s6lo para Capadocio, Serpentis sélo @

(a' para Seguidores de Set, Quimerismo sélo para Ravnos) debes tener al menos un nivel en todas las @
E_/Q de tu Clan. Quienes practiquen Taumaturgia o Mortis no podrdn tener Sendas secundarias @

L\a' superiores a la suya primaria. @
® Finalmente, se reparten en el personaje 15 Puntos Gratuitos de la siguiente forma: 5 para @

(\a' circulos extra en Atributos, 2 para circulos en Habilidades (comprar una Especialidad en una
@ Habilidad -maximo de 3 especialidades- cuesta 1 punto), 1 para circulos en Trasfondos, 1 para @

S| Camino, 2 para Virtudes (estos puntos adicionales no suben los valores de Camino y Fuerza de

D P P y 3
é Voluntad), 1 para Fuerza de Voluntad -hasta un maximo de 7-, y comprar un solo circulo adicional @
.L/h, en Disciplinas -7 puntos para Disciplinas, 5 para Sendas-, manteniendo la restriccién por nivel. Con E-/J)
@ Puntos Gratuitos se pueden subir Habilidades sobre 3. @
VQ Se puede entregar una Historia (opcional) de 5 carillas maximo, que contard para otorgar de @
@ 3 a 10 Puntos Gratuitos adicionales (segun su calidad), ademds de Méritos y Defectos acordes a la @
@ misma (que estén correctamente desarrollados en ella). @
® &)
@ ) RASGOS DE SANGRE POR GENERACION ) &'/3
(\a' GENERACION RESERVA  GASTO/TURNO  NIVEL RASGOS MAXIMO @

13 10 1 5 1S
% 12 11 5 9
4 11 12 5 &)
.E/Q, 10 13 5 @
R 9 14 5 &
® 8 15 5 &)
R 7 20 6 &)
)
R 6 30 7 2
X 1
@ Nivel Méximo de Disciplinas en un Ghoul segin la Generacién del Domitor (amo) &'/3
R GENERACION 13-8: 1 ~ GENERACION 7: 2 GENERACION 6: 3 @
@ Un Ghoul puede hacer uso de Disciplinas mentales que afecten a otros Vastagos como si @
@ tuviese una Generacion igual a S+Generacion de su Domitor. Un ghoul gasta 1 pto. de Sangre por S
@ turno, pero a cambio, puede elevar sus Rasgos Fisicos al doble de su valor original gastando Sangre, &-‘
@ incluso elevandolos sobre 5 si el doble del valor original es superior. E—/%
& )
)

® RASGOS ¥ DADOS )
@ *En el Sistema de juego, se utilizan los Rasgos marcados (circulitos rellenos) en su mayoria @

‘}Q como los dados de 10 caras, cuyo valor un Narrador o Arbitro puede solicitar a un jugador sobre su @
L\ZQ' personaje, para realizar una tirada en una cajita que debe llevar consigo, y asi ver si un personaje va @
L\Z\' a tener €xito o no en una accion que el jugador declare que desea realizar. El Narrador impone una @
% dificultad a la tirada (entre 2 y 9), y un nimero de éxitos necesario (segun la complejidad y tiempo @
\2 necesario de la misma), valiéndose para la tirada de los Rasgos que solicite al jugador. Cada @
@ resultado obtenido en los dados de la tirada mayor o igual a la dificultad cuenta como un éxito. \7)

Obtener 0 éxitos implica que la accién ha fallado. &3
\ Existe una anotacion a las dificultades generales en la tirada para Habilidades. Si un @
% personaje no posee un Talento necesario para hacer una tirada, ain podra tirar sélo con el Atributo @
@ relacionado a dicha accidn, sin penalizacion. En caso de que lo necesario para la tirada sea una @
(‘ZQ' Técnica, la dificultad de la tirada aumenta en +1. No se pueden realizar tiradas si no se posee un @

(\ZQ' Conocimiento para las mismas. Fallan automdticamente. @
(\Z\' Si en la tirada se obtiene un valor de 1 en algin dado, cada 1 obtenido elimina un éxito @

'\'\' obtenido en uno de los demds dados. Un valor de 10 en un dado anula el efecto de un 1, y a su vez G\
R . o ! Y &)
By se considera éxito. El gasto de 1 punto temporal de Fuerza de Voluntad se considera un éxito  [&3
(\j idéntico a un valor de 10, a efectos de anular los 1 obtenidos. No obstante, con un segundo 1 en una \/
& tirada en la que s6lo se haya obtenido un 10, o se haya gastado un punto en Fuerza de Voluntad, Q

®
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E_/Q' anula el efecto de dicho 10. Un cdlculo rdpido seria que para hacer valor neto de cero éxitos, se @
@ deben tener dos 1 por cada 10 logrado, para contar éxitos normales después y los 1 o 10 que @
E_/Q sobrepasen esta cuenta. @
L\}_\' *En el juego, existe un Rasgo adicional que se afiade a las Habilidades del personaje (pero @

\;Q no a los Atributos), y es la Especialidad. Cada Especialidad otorga un dado adicional en la tirada @
(\a' que se relacione con ella, pero varias Especialidades en una misma Habilidad no pueden apilarse.
@ Otro Rasgo, que debe comprarse con Puntos de Experiencia, es la Experiencia (valga la L-))
@ redundancia). Se trata de un drea de conocimiento que el personaje ha estudiado, y su uso es Lj
/\ idéntico a la Especialidad, pero sélo es aplicable a Habilidades genéricas (Comercio, Interpretacion, g
] Pericias o Academicismo). Pueden tenerse tantas Experiencias como circulos se posea en la  h&
@ Habilidad genérica, y la primera Experiencia se concede al adquirir la Habilidad. Una Experiencia t{)
VQ puede combinarse con una Especialidad, pudiendo sumar hasta 2 dados adicionales en una tirada. @

g
R TIEMPO ¥ ACCIONES R

L\}_\' Cuando se va a desarrollar actividad en el juego de tipo intenso, suele dividirse cada lapso @
\;Q de tiempo en turnos (dentro de la narracidon) que suelen ser de entre 3 segundos y 3 minutos, segun @
(\a' la intensidad de lo sucedido). En ese tiempo, el personaje puede realizar una accién, o Acciones
\% Multiples (Ipés de una accién que implique tirada). En este segundo paso, e} personaje.debe deci.dir @
@ cudntas acciones hacer. Cuando ya lo sepa, a la Rqserva de Dadog que se tira en la primera accién t(:
@ se le restan tantos Dados como acciones vaya a realizar. Acto seguido, a la segunda Reserva le resta e

& ese valor +1, y asi sucesivamente, hasta que se acaben las acciones, o el personaje no tenga dados @

@ suficientes para realizarlas, lo que llegue antes (la Celeridad puede modificar esta Regla como se @

E_/Q explica més adelante). Cuando una accién no especifique su dificultad, la estandar es 6. @
)

® COMBATE R

L\a' En un juego basado en el Medievo Oscuro, lleno de evidente violencia bélica y oculta en la @

@ noche, a través de multiples actos criminales, no puede dejarse a un lado una serie de reglas para @

(\a' desarrollar el combate, al mas puro estilo de espada, escudo y arco. @

R INICIATIVA: Determina la velocidad de reaccién de un personaje, y el orden de accién en un turno @
'@ de combate. Se determina tirando 1D10 y sumando los valores de Astucia+Destreza al resultado. Si
\% los valores finales son idénticos, actiia antes quien tenga el valor natural mas elevado ANTES de k-))
@ afiadir el D10. Si esto también coincide, ambas acciones son simultaneas. Los resultados de un &/J
C\ turno de combate (dafios, principalmente) se aplican al inicio del siguiente turno, salvo que una &-‘
A

q accion cause un resultado tan drastico que impida que el blanco de dicha accion pueda continuar LC/A)
@ realizando acciones (destruir al adversario de un golpe, por ejemplo). @
VQ La resolucion de acciones iniciales se realiza en orden de Iniciativa, y hasta que no acaban @

L‘ZQ' las primeras acciones, no viene la segunda ronda de acciones miiltiples. Y hasta que no acaban las @
Q}_Q' rondas de acciones multiples normales, no comienzan las de Celeridad. Esto es valido también para @

(\a' acciones no combativas. @
(\ZQ' ATAQUE: Determina si una accién ofensiva es exitosa o no. La dificultad base es 6. @

(\Z\' Se realiza una tirada de Destreza+Pelea en caso de combate sin armas, +Armas C.C. si es armado. @
\2 Se realiza una tirada de Destreza+Tiro con Arco en caso de disparar un Arco o Ballesta, +Atletismo @
\% en caso de que se utilice un arma arrojadiza. o\
R &

(\7) DANO: Determina los efectos devastadores de un ataque. El dafio potencial del mismo depende del @
) tipo de ataque, pero se debe tirar la reserva del dafio a dificultad 6. Los éxitos indican los Niveles de \/ !
% salud que el blanco puede sufrir con dicho ataque. No se puede fracasar en la tirada de dafio. 9
] Para ataques Cuerpo a Cuerpo. El Dafio es la Fuerza del atacante + bono del arma utilizada + éxitos @
,L\ZQ. al impactar por encima del primero. La Potencia también se suma como éxitos automaticos. @
@ Para ataques a Distancia: El Dafio, en caso de armas arrojadizas, es la Fuerza del atacante + bono @
(‘ZQ del arma utilizada + éxitos para impactar sobre el primero. En caso de armas de proyectil, el arma @

(\ZQ' tiene ya un dafio base asignado al cual no puede sumarse la Fuerza, pero los éxitos si cuentan. @
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@ ABSORCIOI Y PROBLENIAS: Implica la resistencia que el cuerpo puede aplicar a soportar ciertos @

@ dafios. La tirada de absorcion se realiza a dificultad 6 (normalmente) con el Rasgo de Resistencia, y @
E_/Q cada éxito anula un nivel de dafio de los ataques sufridos. No obstante, es necesario diferenciar tres  |%
. q |
V4| tipos de dafio. Al igual que con el dafio, en la absorcién no se puede fracasar. Normalmente, en el A
|y

) A4
E_/Q caso de las penalizaciones por dafio, sélo la absorcion y la Fuerza de Voluntad no estan penalizadas. @
] *Daiio Contundente: Lo provocan pufios, varas y objetos sin filo. Los mortales lo absorben (R
/\ y 0bj A
@ normalmente. Los Cainitas, tras su absorcidon, dividen a la mitad los Niveles de Salud sufridos @
'@ (redondeando hacia arriba). Se marca con una barra (/) en la Tabla de Salud. @
\% +Daio Letal: Este dafio es provocado por armas capaces de causar lesiones graves, como armas de k-))
@ filo, empalantes, garras y colmillos animales, o ataques especialmente dafiinos (golpes contundentes &3
/\ a la cabeza o a la columna). Los mortales comunes no pueden absorberlo (salvo con armadura, o los el
| | . los 1

] ghouls y otros mortales con cualidades sobrenaturales de algin tipo que lo permitan). Los vampiros 9
@ pueden absorberlo como el anterior dafo, pero no se reduce como el Contundente. Ademads, cuando A
E_/Q los Niveles de Salud causados por dafio Contundente superan el valor Incapacitado, y se siguen @
2| sufriendo, se convierten en Letales, comenzando una segunda vuelta a los Niveles de Salud, Y
g A4
@ representando con esto roturas de huesos y 6érganos internos. Se marca con un aspa (X). @
(\Z\' +Daio Agravado: Este tipo de dafio es muy peligroso, pues causa terribles heridas a lo sobrenatural. t{‘
W] En caso de vampiros, el fuego, la luz solar, las garras y colmillos de otros sobrenaturales o de los @
@ propios vampiros, la Fe Verdadera o la magia lo provocan. Absorberlo depende de la Disciplina
@ Fortaleza (ver mas adelante), de llevar armadura, y del tipo de dafio (para ver la dificultad). Los 7)
o mortales tratan el dafio Agravado como Letal, pues no representa una especial debilidad e}
LC\ sobrenatural sobre ellos. En la Tabla de Salud, este dafio se marca con un asterisco (*). @

.E/Q, ® Aturdimiento: Si un personaje sufre un nivel de dafio por encima de su Resistencia (dos si es un LC/A)
@ sobrenatural -incluyendo Cainitas-), queda Aturdido, perdiendo todas sus acciones restantes del @
E/Q turno, y pasando el resto del turno en recuperarse (sin poder actuar ofensivamente). @

(‘a' ®Derribo: Si un personaje recibe un impacto poderoso (mds éxitos en un ataque que la Reserva de @
W  Resistencia+Pelea del blanco), o un ataque preparado para derribarle (placaje o barrido), cae al k/
X que prep P placaj A
] suelo. Entonces el personaje debe tirar Destreza+Atletismo. El éxito le permite levantarse de  fsQ
g suelo. c de eza+Atl permite 1 8
inmediato, con un -2 a la Iniciativa de su préxima accion. El fallo le mantiene Derribado y debe |5

X . P . Y &)
(\}j gastar una accion en levantarse, y el fracaso ademds le causa un nivel de dafio Contundente
\% automdtico que no puede absorberse. Un blanco Derribado puede ser golpeado con -2 a la dif. @
8] cuerpo a cuerpo, y +2 a distancia. &
@ ®Inconsciencia: Si un personaje sufre de un solo ataque el nivel de Incapacitado en dafio, o sufre un g\
@ nivel mds de lo que soportaria para el Aturdimiento, cae inconsciente ueda indefenso, no @
\ yq o
@ pudiendo gastar Sangre en este estado, mientras se recupera y despierta en un nimero de turnos @
‘?Q igual a 11-Resistencia del personaje. El siguiente turno a despertar, se encontrard Aturdido. @
(\ZQ' ®Decapitacion: Un vampiro resulta Decapitado (y, con ello, destruido irremediablemente) si le @
L\Z\' alcanza un golpe con arma cortante en el cuello y le causa (tras absorcion) mas Niveles de Salud de @
\a golpe que su Reserva en Resistencia+Fortaleza+3, o si se le lleva a la Incapacitacion con el mismo @
= (lo que requiera mas niveles de Daﬁp). . \/
@ ®P¢érdida de Sangre: Cuando los Niveles de Salud por dafio no Agravado en un Vampiro bajan por 9
debajo de Incapacitado, a veces el véstago sobrevive a duras penas. No obstante, cada nivel de dafio Q
g |y >

] no absorbido que se cause por debajo de la Incapacitacion, por el contrario, hace al vampiro perder 9
% un Punto de Sangre de los restantes de su Reserva, hasta que la ausencia de Reserva le hace caer en @
@ Letargo. En ocasiones, un Nivel de dafio Letal mas hace al vampiro ser Destruido por completo. @

,@ COIMPLICACIONES AL CONBATE: No todo en un combate es golpear y causar dafio, pues @
@ evidentemente, el blanco no espera pacientemente a que le rebanes el cuello. He aqui lo que puede @
L‘ZQ' suceder mas comuinmente en un combate y puede aplicarse al juego. @
L\ZQ' Movimiento: Un personaje andando puede moverse a 7 metros/turno, 12+Destreza metros/turno si @
L\a' trota, y 20 + 3xDestreza metros/turno corriendo. Sélo si el personaje se mueve mds rapido que @
.@ andando, en caso de moverse a la mitad de su velocidad de carrera necesita contar este movimiento @
% como una accién adicional, y si va corriendo, no puede hacer acciones adicionales de ningun tipo @
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E_/Q' (salvo con Celeridad). Si un blanco se mueve con Celeridad y es Atacado a Distancia, la dif. del
@ ataque aumenta +1 por cada nivel de Celeridad en uso. Sélo debe estar usandose Celeridad para
X moverse y evitar ser alcanzado (este uso no se activa si se usa Celeridad para acciones de Defensa).
"Q y evit 1 do (est t Celeridad p de Defensa)
(\Z\' Levantarse: Un personaje caido puede levantarse gastando una accion (si s6lo hace esto, no tiene que
@ tirar), que cuenta como una accion multiple, tirando Destreza+Atletismo (dif. 4) si piensa hacer algo
@ mads en ese turno. Fracasar otorga un nivel no absorbible de daiio Contundente, y seguir en el suelo.
@ Prepavar Avma: Si no se realiza otra accién, no se requiere tirada. En caso contrario, debe tomarse
'@ accion mualtiple y tirar Destreza+Armas C.C. para armas cuerpo a cuerpo o Destreza+Atletismo
\% para armas a distancia (armas tiradas a dif. 4). Fallar permite que el personaje tenga el arma lista,
\_% pero su valor de Iniciativa en ese turno es 1+1D10. El fracaso acarrea problemas serios.
k\ Gambiar e Accién: Si, tras declarar accion, el personaje cambia la misma, dicha accién siguiente
] estda+1 aladificultad.
@ Blanco Sorprendido: Otorga al atacante un turno gratuito de accién, aunque el blanco siempre podrd
E_/Q' declarar acciones defensivas con un +1 a la dificultad.
@ Blanco Inmovilizade: Un blanco inmovilizado, pero debatiéndose atin, tiene un -2 a la dificultad de
VQ ser alcanzado con un ataque. La inmovilidad total hace los impactos autométicos y se suman 2
| dados al dafio contra él
@ Lucha a Giegas: Se aplica un +3 a la dificultad de ataques cuerpo a cuerpo, y a distancia son
Q’&' imposibles. Algunos poderes de percepcion pueden cancelar parcial o totalmente esta penalizacion.
® Taltiples Adversavios: Cada oponente adicional a un primero con el que luche el personaje aplica un
Iyl +1 (hasta un maximo de 10) a todos sus ataques y acciones defensivas. Si se supera la dificultad 10,
% ques y P
\% el personaje s6lo puede optar por defenderse o huir, abrumado por la superioridad numérica (cada
<) unto en Celeridad activo en un turno de combate permite cancelar uno de estos penalizadores).
R p p p

Punto Giego: Cuando se realiza un ataque por un flanco a un adversario, se gana un dado adicional al
o mismo, y dos si es por la espalda. Un escudo sélo protege un flanco. Se puede realizar una tirada de
LC Astucia+Percepcion (dif. 6 contra ataque de flanco y 8 por espalda) para evitar ser cogido por el

14 q yop p p gudo p

,E/Q' punto ciego. Es necesario un niimero de éxitos (minimo 1) igual al Sigilo del atacante.
@ Apuntar Golpe: Se puede elegir la zona en la que se desea golpear al atacar cuerpo a cuerpo. Se
VQ deberian considerar efectos adicionales a los listados en la siguiente Tabla.:

@ Camano del Blanco Di]cicuLCacl Dano

E_/Q Mediano (miembro, pecho) +1 +0

L\a' Pequeiio (cabeza, mano) +2 +1

® Diminuto (ojo, corazén, cerradura) +3 +2 (no se aplica al Estacar vampiros)

'@ &stacar Dampiro: Se precisa una estaca adecuada y lograr 3 Niveles de Salud tras la Absorcién. La
\% dif. del ataque es +3, y el dafo es F u‘erza+1L. Para estacar también valen armas con punta afilada
\3 de madera (lanzas, espadas de practicas) o que puedan enterrarse lo suficiente en el vampiro y
8l tengan madera (lanzas con punta de metal), en cuyo caso son precisos 3 Niveles de Salud.
Abrazo de Oso: El atacante trata de aplastar con un "abrazo" al blanco. Se precisa una Presa exitosa
| e infligir dafio FuerzaC. Cada turno posterior ambos contendientes tiran Fuerza+Pelea. El defensor
% se libera si saca mds éxitos. En caso contrario, el atacante puede seguir haciendo dafio si lo desea.
@ En la variante de abrazo mutuo, ambos contendientes se dafan, y quien logra més éxitos decide si el
W& ataque termina o continua,
L\ZQ' Barrido: El atacante trata de Derribar al blanco con una patada o el golpe del asta de un arma. Si el
(\Z\' ataque es exitoso (Destreza+Pelea/Armas C.C.), el blanco sufre dafio de FuerzaC y debe tirar por
\a Destreza+Atletismo (dif. 8) con éxito, o sufrir un Derribo. El dafio con un arma es su valor de dafio,
% pero Contundente. o .
'@ Garra: El uso de Garras de Protean o de hueso (Vicisitud) permite atacar con un dafio de Fuerza+l
(Agravado por Protean o garras Lupinas, Letal por hueso o garras animales) a vampiros y criaturas
con poderes similares, usando la Destreza+Pelea para atacar.
] Movdisco: Los colmillos de vampiros y otros seres que los posean causan un dafio de Fuerza+l
@ (Letal en animales, Agravado en criaturas sobrenaturales), y en este caso, el éxtasis del Beso

A
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@ (alimentarse de sangre) no se produce pues, al desgarrar la carne, el dolor lo detiene de inmediato. @

(a' Para lanzar un mordisco (Destreza+Pelea) primero se debe haber colocado con éxito una Presa, @
E_/Q Placaje o Abrazo del oso y, en la accion siguiente, declarar mordisco. El atacante que muerde @
L\}_\' obtiene un dado adicional al ataque. @
@ Patada: El atacante lanza su pierna para "cocear” a su adversario. El dafio es Fuerza+1C, y la dif. es @
@ +1. No obstante, afiadir un giro o un salto a la patada suman +1 adicional a dafio y dificultad por t{‘
@ cada una de las maniobras (que pueden combinarse ambas sobre una patada normal, con un +2 final @
(\}j a dificultad de ataque y dafio -s6lo para combatientes habilidosos de Pelea 4+-). 2
\% Placaje: Un atacante carga e intenta usar su inercia y masa para derribar un blanco. El ataque causa 9
é Fuerza+1C de dano (Fuerza+Pelea, dif. +1), y si tiene éxito, ambos contendientes deben tirar 9
k\ Destreza+Atletismo (dif. +1) para no sufrir Derribo. El blanco, aunque no caiga y esté Derribado, g‘

.E/Q, sufre una penalizacion por desequilibrio en el turno siguiente, con +1 a la dif. en sus acciones. LC/A)
@ Presa: El atacante tira Fuerza+Pelea para inmovilizar a su contrincante. El éxito implica que ha @
E_/Q agarrado e inmovilizado al blanco, al menos hasta su préxima accién. Desde entonces, ambos @
@ combatientes tiran los mismos Rasgos cada accion. Si el defensor logra mas éxitos, se libera. @

E_/Q Puftietazo: El atacante trata de golpear con sus nudillos a su adversario (Destreza+Pelea). El Dafio es @
(\Z\' FuerzaC. Un guantelete pesado aumenta en +1 dafio y dificultad, asi como un pufietazo con giro @
® (ver Patada). Un guantelete con pinchos o filos causa FuerzalL de daio, y la dif. sigue siendo +1. @
(\a‘ Ataque con Dos Armas: Normalmente, hacer ataques mdltiples con dos armas implica un +1 a la t{‘
@ dif. en la "mano torpe". Opcionalmente, se puede lanzar un Unico ataque con ambas armas en un @
@ mismo golpe, con un +1 a la dif. normal y un +1 al dafo del arma que cause més dafio. @
\% Desjavretar: Un combatiente hdbil puede tratar de cortar o desgarrar (arma de filo o garras) los 7)
S tendones de una mano o pie (dif. por apuntar y dafio afiadidos a la maniobra normal), y si se causan &3
@ al menos 2 Niveles de Salud en dafio, el combatiente perderd el arma que esgrimiese con esa mano, g‘
] o quedara cojo (mitad de velocidad de desplazamiento) hasta que se cure. Es necesaria una Destreza @
@ de 2 y una capacidad de 4 circulos en la Habilidad de ataque necesaria, para usar esta accion. @
E_/Q Salto 0e ‘Barvrido: Para esta maniobra se precisan dos acciones (divisién de Reserva). Una de salto @
@ (Destreza+Atletismo, dif. 7) y otra para golpear al blanco con un garrazo (+2 dif.). Si la maniobra se @
E_/Q ejecuta correctamente, el blanco sufre un efecto similar al Placaje (pudiendo ser Derribado), @
(\Z\' mientras que el atacante queda a la espalda de la victima. t(:
® Desarmar: Un atacante puede golpear el arma del contrincante, atacando con un arma a dif. +1. En @
(\a' este caso no se causa dafio, pero si el numero de éxitos de dafio sobrepasa la Fuerza del t{‘
@ contrincante, su arma cae al suelo. Exitos insuficientes pueden considerarse Desviar Arma, aunque |3
(\}j no un fallo en esta maniobra. Un fracaso hace perder el propio arma. @
‘% Desviar Arma: En este caso, el ataque especifico al arma cuenta con +2 a la dif. y, si tiene éxito, 5

%\ cada nivel de dafio causado (que no ha de absorberse, pues no se dirige al combatiente, sino a su @

S
] arma) aumenta la dificultad del siguiente ataque del contrincante en +1 (hasta un méximo de 10). @
@ Golpear con &scudo: Este ataque suele dirigirse al rostro (Fuerza+Armas C.C., dif. +2) del blanco, y @

,@ si impacta y causa dafio (Fuerza-2C), el blanco obtiene un -2 a la Iniciativa en su siguiente turno. @
,@ Puitaladas Maltiples: A corta distancia, un combatiente con cuchillo puede lanzar sucesivas @
.@ pufialadas muy réapidas. Para ello se puede dividir la Reserva de Dados como una accién multiple @
L‘}_Q' normal (Destreza+Armas C.C., +1 dif.), pero cada ataque obtiene +1 dado a la Reserva, y se pueden @
(\ZQ' usar un maximo de dados de ataque con esta maniobra igual a la Destreza+1 del atacante, y el @
.@ maximo de pufaladas es la mitad (redondeando hacia abajo) de los circulos en Armas C.C. @
% Respuesta: Este ataque se puede realizar justo después de una parada exitosa, con un +2 a la @
\2 Iniciativa y un +1 a la dif. Es necesario poseer Destreza 2+ y Armas C.C. 2+ para ejecutarlo. @
@ Abortar y Pasar a la Defensiva: Siempre que quede alguna accién en el turno, un personaje puede @

anular una accion declarada para usar una defensa (Esquiva, Bloqueo, Parada). Esto precisa una |
tirada de Fuerza de Voluntad (df. 6) o gastar un pto. de Fuerza de Voluntad. El éxito implica que se @

® puede ajustar la accién (siempre que pase a ser defensiva). @
Q &)
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E_/Q' bsquivar: Esta accion permite quitarse de en medio cuando se es atacado por armas Cuerpo a Cuerpo @
@ o a Distancia (en este ultimo caso, siempre que se vea al atacante apuntar). Cada éxito en una @
E_/Q esquiva elimina un éxito de un ataque. Si se desean esquivar varios ataques con la misma accion, @
(\a' cada ataque esquivado aflade un +1 a la dificultad, y los éxitos se reparten entre todos los ataques @
@ sufridos como se desee. Si el atacante estd desarmado, la dif. para esquivarle se reduce en -1. Si la @
@ movilidad para apartarse estd limitada, la dif. aumenta en +1. En los ataques a distancia, depende t{‘
@ del movimiento a realizar para apartarse de la trayectoria (y siempre que se vea al atacante) el @

@ modificador de dificultad. Si se posee Cobertura Total a medio paso, la dif. se reduce en -4. Si es a 5
@ un salto, la dificultad baja en -2. Si la Cobertura Total es a a 3 metros, la dif. sube +1. En un terreno @
\A llano y sin relieve, la dif. es +2. @

\ \S
@ ‘Bloquear: Esta accion implica detener ataques cuerpo a cuerpo con las manos, antebrazos u otra parte gl
\}Q interceptora. S6lo se pueden bloquear ataques de dafio Contundente, aunque el Narrador puede LC/A)
@ permitir que los combatientes hdbiles, con Pelea 3+, bloqueen los ataques contundentes que @
E_/Q provengan de armas C.C. Quienes posean Fortaleza o armadura pueden bloquear ataques de dafio @
(‘}_)' Letal. Cada éxito en un bloqueo (Destreza+Pelea) elimina uno de un ataque. t{‘

R S
@ avar: Este es un bloqueo usando un arma cuerpo a cuerpo. Puede usarse para bloquear armas @
(\Z\' contundentes, letales, e incluso ataques sin armas (en este caso, la dif. sube +1). Los escudos y otras t{)
\;Q armas especializadas pueden parar con dificultades menores a la estdndar (estdn preparados para @

(\a' ello). Los éxitos en una parada reducen los de un ataque interceptado uno a uno. No suele ser @
) osible parar ataques a distancia (el Narrador puede decidir lo contrario segun las circunstancias).
@ p p q p g 7)
@ En este momento, es necesario hacer un pequeo alto, para explicar dos actitudes a la hora Lj
/\ de reaccionar a la defensiva ante los ataques recibidos: La Defensa Pasiva y Completa. Q
q y p i
,E/Q' Defensa Dasiva @
@ Esta defensa se da cuando el combatiente porta un escudo o arma secundaria utilizada para @

E_/Q la defensa. Por el flanco que el arma o escudo cubra los ataques, la dificultad para impactar se eleva @
(‘a' en segin el valor de Defensa Pasiva del escudo, o en +1 si es un arma que intercepta ataques, @
@ aumentando adicionalmente +3 si el blanco estd a caballo (y el atacante no) -esta dificultad se aplica @
(\Z\' en golpear a jinetes incluso sin que lleven escudo. El escudo anade su bono a este +3-. Esta defensa @
\;Q no requiere accioén. Los escudos y armas de parada sélo protegen de frente o por el lado en el que @

(\a' estdn colocados. Si solo se lleva un arma, es posible usar Defensa Pasiva si el blanco del ataque no @
\% realiza ataques en este turno con ese arma, lo cual le permite poder usar en ese turno paradas k-))
\% "activas" si le quedan acciones. No obstante, no se puede usar una Defensa Pasiva y activa (accion &3
k\ de Parar o Bloquear) en la misma accion. Se debe declarar cual se usa antes de que se realice el @
@, ataque. E—/A)
@ Defensa ComPLcCa @
E_/Q Esta Defensa pueden llevarla a cabo combatientes habiles (Armas C.C. 3+ o Pelea 3+). En @

L‘}_Q' ella, el personaje se dedica exclusivamente a la defensa durante un turno. Sélo puede dedicarse a @
L\Z\' una accion defensiva exclusivamente (Parada o Bloqueo), pero puede interceptar ataques restando @
\a' un dado cada vez en cada defensa por encima de la primera para bloquear un ataque, con su Reserva @
% de defensa. Es decir: el primer ataque lo intercepta con todos sus.da'dos'; al segundo le? resta uno a su @
.@ defensa... asi hasta que no le queden dados para defenderse. Ni siquiera con Celeridad se podran @

hacer acciones distintas a defenderse, aunque la reduccion de dados empezard a aplicarse en la [
siguiente defensa en la que acaben las acciones defensivas de Celeridad y la accién inicial de turno. @
] Se puede abortar la Defensa Completa y pasar a una tUnica maniobra defensiva antes de que @
,@ concluya (calculando la Reserva de dicha nueva accién segin el nimero de Paradas o Bloqueos), @
L‘ZQ pero no se podra volver a retomar la Defensa Completa en el mismo turno tras esa maniobra. No es @

L‘}_Q' posible realizar una esquiva en Defensa Completa. @
@ DVapo a Armwas Y Cscudos @

% Cuando un atacante posee una Fuerza igual al doble (o més) del defensor, sus ataques no @
\7\ pueden bloquearse con armas. Si un escudo recibe en un impacto un 10 en el ataque, el escudo sufre @
@ un punto de dafio que elimina un bono de +1 de Defensa Pasiva (hasta un minimo de 0) y un dado \7)
en una accion de defensa para parada activa. ta)

&)
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J '\ J
E_/Q Armaduras &)
@ Las armaduras conllevan ciertos problemas de movilidad al ser usadas, aunque aquellos con @

E_/Q un valor de Armas C.C. de 3+, o un valor de Fuerza+Potencia que doble lo necesario para poder @
(\Z\' llevarlas, aplicara s6lo la mitad de penalizaciones a Destreza indicadas (redondeando hacia abajo). @
® Si el dafio que la armadura recibe en un tdnico impacto iguala al doble del valor de armadura contra @
@ dicho tipo de ataque (excluyendo bono de casco o yelmo), la armadura es destruida.
@ Disparo Apuntado: Cada turno que un atacante pase apuntando a un blanco, suma un dado de su @
@ Percepcion (hasta su méximo) a la tirada de ataque. Se debe poseer Tiro con Arco 2+, y una visién a
\% clara del blanco por cada turno apuntando. Si en un turno deja de apuntar para hacer otra cosa, se L}
@ pierden todos los bonos acumulados. No se puede apuntar a un blanco que no esté quieto o 9

81 moviéndose mds rapido que caminando. ta)
| &stacar con Proyectiles: La dificultad para este disparo es +3 (mdximo 10), se deben lograr 5 éxitos §/A)
@ en el impacto y causar 3+ Niveles de Salud tras la absorcién. En un fuego cruzado o una batalla, @
E_/Q una flecha accidental puede empalar a un vampiro si al menos uno de esos ataques lleva un 10 @
@ natural en la tirada de ataque, y se cumplen otras condiciones al estacar (como que debe haber @
@ éxitos con +3 a la dificultad del ataque normal en la tirada de impacto). @
(\Z\' ‘Recarga Répida: Normalmente, el acto de disparar y recargar un arma de proyectil requiere un turno t(:
® (accidn) para cada cosa, aunque un tirador experimentado puede acelerar el proceso, pudiendo @
I8 disparar cada turno. Para ello, se debe tirar Destreza+Tiro con Arco (dif. 7) logrando al menos 2
®

@ éxitos. Las ballestas no pueden recargarse asi. Una recarga rdpida cuenta como accion, de modo que k-))
@ para disparar en cada turno, se deben tomar acciones multiples. &/J
6 Tangzamiento Tateral: Normalmente, las armas arrojadizas se lanzan desde el hombro. No obstante, @
/\ se pueden lanzar desde la cadera, logrando un tiro mds largo y potente. Se debe poseer espacio para @
@ oscilar el arma, la dificultad del lanzamiento aumenta en +2 sobre la basica, se resta 1 dado a la g\
\}Q Destreza en esta accion, pero suma +1 dado al dafio. 7 7 @
@ TModificaciones a la Dificultad en Gombate a Distancia @
.E/Q Sicuacion modificaclor' Arotaciones ®
W] Blanco a Mitad de Alcance -1 S6lo Armas Arrojadizas. @
@ Blanco en el Alcance 0 @
(\a‘ Blanco a x2 en Alcance +2 @
@ Viento +2 No se puede disparar mas alla del Alcance. @
@ Oscuro/Niebla +2 Alcance reducido a la mitad. \/
@ Blanco Corriendo +1 9
\{\ Blanco Montado +2 (trote)/+3 (galope) 9
LC\ Proyectil Improvisado +2 Sélo Armas Arrojadizas @

,E/Q. Atacante a Caballo +2 (trote)/+4 (galope) Ver "Combate Montado" @
@ Gombate Montado: Un Cainita sin Animalismo 1+ o Trato con Animales 2+ no podrd manejar a su @
@ caballo montado, y su trato normal con €l esta dificultado en +1, a menos que sea su Caballo Ghoul. @
L‘ZQ' Manejar al caballo en combate no requiere tirada o accién (salvo si la montura es herida), si la @
(\ZQ' habilidad de Equitacion es 3+. En caso contrario, se debe tirar Destreza+Equitacion (dif. minima 5) @
(\Z\' para manejar al caballo mientras se combate, precisando tomar acciones multiples para ello. @
\2 Cualquier acciéon combativa del jinete debe comparar su Reserva de la habilidad de ataque con @
\3 Equitacion. Esta tultima limita el maximo de dados a tirar en cualquiera de dichas acciones. Si un \7)
Sl  jinete sufre dafio en combate, debe tirar Resistencia+Equitacién (dif. base igual a los Niveles &3
@ sufridos antes de absorber, modificada por la situacién). El fallo implica que el jinete cae, @
| recibiendo de 2 a 4 dados de dafio Contundente. Un fracaso convierte el dafio en Letal. Los disparos @
% con arma de proyectil de un jinete tienen un +2 a la dificultad con el caballo al trote, y +4 al galope, @

.@ salvo en el caso de que una Especialidad de Tiro con Arco sea "Montado". @
R DARO® AGRAVADO EXCLUSIVO DE FORTALEZA &K)

(\7_\' En las Tablas posteriores se ejemplifica el tipo de luz solar que puede impactar sobre un @

b j . ) ) ~ . =

L\a' vastago, la dificultad de la tirada de Fortaleza necesaria para absorberla, el dafio de la misma y la @

® '
o)



E_/Q exposicion de las zonas del cuerpo, incluyendo con ello todos los efectos que tiene en el vampiro; @

(a' también se incluye la exposicion al fuego y sus consecuencias, con su correspondiente dificultad de @
E_/Q absorcion. Todos estos dafios se reciben por turno de exposicion. Ademds, también se incluye el @
L\}_\' dafio por fuego. En este segundo caso, mientras el fuego no es apagado en la ropa, seguird causando @
® por turno los niveles de dafio que se especifican. El fuego ignora las protecciones por armadura. Las @
(\a' quemaduras por fuego y sol causan pérdida (hasta su curacién) de un pto. en Apariencia por cada 2
@ Niveles de Salud perdidos. Esta desfiguracion por fuego en mortales es permanente. Si la luz del sol @

@ o el fuego inciden o queman los ojos del Cainita, pueden dejarlo temporalmente ciego hasta que S
\% cure esas heridas. @
.L/h, Dif. Tipo de LLuz Solar @
@ Rayos indirectos, cielo cubierto, crepuisculo. @
VQ Vampiro completamente cubierto con ropa gruesa. @
@ Claridad sin nubes de un dia (luz indirecta) a través de una ventana. @
@ Alcanzado por un pequefio rayo directo de luz solar o por estar en el exterior en dia nuboso. @
(\a' 10 Rayos directos sin cobertura. @
;| Daiio Exposicién 3
(L\}} 1 Nivel Pequena parte del cuerpo expuesta (s6lo una mano). %
\% 2 Niveles Parte del cuerpo méas grande expuesta (con una capucha). L-))
\% 3 Niveles Parte importante del cuerpo expuesta (con ropa normal). &3
k\ 4 Niveles Todo el cuerpo expuesto (desnudo o ligero de ropa). @
% Dif. Calor del Fuego L:/%
A Llama de una vela ks
&
E_/Q Antorcha @
@ Fuego de Cocina @
@ Pira @
W 10 Metal derretido )
@ Daiio Tamafio del Fuego g
@ 1 Nivel Antorcha; parte pequefia del cuerpo quemada. @
@ 2 Niveles Hoguera; la mitad del cuerpo expuesta. \/
/\ 3 Niveles Incendio; todo el cuerpo expuesto. Q
® &)
2 CAIDAS &
\ \S
@ Se recibe un nivel de daino Contundente por cada 3 metros de caida. Cuando la cantidad @
,E/Q' llega a 10 niveles Contundentes, el siguiente salto de dafio no sube los niveles, pero si el grado de @
@ dafio, convirtiéndose en Letales, aunque el valor en dafio ya no asciende maés. @
R La VITAE 0 La 8anGRE &)

L‘}_Q' Los vampiros necesitan sangre para subsistir. No s6lo es el hecho de mantener su cuerpo no- @
L\ZQ' muerto animado, sino para potenciar su fisico, regenerar sus heridas, utilizar algunos de sus poderes @
L\a' sobrenaturales, y saciar su insaciable hambre sobrenatural, azuzada por la Bestia (el lado demoniaco @
'@ de su alma maldita). Cuando un vampiro caza y consigue su presa (seduciéndola o de una forma @

I mads brutal y directa), debe alimentarse. 7 =\
3 Alimentacién @
g 3

Un vampiro que toma sangre de un mortal puede extraer hasta 3 Puntos de Sangre por turno s
] de bebida. El Beso (mordisco) permite que, una vez administrado, el mortal goce de la experiencia @
% en un éxtasis tranquilizador, del cual el vampiro es participe. Para poder resistir sus efectos, deberia @
@ tirar por Fuerza de Voluntad a dif. 9 para sacudir el placer del Beso. Los seres sobrenaturales suelen @
L‘ZQ' tenerlo més fécil en cuanto a dicha dificultad (7 u 8, e incluso menor, si utilizan protecciones @
(\ZQ' mentales activas), pues su propia naturaleza les protege en parte de la estimulacién sensorial del @

@ Beso. Los animales también son afectados por el Beso, pero su sangre es menos nutritiva. @
J \ J

® ‘
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E_/Q' Normalmente, un mortal sano de edad adulta dispone de una Reserva de Sangre de 10 @
@ puntos (1/2 litro de sangre humana equivale a un Punto). Cuando el vampiro extrae méas de 3 Puntos @
E_/Q de Sangre, cada punto adicional es un Nivel de Salud que el mortal pierde. @
L\a' Un vampiro que se estd alimentando, a veces debe superar a su Bestia y al ansia de la misma @

® por beber toda la sangre posible, tirando por Autocontrol/Instinto para evitar un Frenesi (la dif. @
(\a' suele ser entre 4 estando casi lleno y 5 cuando se tiene cierta hambre. La Tabla de dif. del Frenesi
@ dispone de dificultades extrapolables, aunque cuando el hambre es muy grande, como cuando sélo @

@ hay un 10% de Vitae en el cuerpo del vampiro, la dificultad podria aumentar). S
@ Fuente de la Sangre Tamaio de la Reserva @
A Lupino 25 @
@ Humano medio 10 @
,E/Q' Humano anciano 8 @
@ Humano nifio 6 @
% ;/aca ; &C/A)
% erro Y
@ Gato 1 &'/3
\Q ha)
@ Rata 172 @
\% P4jaro Va k-))
@ Otro vampiro 10-50+ &/J
é Un detalle sobre la alimentacion es Lamer la Herida producida por los propios colmillos. Si @
Q el vampiro, una vez alimentado, lame la herida que sus colmillos han provocado, ésta se cierra de @

@ forma sobrenatural, no dejando siquiera una cicatriz (aunque la sangre no se recupera en el @
VQ organismo del que se ha alimentado el vampiro). No obstante, esto sélo puede suceder cuando se @
@ lamen las heridas producidas por uno mismo (no por otros vampiros), y solo si el recipiente sigue @

@ con vida. Los recipientes recién muertos no pueden ser afectados por esta cualidad. @
Q’&' Gasto @

%) La sangre (llamada Vitae, cuando es consumida y pasa a formar parte del vampiro), tiene |3

\A ) ; )

@ muchos usos, ademds de calmar la sed antinatural del ser. Todos los vampiros pueden contener una @
) Reserva maxima de Sangre como corresponda a su Generacion, y usar tantos Puntos de Sangre

% g P y g @
b

'@ como permita ésta (ver mas arriba) por turno. Normalrpente, el,ggsto de Sangre es una accién que t{)
@ no cuenta a la hora de calcular Reserva de Dados en acciones multiples. K;)
=]  Despertar: Todos los vdstagos, al anochecer, gastan automdticamente un Punto para animar su &3
@ cuerpo no-muerto. @

,@ Guraciéne Una cualidad llamativa de la vitae es la posibilidad de regenerar hasta su estado inicial @
@ (como quedo el cuerpo en el Abrazo o Transformacién en vampiro) cualquier dafio, por dificil que @
VQ sea curarlo, salvo aquél que destruya al vampiro. Curar heridas Contundentes o Letales en un turno @
L‘}_Q' exige que el vampiro esté inmdvil e inactivo, concentrado s6lo en curarse. Si decide curar mientras @
(\Z\' realiza otras actividades fisicas o de tipo intelectual, debe tirar Resistencia+Supervivencia (dif. 8). @
\a Si tiene éxito, puede curar normalmente. El fallo implica la pérdida de la Sangre gastada sin el @
[ fecto de curacion. Fracasar no s6lo hace perder la Sangre, sino que se pierde un Nivel de Salud  J§3
% erec P gre, q P @
.@ adicional Contundente. Las heridas Agravadas exigen el gasto de 5 puntos de Sangre para curar un \7)
5 solo Nivel, y un dia completo para dicha curacion. Se pueden curar niveles adicionales si, ademas &/3
& del gasto de Sangre necesario, se invierte un punto de Fuerza de Voluntad por cada Nivel adicional 9
| para forzar la curacion. @
,@ La TMuerte Definitiva: Si un vastago posee 7 Niveles de daiio Agravado no absorbido en su cuerpo, y @
L\ZQ. recibe un nivel mds, es destruido de forma irremediable. También lo es aunque no posea todos los @
L‘ZQ Niveles agravados, pero si posea 7 Niveles de heridas en su cuerpo, no le queden puntos en la @
(‘ZQ' Reserva de Sangre, y recibe un nivel agravado mas. @
(\ZQ' Aumento de Atributos Tisicos: Un vampiro puede "quemar" un punto de Sangre para subir en un @
(\ZQ. circulo un Atributo Fisico durante una escena, hasta un limite impuesto por el Valor Maximo de @
'@ Rasgos por Generacién (ver més atrds) +1. Es decir, un vampiro de 8* Generacién con un limite @
Sy maximo de 5 en Rasgos, podria subir su Fuerza hasta 6 (5+1) por toda una escena. Se puede seguir &%
S &)
o \
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E_/Q' subiendo el nivel de Atributos, pero el limite es 10, y el exceso sobre el Limite +1 por Generacion @
@ sOlo dura 3 turnos. Las manifestaciones visuales de estos aumentos son evidentes, mas cuanto mas @

E_/Q bajos fuesen los niveles originales de los Atributos Fisicos. @
Qa' Disciplinas: La Sangre puede necesitarse para usar Disciplinas (los poderes sobrenaturales del @

@ Vampiro), si éstas lo requieren, como en el caso mas comtun de la Celeridad. @
@ Pasar por THumano: Un vastago puede pasar por humano "quemando” Sangre para dar un color t(:
@ saludable a su piel, una tersura cédlida y carnosa a su piel, e incluso tener vaho cuando hace frio y @
@ hacer latir el corazén. El efecto dura una escena y requiere un gasto de Sangre igual a 6- @

8| Autocontrol, para quienes siguen el Camino de la Humanidad, u 8-Autocontrol para quienes no i
]  sigan ese Camino. Quienes no usan Autocontrol deben gastar 8 puntos. El truco dura una escena. P
R f %)

2 Juramento de Sangre &

\ La vitae de un vampiro permite provocar en quienes la toman un estado de devocién y E—/J)
@ sentimientos de afecto y atraccién sobre el vampiro, hasta rayar en el fanatismo y lealtad total por |4}
E_/Q su figura, llamado Juramento de Sangre. Se produce sélo cuando hay 3 tomas de vitae en 3 noches @
@ diferentes (consecutivas, preferentemente). El poder de la vitae y su Generacion es irrelevante. Un @
@ Neonato de 12* Generacion puede atar a un Antiguo de 6° si lo somete al Juramento. Aquél @
(\Z\' vampiro que provoca el Juramento se denomina Regente. El Juramentado suele llamarse Esclavo. t{)
\;Q Las tomas pueden ser tan grandes como se desee, pero una simple gota basta para producirlo. @

'@ La primera toma produce atraccién sobre el vampiro. Es una especie de "enamoramiento" @

@ que se desvanece en ausencia del vampiro. Se sugiere un -1 a la dif. para Dominacién, Presencia y L-))

@ poderes similares sobre la mente del afectado por la sangre de su futuro Regente. En este estado &/J
ueden mantenerse varios Juramentos menores.

é pued t J t @

.L/m La segunda toma atrae mds estrechamente al Juramentado, causando que tome acciones @

@ deliberadas a favor de su futuro Regente, y busque activamente nuevos encuentros. Puede llegar a @
E_/Q obsesionarse con él. Puede encontrar dificil actuar contra él (tiradas de Fuerza de Voluntad o Auto- %]
@ control/Instinto para ello, dif. 4-7, dependiendo de la situacién observada por el Narrador), y el Ju- @
@ ramentador puede dar érdenes con facilidad a su siervo (se reduce la dif. de todas las acciones so- @
(\Z\' ciales contra el mismo en -1). La sangre del futuro Regente empieza a ser irresistible, y se debe gas- @
\;Q tar un pto. de Fuerza de Voluntad para rechazar otro trago. En este estado atin pueden mantenerse k;)
) Juramentos menores. .
(\% La tercera toma produce un Juramento total. Con ella, Juramentos mds débiles se 7)
\_% desvanecen. Se crea un fuerte sentido de lealtad y pertenencia. El respeto y la lealtad son el corazén &3
LC\ de la existencia del Esclavo. El Regente puede Dominarlo sin el uso de la mirada: s6lo es necesaria gl
Q, la voz. Cualquier intento de resistir este poder del Regente sube la dif. en +2. No obstante, como se @
@ explica en el uso de la Dominacién, un Regente de Generacion mayor a su Esclavo no podra usar @
VQ sobre él Dominacién. En este estado, aunque el Esclavo tome vitae de otros vampiros, mantiene @
(‘ZQ' intacto su Juramento original. No obstante, aquellos Juramentados de fuerte voluntad y autoestima @
(\7_\' pueden tratar de resistir las 6rdenes normales de su Regente tirando Fuerza de Voluntad (dif. 8). @
\7\ Librarse temporalmente del efecto del Juramento requiere un nimero de éxitos igual al nimero de @
\% tomas de vitae hechas hasta el momento. Los éxitos pueden acumularse a lo largo del tiempo (se @
@ permite una tirada por semana), aunque el tiempo médximo que pueden guardarse es un nimero de \7)
semanas igual a la Fuerza de Voluntad del vampiro. Cuando se obtienen los éxitos necesarios, se &3
puede gastar un pto. de Fuerza de Voluntad para desobedecer o perjudicar (durante una escena) al @

.@ Regente, o atacarle (durante un turno). El periodo puede extenderse gastando puntos adicionales, @
@ pero cuando el gasto se detenga, se restablece el Juramento con toda su fuerza. @
L‘ZQ' El Juramento se mantiene y se refuerza si se dan nuevas tomas cada mes aproximadamente. @
(‘ZQ' El Juramento puede empezar a debilitarse si el Esclavo no bebe vitae y estd en ausencia de @

Ml su Regente un nimero de meses igual a 12-Fuerza de Voluntad (semanas si nunca se tomé el dltimo 3R
A g g &
[ trago). Pasado este tiempo, el Juramento se debilita un nivel. Puede deteriorarse con mas facilidad S\
5 g P )
| mis rapidamente si el Regente maltrata fisica sicoldgicamente al Juramentado (a menos que a Sy
% p g yp g q @
] éste le guste este comportamiento de su Regente). Los sucesos emocionalmente drdsticos pueden o
R &)

® §
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E_/Q' reducir el nivel de Juramento hasta un grado inferior (como si sélo se hubiesen dado dos tomas, o @
@ incluso una). @
E_/Q La ruptura total del Juramento exige empezar de cero. @

L\}_\' Juramentar a un humano o animal es igual que con vampiros, pero si en vez de dar sélo una @
\;Q gota de vitae, o algo menos de 1/2 punto de Sangre, se da uno o mas puntos de Sangre en cada @

(\a‘ toma, el Juramentado se transformara en }Jn Ghoul. 7 @
@ Diablerfe 0 Amaranto @
@ Una parte terrible de la Maldicion del Vampirismo es el hecho de que un vampiro puede \/
@ alimentarse (e incluso llegar a "canibalizar") a otro vampiro. Esto, aparte del alimento, también o- 8
A torga beneficios sobrenaturales habituales (aunque el acto estd severamente penado por los gober- Q

@ nantes, posiblemente por el hecho de saber que este acto consume sus almas y otorga su poder a Eﬁ
\}Q quienes los devoran). Para realizar Amaranto, el atacante debe someter e inmovilizar a su victima y @
@ consumir toda su vitae. Acto seguido, debe absorber la fuerza espiritual del blanco, causando dafio @
E_/Q Agravado con ello (la Fortaleza no puede absorberlo), al ritmo de un nivel por éxito de Fuerza (dif. @
(\Z\' 9) -la Potencia ayuda-. Se realiza una tirada por turno. El fallo hace que en ese turno no se pueda @
® extraer la energia del alma Cainita, y el Diabolista deba hacer una pausa para digerir la esencia de la @
@ victima y seguir al turno siguiente. El fracaso hace que el alma escape, y el Cainita sea destruido sin t{‘

\% que el Diabolista obtenga beneficio alguno, salvo la sangre robada. @
@ No se puede almacenar sangre para una Diablerie posterior (salvo por algin poder especial). \/
@ Una vez consumidos todos los Niveles de Salud, la victima es consumida y empieza a &-‘
% ] descomponerse, destruida y definitivamente muerta. E-/J)
@ La Diablerie enfrenta, una vez consumida toda la Vitae y la “Vitae del Corazén” del blanco @

VQ (7 niveles agravados no absorbibles, turno a turno), la Fuerza de Voluntad de ambos vampiros @
@ (blanco y atacante) en una tirada opuesta, extendida y resistida. Ambas tiradas son a dif. 8, y cada @
E/Q uno de los usuarios debe lograr antes que el otro un nimero de éxitos igual o superior a la Fuerza de @

(\a' Voluntad de su oponente. @
@ Contando los éxitos netos del atacante, se tendrd en cuenta la siguiente Tabla para ver el @

'@ éxito o fallo de la Diablerie, y sus consecuencias. @
\% Exitos netos igual a -1 o inferior: El alma del blanco pasa a tomar el control del cuerpo del k-))
@ asaltante. El blanco conserva todos sus Rasgos Mentales, Manipulacion, Carisma, Técnicas, &/J
& Conocimientos, Disciplinas y Generacion, pero ahora posee los Rasgos Fisicos, la Apariencia y las &-‘
] Disciplinas de Potencia y Fortaleza de su atacante (si las tuviese). E-/J)
@ Exitos netos igual a 0: No hay efecto. El blanco muere y el asaltante no gana nada, salvo sangre [
E_/Q poderosa que le permite ganar un +1 adicional a sus Rasgos Fisicos con gasto de Sangre (superior al @
@ maximo permitido por su Generacion -se sigue manteniendo el 10 en el aumento maximo-) durante @
W] la siguiente escena, asi como un +1 a la dificultad de resistirse al Frenesi. k/
W asie 4

]  Exitos netos igual a 1: El vampiro baja su Generacion de forma igual a la media entre la suya y la g
A P ] g yay A
.@ del Diablerizado (redondeando hacia la més baja). Vetas negras en el aura, y ganancia durante una @
\2 escena de un nivel adicional en la Disciplina mds alta de la victima (o si la victima posee todas sus @
\3 Disciplinas a un nivel igual o menor al del atacante, un pto. en una Disciplina que el atacante no \7)
\_% posea. En caso contrario, no hay ganancia de este tipo aunque la Diablerie obtenga 5+ éxitos). &3
.LC\ Exitos netos igual a 2: La ganancia de la Disciplina es durante un mes. Bajada de la Generacién @

J X \
,@ como en el apartado anterior. Vetas negras en el aura. @
@ Exitos netos igual a 3: La ganancia de la Disciplina es permanente. Bajada de la Generacién como @

L‘ZQ' en el apartado anterior. Vetas negras en el aura. @
(\ZQ' Exitos netos igual a 4: La ganancia de la Disciplina es permanente, e incluso se puede ganar mds de @
(\ZQ‘ una Disciplina o mas de un nivel (hasta el maximo del blanco). Beneficios adicionales (algin punto @
.@ adicional en Conocimientos o Técnicas). Bajada de la Generacién como en el apartado anterior. @
R Vetas negras en el aura, aunque atenuadas. =
o Exitos netos igual a 5+: La ganancia de la Disciplina es permanente, e incluso se puede ganar mas 2
é de una Disciplina o més de un nivel (hasta el mdximo en niveles del blanco -sélo se podran mejorar 9
.Lf\ las Disciplinas propias si las de la victima eran mejores-). Beneficios adicionales (algin punto @

®
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8 &)
E_/Q adicional en Conocimientos o Técnicas). Bajada de la Generacion como en el apartado anterior. No @
(a' hay vetas negras. Beneficios adicionales a discrecion del Narrador. @
E_/Q Las Vetas Negras son las almas no fusionadas correctamente con la del atacante. Se @

L\}_\' desvanecen en el plazo de un mes a un afio, si no se comete nueva Diablerie en ese plazo, y son @
\;Q permanentes si se comete alguna Diablerie adicional. Se cuenta la posible desaparicion de las @
(\a' dltimas Yetas a part.ir de dicha dltima Digblen’e. ‘
@ Si se obtuvieron menos de 4 éxitos netos en la Diablerie, las Vetas (almas) pueden tomar @

@ control durante una noche del cuerpo del vampiro si éste falla una tirada de Inteligencia+Auto- \/ {
@ control o de Fuerza de Voluntad a dif. 8 contra una tirada igual a un nimero de dados equivalente a @
\A 3+diableries cometidas (dif. 7). En ese caso, una de las almas toma el control por esa noche, pero se @

) P . . \S
@ desvanecerd su poder (y la veta negra correspondiente) cuando termina la noche (esta es una amarga %)
VQ forma de venganza, pero a veces muy eficaz). @

@.
,@ FUERZA OE VOLUITTAD @

(‘a' Este es el Rasgo que mide la determinacién de un personaje, su necesidad de seguir @
E_/Q adelante, su entereza y empuje. El valor Permanente (circulos) puede usarse para tirada de dados. El @
(\Z\' valor Temporal (cuadros) suele ser el que se gasta, y el utilizado como dificultad en tiradas de t{‘
\;Q influencia externa (natural o sobrenatural). En el caso del valor Temporal, s6lo puede hacerse gasto @
(\a' del mismo de un punto por turno. 7 t(:
® Gasto @

'@ &xito Automético: Un punto puede usarse en una accién (y s6lo un punto en una tnica accién) para @

@ obtener un éxito, que no puede ser cancelado ni siquiera por los fracasos en los dados. En acciones \/
& extendidas, puede usarse un punto por turno. Causar o absorber dafio no permite este gasto. Q

La' Resistic el Instinto: Se puede gastar un punto para evitar que el personaje ofrezca una respuesta t{l
' S
\}Q refleja natural a un hecho (apartarse de una llama mal controlada, alejarse de un precipicio). Vencer @
@ el reflejo de forma prolongada requiere nuevo gasto pasados unos turnos, y asi sucesivamente. @
E_/Q Mantener la Gordura: Se puede gastar un pto. para evitar que un Trastorno Mental se manifieste @
(a' durante una escena. Incluso los Malkavian pueden hacer esto. Con el tiempo y el gasto adecuado, el @
E_/Q Trastorno puede curarse (salvo en los Malkavian). @
(\Z\' Superar Teridas: Gastando un punto, se pueden ignorar las penalizaciones por Heridas durante un @

® turno (salvo que el personaje esté Incapacitado o en Letargo). @
@ La Fuerza de Voluntad puede recuperarse de varias formas (otorgdndose uno o mas puntos t{‘
@ en la recuperacién). Una de ellas es actuar de acuerdo con la Naturaleza del personaje. @
@ Opcionalmente, se puede recuperar un punto tras un dia de descanso. También, por completar una S
@ Trama, o por triunfar en un desafio especialmente duro. La recuperacién puede incluir de 1 a 3 ptos. g
X Q)
8 SALUD &
.L\ZQ, Tanto mortales como Cainitas (y otros sobrenaturales con cuerpo humano) poseen 7 Niveles @
@ de Salud que suponen su nivel de efectividad y su capacidad para resistir la muerte o la destruccion. @

.@ Cuando se pierden Niveles de Salud, se producen penalizaciones a las tiradas de Reservas de Dados @
L‘Z\' segiin se puede encontrar en la Hoja de Personaje. Esas penalizaciones se aplican a las tiradas, @
\7Q' dependiendo del Nivel de Salud actual. Ademds, conforme se va perdiendo Salud, la movilidad @
\a también se ve afectada. Un personaje Lesionado sélo puede correr a la mitad de su velocidad @
(\-@' maxima en carrera. Alguien Herido sélo puede caminar. Un personaje Malherido sélo puede @
\2 renquear o cojear 3 metros por turno. Un Tullido se limita casi a arrastrarse un metro por turno. Los \7)
4] personajes Incapacitados no pueden hacer nada salvo usar Sangre, a menos que estén inconscientes. &/3
\ Los mortales curan su dafio de forma natural, a un ritmo diferente al de los Cainitas (si 9
.@ poseen vitae pueden curar el dafio igual que ellos, gastando esa vitae). En el caso de dafio @
,@ Contundente, no se requieren especiales cuidados, salvo descansar lo suficiente. No obstante, para @
@ curar un dafo Letal es preciso este tipo de cuidados, aunque sea minimo. En el primer tipo de dafio, @
L‘ZQ' los cuidados pueden acelerar la curacién. Los niveles de Salud que un mortal sufre por pérdida de @

(\ZQ' Sangre (ver Alimentacién més atrds) son Contundentes hasta Malherido y Letales por encima. @
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S
E_/Q Nivel de Salud Ciempo de Curacion (Contunclente) @
@ Mag}lllado 1 hora @
E_/Q Lastimado 1 hora )
Q’&' Lesionado 1 hora 1 semana @
@ Herido 1 hora 1 mes @
@ Malherido 3 horas 3 meses @
@ Tullido 6 horas 4 meses @
(\.3 Incapacitado 12 horas 5 meses >
@ La curacién es gradual. Hasta que no se supera un tiempo de curacién de un Nivel, no se @
W salta al tiempo necesario para el siguiente. Para curar el dafio Letal por uno mismo, es necesario LC/J)
@ tirar Resistencia (dif. 2+Niveles totales tachados) en cada periodo de tiempo por Nivel a curar. El g\
\}Q fracaso hace sufrir una Herida mas. El fallo no permite curar, pero no causa dafio. @
@ Si un mortal sufre un nivel de dafio por debajo de Incapacitado, muere. @
® ESTAPOS NENTALES )
E_/Q Frenest @
Q’&' Cuando la Bestia ruge en el interior del vampiro, puede hacerlo con ira o con miedo. Es un @

® estado que trae la propia esencia sobrenatural del vastago, y que debe soportar en su existencia. El @
@ Frenesi es un estado de ira absoluta, furia incontenible, y la manifestacién agresiva y brutal de la t{‘
@ Bestia dentro del vampiro, descontrolada. Hay diversas situaciones que producen el Frenesi, que @

@ son las siguientes: { >
@ Deliberado: Algunos védstagos se provocan la ira para poder controlarla parcialmente, especialmente 9
A aquellos que siguen un Camino con menos similitudes a la Humanidad (y que use, sobre todo, la Q

\ \S
@ Virtud de Instinto). A esto se le llama "cabalgar a la Bestia". @
,E/Q' Bambre: Cuando el vampiro posee poca vitae en su interior, la Bestia insaciable ruge de hambre. LC/A)
@ Cuando el vampiro posee s6lo una cuarta parte de vitae (redondeando hacia arriba) en su Reserva,  |%
E_/Q debe comenzar a comprobar tiradas para no entrar en Frenesi o cabalgarlo de forma controlada, @
@ cuando estd cerca de cualquier fuente de sangre. Cada punto que se pierda por debajo de ese limite @

@ para empezar las comprobaciones aumenta en +1 la dificultad de las tiradas. @
Qa‘ Jra o Trustracién: La Bestia es demasiado primitiva y visceral, y estos estados la estimulan. t{)
® Peligro: La Bestia tampoco desea sentirse amenazada, pues se considera depredador, no presa. @
(\a' Aquello considerado "amenaza" estd abierto a una interpretacion amplia. t{‘
@ bumillacién: La Bestia no es una identidad humilde. Es cruel e implacable, y cuando siente que algo @
'@ la supera o puede rebajar su superioridad, se rebela. @
@ “Gentacién: Cuando se incita a un Cainita a apartarse de su Camino, puede que el vampiro se sienta @
(\73 tan ofendido, frustrado o humillado, que su Bestia responda con una violencia visceral. Depende del \7)
] Narrador el alcance y la intensidad de la tentacién, y de la ofensa sobre el vampiro. &3
@ La siguiente Tabla es una guia (extrapolable) sobre la dificultad de una tirada de Autocontrol @

® o Instinto para resistir un Frenesi o Cabalgarlo en unas circunstancias determinadas. En el caso de @
L‘ZQ Controlar el Frenesi, se deben reunir en tiradas extendidas (con Autocontrol) 5 éxitos para superarlo @
L‘Z\' totalmente, pero incluso un éxito evita su desencadenamiento durante un turno, pudiendo reaccionar @
% con racionalidad. Se puede seguir tirando en turnos consecutivos para reunir los 5 éxitos necesarios @
\a' y domar completamente a la Bestia. Si la Reserva de Sangre baja por debajo del valor de @
'@ Autocontrol o Instinto, cada punto de menos es un da@o menos en la tir'ada para Controlgr 0 @
\2 Cabalgar el Frenesi. Fallar en una de estas tiradas extendidas hace entrar en juego el Frenesi (si no @
4] hay éxitos suficientes para que en el turno de fallo la Bestia siga estando bajo control temporal). X

] Fracasar en la tirada inicial para Controlar o Cabalgar el Frenesi puede otorgar un Trastorno Mental @
.@ al personaje, acorde con la situacién que provoco el Frenesi. Si el Fracaso se produce con éxitos ya @
@ acumulados para que en el turno de Fracaso todavia no se desencadene el Frenesi, dicho fracaso @

@ reduce en 2 los éxitos acumulados (si quedasen en cero o menos, se desencadenaria el Frenesi). @
(‘ZQ' Para Cabalgar a la Bestia se debe poseer Instinto, y en el caso en que haya una situaciéon que @

(( produzca Frenesi, éste se desencadena inmediatamente, a menos que la dificultad del mismo sea ()
'
\ O



E_/Q menor que su valor de Instinto (el jugador puede gastar un pto. de Fuerza de Voluntad para @

(a' aumentar su valor de Instinto en +1, y asi soportar tentaciones mayores). Dentro del Frenesi no @
E_/Q puede hacerse tal gasto. En lugar de eso, el vampiro puede tirar Instinto a la dificultad de lo que @
L\}_\' provoco este estado. Cada éxito permite al personaje redirigir el Frenesi durante un turno, aunque @

® no le pone fin. @
(\a‘ En Frenesi un vampiro no ha de hacer tiradas de Fuerza de Voluntad porque es capaz de @

hacer cualquier cosa. La dificultad de cualquier Dominacion contra €l sube a +2; también ignora  |§
@ todas las penalizaciones en Reserva de Dados por heridas (salvo la penalizacién de movimiento) '/
%] hasta Tullido; es inmune al Rostchrek; si intenta Dominar a alguien, el poder de su Bestia reduce la @

.E/Q, dif. de esa tirada en -2, y no necesita tirar Fuerza de Voluntad para sus Proezas de Fuerza (se E—/J)
@ considera como éxitos todo su valor Permanente). @

E_/Q Se puede controlar el Frenesi (dentro de ese estado, si se posee Autocontrol) durante un @
@ turno, gastando un pto. de Fuerza de Voluntad, para canalizarlo en una direccion determinada, y @
W] dejarlo correr hacia ella. El Frenesi puede ser interpretado, y terminard cuando el Narrador estime k/

A

X
Q‘&' oportuno que las causas del mismo han desaparecido y la Bestia se ha apaciguado. @
@ gf Causa del Freresi @
@ 3+ Olor de sangre (estando hambriento) @
4+ Vision de sangre (estando hambriento)
: 2
@ 4 Ser intimidado u hostigado &/J
é 4 Amenaza a la vida o Situacion de peligro &-‘
.Q, Insultado o Burlas maliciosas E—/J)
@ Enfadado por provocacion fisica @
E_/Q Sabor de la sangre (estando hambriento) @
@ Ser querido en peligro @
E_/Q Humillacién profunda o declarada @
(\Z\' Fuente apreciable de fuego cercana 2)
) El personaje tiene un valor de Camino de 1 o 2 @
® camino de 102 R

R o ostchock . R
\% El Rostchrek es el miedo visceral y primitivo que la Bestia muestra ante aquellas amenazas @
@ que pueden destruirla o causarle dafio. El miedo a cosas mds normales también se magnifica por S

causa de la Bestia, que potencia las emociones més viscerales del vastago. En el caso del Frenesi, en &-‘
] dicho estado el vistago s6lo desea que la causa del Frenesi desaparezca, y para ello la destruira si es E—/J)
@ necesario. En el caso del Rostchrek, el vampiro sélo tiene una opcién: huir como sea. En el caso de %)

) . ; n: ;

E_/Q' que la provocacion pueda ser el fuego, normalmente la tirada o la situacién de la misma debe estar @
@ relacionada con un fuego que tenga posibilidad de descontrolarse y cercano. Una antorcha en un @
@ candelero de pared no es amenaza, salvo en una proximidad muy cercana. Una vela sobre una mesa @
(\ZQ' tampoco, salvo que haya cerca aceite, mucho papel o materiales combustibles en gran cantidad. @
(\Z\' Grandes antorchas y braseros si son motivo de inquietud (+1 a la dificultad). @
\2 La siguiente Tabla (extrapolable) muestra algunas circunstancias que desatan el Rostchrek @
\% de los vampiros (fuego, luz solar, Muerte Definitiva, fobia poderosa, Fe Verdadera, Licantropos), y \7)
%] ladificultad de una tirada de Coraje para resistirlo (la media suele ser 6). La tirada indica los turnos &3
] que el personaje puede permanecer ante la fuente que causa su miedo, y actuar sin entrar en el @
% Miedo Irracional o Miedo Rojo. Cuando se acaben los turnos, se vuelve a tirar, hasta que la fuente @
L\ZQ. del miedo desaparezca o el vampiro se marche. El fallo inicial desemboca el Miedo. El fracaso en la @
L‘ZQ tirada inicial puede otorgar un Trastorno Mental (acorde con la situacién desencadenante o @
(‘ZQ' elementos presentes en la misma), y lanza al personaje en un Frenesi en el que intenta destruir la @
QZQ‘ fuente de su miedo. Entrar en el Miedo provoca un estado similar al Frenesi, pero de indole opuesta. @
.@ El Frenesi desembocaba un ansia destructiva o voraz, que fuerza a acabar con el motivo del mismo, @
\2 y el Miedo obliga a huir (si se puede) o a caer postrado en postura fetal (si no se puede). Cuando la @
] fuente del Miedo ya no estd presente, el vampiro puede tirar Fuerza de Voluntad (dif. 8) para ver la Py
Q )
8] velocidad de recuperacion y de vuelta a la cordura. Cada éxito reduce en un minuto la velocidad a la &3
que se vuelve al estado normal, empezando con una base de 10 minutos. Los efectos beneficiosos @

)
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E_/Q' de este estado son los mismos que los del Frenesi, pero en este caso el @
@ cualquier posibilidad de entrar en Frenesi. @
@ it. Causa del (Miedo ®
Qa' Encender una vela @
@ Visién de una antorcha @
@ Hoguera @
@ Luz solar velada @
(\-3 Quemarse \/ /
@ Luz del sol directa @
/\ Atrapado en un edificio en llamas o un incendio E—/J)
@ El personaje tiene un valor de Camino de 1 o 2. @
@ Degeneracién del Gamino @

(a' La Bestia es una entidad irracional, puramente instintiva, destructiva y cruel. Cuando un @
E_/Q mortal se convierte en vampiro, debe encontrar alguna forma de mantener su cordura y su @
(\}_\' inteligencia racional, conservando tantos rasgos humanos como le sea posible, o sustituyéndolos por @
® otros férreos sistemas morales menos humanos. Estos son los Caminos. Los Caminos deben ser @
(\a' observados cuidadosamente, y cada uno de ellos requiere una serie de rituales practicos que t{‘

\% reafirma la creencia y constancia en él por parte del vastago que lo sigue. @
@ Cuando se comete un acto moralmente reprochable (para la Jerarquia de Pecados del \/
@ Camino) voluntariamente o de forma no intencionada, la Bestia presiona la mente humana del &-‘

4]  vampiro. Las acciones (moralmente) discutibles para el nivel de Camino actual poseido (que harian @
@ perder un punto de dicho Rasgo al personaje) requieren una tirada de Conciencia/Conviccion a dif. @
\}Q 6 (variable a discrecion del Narrador, segun la intencién real implicada en la accién, +1 si se es @
@ descuidado en el seguimiento de los rituales del Camino). No puede gastarse Fuerza de Voluntad en @
E_/Q esta tirada. El éxito (s6lo se precisa uno) hace al personaje replantearse y aborrecer sus hechos, @
Q’&' tratando de no volverlos a cometer e incluso buscando expiarlos esforzandose en su Camino (al @
® menos, hasta que el mal trago ha sido asimilado por su mente). El fallo reduce en un punto el nivel @
(\}j de Camino del personaje, quien decide que el arrepentimiento no le reporta nada util, y la frialdad @
\% si. El fracaso afiade la pérdida de un punto de Conciencia/Conviccion y ademds un Trastorno @
S|  Mental, derivado del horror provocado que su mente subconsciente no ha sido capaz de soportar, y
\ s s X
@ que se afiade al trauma de la pérdida de Camino. Alguien que va perdiendo Camino se va volviendo g‘
] paulatinamente mas Bestial y menos "moral" en su comportamiento. La pérdida total convierte al E—/J)
@ personaje en un monstruo irracional que, tarde o temprano, serd cazado y exterminado. El Camino [
E_/Q' también define la resistencia al Frenesi. No podrds tirar mds dados para resistirlo que Reserva en @
@ Camino tengas (en el caso de Frenesi por hambre, cuenta para la tirada el valor més bajo en Camino @
@ o en Conciencia/Conviccion para Resistir el Frenesi o Abrazar a la Bestia). Mds adelante se definen @
(\ZQ' los diferentes Caminos que cada vastago puede seguir. @
R Sopor Diurno Q)
'L' Cuando amanece, el vampiro se sume en el Sopor (un estado de ensofiacién sin suefios, \-)
S %)
= producido por su condicién sobrenatural y la influencia de su enemigo mds mortal). Para poder [&%
2 %
(\.3 despertarse de dia por algtin estimulo cercano y molesto a su lugar de suefio, el vampiro precisa tirar &/3
& Percepcion+Auspex (dif. 8). El fracaso indica que no podra tirar para despertarse a menos que no 9
reciba un estimulo mds poderoso. El fallo significa que no despierta. El éxito despierta al vampiro @

,L\ZQ. durante un turno. @
@ Para permanecer despierto mas tiempo, debera tirar Camino (dif. 8), y cada éxito le permite @

L‘}_Q' estar despierto un turno adicional. Cinco éxitos despiertan al vampiro por completo (posteriores @
L\ZQ' tiradas implicardn que s6lo es necesario un €xito para seguir despierto, si el Narrador las pide). @
L\Z\' Fallar la tirada hace que el vampiro se duerma al final del primer turno en que se despertd. Fracasar @
% hace que no sélo se duerma, sino que no despertard a menos que se le eche encima un terremoto que @

84  hunda su refugio (por poner un ejemplo de intensidad del estimulo necesario). o

= De dia, un vampiro no podrd tirar en ninguna Reserva de Dados mds dados de lo que tenga &

® - &
en su Reserva de Camino. pa)

®
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.@, LE+ARGO @
@ Cuando un vampiro pierde todos sus Niveles de Salud (heridas no agravadas) y toda su @

E_/Q Reserva de Sangre, entra en un profundo suefio llamado Letargo (puede suceder que no se den estas @
@ circunstancias, pero el masivo dafio sufrido de una sola vez —una caida de gran altura, un golpe muy @
@ poderoso, etc.-, o por efecto de Disciplinas o poderes sobrenaturales, pueden causar también @
Qa' Letargo). El personaje queda en un estado completamente inmovil e inconsciente (algunos vastagos @
® muy poderosos pueden usar Disciplinas desde su suefio o ser vagamente conscientes), y no necesita @

'@ gastar puntos de Sangre cada noche. @
@ Cuando el personaje entra en Letargo, pierde un punto en un Atributo Fisico (escogido por k-))
\% el jugador que lleva el personaje). El Camino determina cudndo puede salir de su Letargo. &3
LC\ Nivel de Casmino Periodo de Letafcjo @
.E/Q, 10 Un dia E-/J)
R 9 Tres dias &)
S
@ 8 Una semana @
@ 7 Dos semanas @
E_/Q 6 Un mes @
L\}j 5 Un afio t{)
@ 4 Una década &'/3
@ 3 Cinco décadas %
) 2 Un siglo i
® o R)
(a. (1) [lenco. 131g. 0s ) @
n milenio o més
@ Un personaje puede entrar en Letargo voluntario. Cuando el personaje va a dormir su Sopor @

@ diurno, el jugador decide que lo pondra en Letargo. Este estado de Letargo no exige la pérdida en el @
E_/Q valor de un punto en un Atributo Fisico, ni pierde puntos de Sangre por noche. Ademds, en un @
(a' Letargo voluntario, el vampiro puede intentar despertar en el tiempo correspondiente a su nivel de @

@ Camino, o en la mitad de tiempo. @
(\Z\' Cuando un Cainita va a despertar del Letargo, debe gastar un punto de Sangre y tirar por @
@ Camino a dif. 8. El fallo hace que no despierte, pero puede tirar a la noche siguiente con un nuevo @

'@ gasto de Sangre. En caso de fracaso, debera esperar un nuevo periodo segin su Camino.

\% Un Cainita que ha entrado en Letargo a causa de perder Sangre no puede intentar alzarse a >
/\. menos que se le dé un punto de Sangre (cuatro en caso de Deterioro). A menos que sea alimentado, 9
@ permanece indefinidamente en Letargo, pero puede intentar alzarse tan pronto como consuma nueva gl
Q sangre, sin importar el valor de Camino (esto sdlo vale para Cainitas aletargados por heridas. Los @

@ voluntarios deben pasar su periodo de tiempo indicado por su Camino). @
R Un Cainita que entr6 en Letargo a causa de heridas se considera Tullido cuando se alce. @
L‘}_Q' Si el Cainita despierta con menos de 3 puntos de Sangre en su cuerpo, debe tirar por Frenesi. @
L\ZQ' Si despierta tras un periodo de Deterioro, el Frenesi es automatico. @
R DETERIORO R)

@ Un vampiro Estacado sigue pudiendo usar sus sentidos normales, pero no podrd moverse en @
\2 absoluto, ni utilizar su Reserva de Sangre o sus poderes (normalmente, salvo excepciones). Con el \7)
\% paso del tiempo, un vampiro estacado (o uno que no pueda acceder a una fuente de sangre por &/3
/\. ningin medio) perderd sangre (un punto por noche) y su cuerpo se deteriorard y desecard, cayendo 9
.@ en un Letargo total. Un vampiro que haya sido estacado o no pueda alimentarse de modo alguno, @
,@ seguird perdiendo un Punto de Sangre por noche (todos los vampiros, al despertar de su Sopor @
@ diurno, gastan un punto de Sangre para activar su organismo). Una vez perdidos todos los puntos de @
L‘}_Q' la Reserva, el vampiro comienza a perder un Nivel de Salud Letal por noche, y con él un punto en @
L\ZQ' Apariencia (asemejandose cada vez més a un cadaver viejo y reseco). Cuando llegue al estado de @
L\a' Incapacitado, entrard en Letargo, y no perderd mas Niveles de Salud. Un vampiro no puede morir @
'@ de Deterioro. Desde entonces, y hasta que el cuerpo del vampiro recupere sus Niveles de Salud @

®
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E_/Q hasta Lesionado, permanece inconsciente. Cuando esos niveles de dafio son curados, la Apariencia @
(a' regresa poco a poco con ellos. @
@' PROEZAS DE FUERZA )
® Este apartado se refiere al uso de la fuerza bruta para realizar alguna tarea fisica (volcar una @

@ mesa, empujar un bidon de metal, lanzar por los aires algo -o a alguien-). Una vez observada la
@ Fuerza con la que cuenta el personaje para realizar la accidon, se compara con la Tabla de Proezas @

5|  de Fuerza. Cada nivel sobre el que posea el personaje, que éste desee subir para realizar una proeza
@ mayor (las Proezas que estén a un nivel igual o inferior a su Fuerza son automdticas), debe obtener |
% un éxito en una tirada de Fuerza de Voluntad a dificultad 9 (la dificultad puede elevarse o bajar @

\ . L. . . . . . P . \S
@ segtin lo facil que sea de manejar el objeto, asideros, si el Vampiro estd bien afianzado o |4}
\}Q escurriéndose, etc.). La Potencia se aplica a las Proezas de Fuerza como éxitos automdticos. En @

@ Frenesi, se considera que toda la Reserva Temporal de Fuerza de Voluntad son éxitos en la Proeza. @
@ Nivel de ]:uefm pfoeza peso a Levantar ®
L\a' Desgarrar una camisa 20 kg @
@ Romper una silla ) 50 kg @
@ Atravesar una cerca de canas 125 kg @
| Hacer pedazos un barril 200 kg 13
3 %
(\a. Volcar una carreta cargada 325 kg \/ {
\% Desgarrar una cota de malla 400 kg @
.Q, Doblar una barra de hierro del grosor de un dedo 450 kg E-/J)
% Levantar un caballo 500 kg @
A Atravesar una empalizada 600 kg %
@ Levantar una carreta cargada 750 kg @
@ Levantar un rastrillo de hierro de acceso a un castillo 1000 kg @
(\a' Romper un édrbol pf?queﬁo . 1500 kg @
2 Levantar una méaquina de asedio 2000 kg 7
%—% Atravesar un muro de piedra 2500 kg %
Derribar la muralla de un castillo 3000 kg i
-t/\_% Partir en dos un carruaje pesado remachado 4000 kg @
k\ Lanzar una carreta cargada 5000 kg g‘
.@ Lanzar una médquina de asedio 7500 kg L:/A)
E{Q Levantar una roca de 3 metros cibicos 10000 kg @
R Lanzar esa roca 15000 k A
A g a)
R Los objetos que se arrojen (independientemente de si se trata o no de una Proeza de Fuerza), [
) : ; ceun : Qa
W4 tendrdn un alcance maximo en metros igual a la Fuerza x5 del Vampiro, si se trata de objetos k/
3 A
(\Z\' dificiles de manejar, o a la Fuerza x10 en metros. @
o) . . 1
R Carinos (ViaE) A
@ Camino de La Bescia (Via Besciae) Vircudes: Conviccion e Inscinco g
] Nivel TPecado Minimo Razén A
@ Arriesgarse innecesariamente La supervivencia es lo mas importante g
(\-3 No desafiar a un caudillo débil Sélo los més fuertes deben dirigir \/
é Matar por otra razon que no sea la supervivencia El asesinato es producto de la sociedad 9
LC\, Evitar el contacto con la naturaleza La civilizacién es débil. La naturaleza no @
L\ZQ. Tortura o crueldad innecesaria Solo la gente "civilizada" lo hace @
@ Hacer un sacrificio por alguien sin relacién contigo No debes nada a otros @
L‘ZQ Rehusar matar si es importante en tu supervivencia Nada es mds importante que sobrevivir @
(\ZQ' Fracasar en defender tu territorio Quien no defiende lo suyo, lo pierde @
(\ZQ' Mostrar clemencia a un enemigo La clemencia es para el débil @
.@ Abstenerse de alimentarse cuando se tiene hambre La Bestia debe ser satisfecha @
\% ura: Amenaza. El modificador se aplica a tiradas para aterrorizar o intimidar adversarios. o
o g

®
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Cuchillo

Daga

Espada Ancha
Cimitarra
Espada Bastarda
Espadén

Hacha Pequeiia
Hacha de Mano
Hacha de Armas
Estaca Madera
Vara

Cayado

Baston

Porra

Garrote

Maza

Mangual
Martillo Guerra
Guantelete
Jabalina

Horca

Lanza 1M
Lanza 2M
Alabarda

Arma
PROYECTIL
Arco Corto
Arco Largo
Ballesta Ligera
Ballesta Media
Ballesta Pesada
Honda
ARROJADAS
Cuchillo
Hacha
Jabalina

Lanza

Piedra

Tipo

Armadura Ligera
Armadura Mixta
Armadura Pesada

Casco Ligero
\ Casco Pesado

Objeto
Escudo Pequefio
\ Escudo de Infante

Daga
Espada

Daiio

Fue+1L
Fue+1L
Fue+4L
Fue+2L
Fue+5L
Fue+6L
Fue+3L
Fue+5L
Fue+6L
Fue+1L
Fue+2C
Fue+3C
Fue+2C
Fue+1C
Fue+1C
Fue+2C
Fue+3C
Fue+5C
Fue+1C
Fue L

Fue+1L
Fue+1L
Fue+3L
Fue+6L

Daiio

2L
2L
2L
3L
4L
5C

Fue L
Fue+1L
Fue+1L
Fue+2L
Fue C

Armadura Caballero

Escudo de Caballero

Fuerza para Blandir

1

QO = DN = D = D e e e e e DD = = ) W R RN W

Alcance

60 metros
120 metros
100 metros
120 metros
150 metros
50 metros

15 metros
20 metros
50 metros
40 metros
40 metros

Absorcién
+1C/+2L
+2C/+3L
+3C/+4L
+4C&L
+2C/+3L
+3C/+4L

Ocultar

z2Z2zZ2ZzZR3Z0NORRRONZZRZORZZz0ZR”T

Notas

-1 dif.

Puede usarse a 2 Manos (Fuerza 3 para Blandir)
2 Manos, +2 dif.

2 Manos

Puede usarse para golpear como Porra (Dafio C)
No penaliza contra Oponentes Montados

No penaliza contra Oponentes Montados

+1 dif, puede golpear al usuario con un fracaso
2 Manos, +1 dif.

Si lleva pias o bordes afilados, causa Dafio L
No penaliza contra Oponentes Montados

No penaliza contra Oponentes Montados

No penaliza contra Oponentes Montados

No penaliza contra Oponentes Montados

No penaliza contra Oponentes Montados

Tabla de Armas a Distancia

Ocultar Fuerza Minima

azZzzZozZao

WZZOw

Ocultar Notas

1 turno de recarga
1 turno de recarga
2 turnos de recarga
3 turnos de recarga
4 turnos de recarga
1 turno de recarga

Qzzroza

+1 dif.
+1 dif.

wZzzOw

Penaliza Fuerza Minima
1

-1 Des 1

-1 Des 3

-2 Des 3

-1 Per 2

-2 Per 2

Ocultar Notas
Necesita Casco. No protege Cabeza.
Necesita Casco. No protege Cabeza.
Necesita Casco. No protege Cabeza.
Necesita Casco. No protege Cabeza.
Protege s6lo Cabeza.
Protege s6lo Cabeza.

Coabla de Escudos Y Asrmas de Parada

Dif. Parada

vs. C.C. vs. Proyectil
+0 +0
+1 +1
+1 +1
+0 +0
+1 +0

Notas

No puede usarse a Caballo
+2 dif. si se usa por Infantes

NOTAS: Ocultacion: B = Bolsillo, R = Ropa Holgada, C = Bajo Capa Larga, N = No se puede ocultar. Absorcién: Los dados
sumados para absorber dafio. Penalizacion: El nimero de dados a restar en las tiradas en que se usen estos Rasgos cuando se lleven
las protecciones. Dif. Parada: La dificultad base de la Maniobra de Parada en una tirada de Destreza+Armas C.C. vs. C.C.: El valor
sumado a los ataques de Armas C.C. o sin armas al llevar en Defensa Pasiva este objeto. vs. Proyectil.: El valor sumado a los
ataques de Armas a Distancia al llevar en Defensa Pasiva este objeto.

\ Armas Arrojadas (opcional): Dif.: Distancia (metros) - (Fuerza+Potencia) x2.. Alcance Maximo Efectivo: Fuerza+Potencia x5 en \7)
metros. Dafio: Fuerza+Potencia+Bono del Arma (sin dados extra por éxitos de impacto). Esquivar Arma Arrojada: Dif. 7, pero no

flechas. La dif. baja en 1 por cada turno en que el blanco percibe que le apuntan (puede prepararse), hasta un minimo de 4. Sin la
L\Z)' Habilidad Lanzar, la dif. de impacto aumenta en +1. Usando Auspex-1, la dif. disminuye en -1 por cada nivel de Disciplina en uso,
R hasta un minimo de 3. Los éxitos de las Armas de Proyectil se suman (sobre el primero) en dados de daiio.

& , &
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Casmmino del Cielo (Via Caeli)
Pecado Minimo

Nivel
i 10

No denunciar la corrupcién y el pecado

Hurto, robo, vandalismo voluntario
Causar dafio a una persona pia y virtuosa
Alimentarse de un inocente sin permiso

Violar cualquiera de los Diez Mandamientos

\}Q Actuar motivado por pecados (orgullo, avaricia)

Vircudes: Conciencia Y Aucoconcrol

Razén

La Palabra de Dios es la Ley

El Diablo sélo precisa que no se actie
El pecado es el camino hacia la Bestia
No robaras

Dios lo ve todo y castiga tales pecados
Dios protege a los inocentes

% Actos blasfemos o heréticos No tendrds otros dioses aparte de Mi.

2 Dejar un crimen o pecado importante sin castigo "La venganza es Mia", dijo el Sefior

@ Asesinar a inocentes No mataréds. No emules a Cain.

,E/Q' Ayudar a demonio o seres sobrenaturales del mal Sirve al mal y servirds a la Bestia.

@ Aura: Santidad. El modificador se aplica a las tiradas Sociales que se basen en la imagen del
E_/Q vampiro como un ser santo y divino.

@ Camino de La Duwwanidad (Via ]’)umanitas) Vircudes: Conciencia Y Aucoconcrol

@ Nivel Pecado Minimo Razén

Qa‘ 10 Pensamientos egoistas Obra y pensamiento deben ser buenos
® Actgs egoistas menores . L?. compasion distingue de las bestias

'@ Herir a otra persona (deliberadamente o no) Sigue la Regla c}e Oro ‘

@ ngto )./,robo . . Res:peta la p.l‘OpledE.ld ajena

=) Violacién por accidente (alimentarse hasta matar) La ignorancia no disculpa la crueldad

@ Destruccion sin motivo El hombre Crea, la Bestia Destruye

@ Violacién apasionada de otro (matar en frenesi)  Quienes actian como bestias, bestias son

Violacion premeditada (asesinato)
VQ Violacién sin motivo (matar por capricho)
Los actos mads atroces y demenciales

Casino de los Rey"es (Via R,eqahs)
R Nivel Pecado Minimo
'@ 10 Descuidar tu deber

\% Faltar al respeto a uno de tus pares

) Tratar a un inferior como igual
Romper la palabra dada a uno de tus pares
Actuar vergonzosamente ante tus pares
Mostrar debilidad ante inferiores
VQ No responder a un desafio a tu honor
VQ‘ Faltar al respeto a un superior
Romper la palabra dada a tus superiores
% Romper un juramento

Caspino del Deccu:lo (Via peccat‘d)

@ Nivel Pecado Minimo

(\_3 10 Reconocer cualquier limitacién moral

/\ 9 No satisfacer un nuevo deseo

.@ 8 No cabalgar la ola de un frenesi

,@ 7 Rehusar tentar a los virtuosos

L‘ZQ 6 Evitar herir a costa de tu propio placer

L‘ZQ' 5 Evitar la oportunidad de ganancia material
(\ZQ' 4 Actuar en contra de tu propio interés

(\a' 3 Rehusar matar cuando es en propio interés
(\-@' 2 Rehusar alimentarse si hay oportunidad
(\73 1 Animar la virtud o ayudar a sus agentes
o)

R
g

Si te rindes a la Bestia, seras su esclavo
Los demds merecen tu respeto
(Eres hombre o bestia?

Aura: Normalidad. El modificador se aplica a las tiradas para ganar simpatia y parecer normal.

Vircudes: Conviccion Y Aucoconcrol
Razén
Quien no cumple con su deber lo pierde
El respeto se gana actuando con respeto
Todos deben conocer su lugar, incluso td
La confianza se gana siendo digno de ella
El honor y la reputacion lo son todo
Un lider debe mostrarse fuerte
El honor debe mantenerse ante cualquier reto
Se debe mostrar respeto a un superior
La palabra ata; sin su valor, td tampoco lo vales
Los juramentos de fidelidad unen el mundo

% Aura: Mando. El modificador se aplica a las tiradas para mandar o dirigir a otros.

Vircudes: Conviccion e Inscinco
Razén
Estés por encima de esas debilidades
Ningun placer te estd negado
La negacion solo fortalece a la Bestia
La virtud es una mentira que debe descubrirse
No hay dolor mds importante que tu placer
Tus necesidades pesan mas que las ajenas
Sélo los necios se sacrifican
Ninguna vida es més importante que la tuya
No rehuses tu mayor placer y necesidad
La virtud es una prision para el espiritu

)
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Caminodela () )e?:amorfosis (Via( J )utaz‘tonis) Vircudes: Conviccion e Inscinco

Nivel Pecado Minimo

Razén

2 Eludir un experimento necesario por compasion o Para trascender a la muerte y al dolor

insatisfaccion
1 Evitar la alteracion de tu propio cuerpo

primero deben asimilarse
Mediante la transformacion de la carne
se puede obtener la espiritual

Awura: Inhumanidad. El modificador se aplica a las tiradas de Intimidacion y Manipulacion cuando
pueden influir positivamente sobre un objetivo atemorizado.

Camino de La Noche (Via Noctis)
Nivel Pecado Minimo
10 Invertir demasiado tiempo en los asuntos
de los Cainitas
9 Sentir remordimientos por tus acciones

Matar a cualquier mortal sin haber logrado

una confesion primero
Intentar "salvar" a un Cainita

Aceptar la superioridad de un Cainita ajeno

al Camino de la Noche o a tu Clan
Matar a un pecador por cualquier otra
razon que no sea defensa propia

Tratar de salvar a un pecador empleando
medios distintos al dolor y sufrimiento
Permitir la corrupcién de los mortales

Abrazar a un pecador que todavia es capaz
de sentir remordimiento y redencion
Provocar la corrupcién de un mortal

Vircudes: Conviccion Y Aucoconcrol

Razén
No permitas que algo te distraiga de tu labor

Estds maldito. S6lo los mortales se benefician
del arrepentimiento

Ningin mortal debe matarse sin que se le brinde
opcidn de liberar su alma la carga del pecado
Los vampiros estdn condenados. No malgastes
tu tiempo en ellos

Todos los vampiros son iguales ante la mirada
del Sefor

Los pecadores muertos no pueden arrepentirse

Sélo el dolor y el sufrimiento expian el pecado
y acogen al verdadero sentido de culpabilidad
El Infierno no debe dominar sobre el alma
mortal

Sélo debéis Abrazar a irredimibles; los demas
deben contar con una oportunidad para salvarse
Debes salvar las almas, no condenarlas

Auwra: Culpa y Remordimiento. El modificador se aplica a todos los intentos por obtener sucios
secretos de otros o para inspirar remordimiento a un pecador.

Casmminode la Dafacloja (Via pafaclocis)
Nivel Pecado Minimo
10 No rebelarse contra convenciones sociales
restrictivas
9 Fallar al ejecutar un Cainita testarudo que
se niegue a comprender su destino
Abrazar fuera de la linea familiar
Permitir que tus objetivos conozcan tus
intenciones
Fallar al ejecutar a un vastago que impida

Vircudes: Conviccion Y Aucoconcrol
Razén
Estas estructuras impiden que las personas
busquen sus cometidos
Los vampiros que no pueden adaptarse a sus
nuevas motivaciones no amenazaran el Ciclo
Sélo los tuyos saben de tu lugar en el mundo
No podrén realizarse correctamente si entienden
qué les estd ocurriendo
Los vampiros no deben contaminar el Ciclo

repetidamente que los humanos trabajen para lograr sus fines personales

Permitir a ajenos al Camino percibir tu
verdadero yo

Destruir a un compaiiero del Camino
Asesinar a un humano que no ha logrado
su destino por algo que no sea autodefensa
Abrazar por capricho o sin consideracién

Creer que cualquier otro es superior a ti

Sélo desde las sombras puedes ayudar al Ciclo

No juzgards a tu hermano ni dictas su destino
No interferirds en el destino de los mortales

Separar a alguien del Ciclo es una accién
severa y no se haré a la ligera errbneamente
La voluntad de un sefior interfiere en la
necesidad de que completes tus fines

Aura: Confianza. El modificador se aplica a todos los intentos de manipular o liderar a otros.
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S
E_/Q Caminode la Sef'pien?:e (VicL Sefpentis) Vircudes: Conviccion e Inscinco @
@ Nivel Pecado Minimo Razén @
E_/Q 10 Fracasar al dar rienda suelta a tu necesidad Debes entender el deseo para ensefarlo después )
(‘a' cuando ésta no interfiere en tu trabajo @
@ Dejar que tus deseos te dominen cuando  Los deseos son herramientas para alcanzar un @
(\Z\' interfieren con tu devocion a Set fin, no un fin en si mismos t{:
@ Fallar en acumular riquezas e influencia ~ Cada artesano debe reunir las herramientas de @
(\}j su trabajo (/)
\% Fracasar al extender la verdad de Set entre Si se olvida Su Nombre, dejard de existir %
&) los mortales a)

\ \S
@ Fracasar al alentar a los mortales a que se Tu trabajo es mds importante que cualquier cosa @
,E/Q' liberen de la presa de Osiris salvo tu devocion a Set @
@ Abusar de un ghoul Tus sacerdotes y discipulos son un regalo de Set @
E_/Q Apoyar la ley de cualquier manera Osiris se opone a Set. No actiies para ayudarlo @
(a' Someter a otro Cainita a pacto de sangre  Set promulga libertad. No la violes con su vitae @
® Abrazar a alguien no devoto de Set Soélo aquellos que lo merezcan podran beber del @
(\a' rio que yace entre la vida y la muerte @
\% 1 Fracasar en la tarea de recordar a Set y Lo que haces no significa nada sin tu adoracién @

N \ 3 » h
! serle devoto hacia El =
% Aura: Devocion. El modificador se aplica sobre las tentativas para convencer a nuevos conversos a @
\{\ la religion de Set/Sutekh y en las tiradas para resistirse a los poderes de otras ideologias. @
Lé\ Casmino del. Diablo (Via Diabolis) Vircudes: Conviccion e Inscinco @
@ Nivel Pecado Minimo Razén @

@ 10 Negarse a crear nuevos vampiros Cada Condenado es un nuevo siervo @
VQ del Mal para equilibrar el Bien @
No buscar una nueva forma de placer El pecado forma tu esencia. No lo evites @

9
@ 8 No surcar la ola de un frenesi La Bestia controla la virtud excesiva @
(\a‘ 7 Evitar herir a otros al coste del propio placer Tu placer esté sobre el sufrimiento ajeno @
@ 6 No matar humanos cuando te puede traer bien Todo instrumento del Mal es bienvenido @
@ 5 No cometer actos de crueldad beneficiosos La crueldad expresa tu naturaleza real (/)
@ 4 No tentar al virtuoso cuando surge la oportunidad Luchar por el Mal es tu obligacion b
é 3 Rechazar una oportunidad de beneficio material ~ Las posesiones otorgan poder necesario 9
LC\ 2 Actuar de forma altruista No te dejarés llevar por actos dignos @
,E/Q' 1 Ayudar a siervos de la virtud y el Bien Eres esclavo del Infierno y de nadie mas @
@ Aura: Temor. El modificador se aplica en cualquier momento en que causar miedo sea provechoso. @
@ Camino de La Caballeria (Via (S cluiz:um) Vircudes: Conciencia Y Aucoconcrol ®
L‘ZQ' Nivel Pecado Minimo Razén @
(\ZQ' 10 No ayudar a mortales que lo necesiten Un caballero socorre al necesitado @
(\a' Tratar a un igual de forma irrespetuosa Un caballero respeta a sus semejantes @
.@ Poner los deseos personales por encima del deber Debes antepone el deber sobre el deseo @
(\73 Romper la palabra dada a un igual o compafiero de Tu palabra es tu honor, y tus iguales son \7)
(\.3 Clan quienes merecen tal honor &/3
é No ayudar a un igual o compafiero de Clan que lo Un caballero ayuda a sus hermanos tanto 9
.Lf\, necesite y tan prestamente como pueda @
,L\ZQ. Atacar a un oponente desarmado Ser inclemente sélo es digno de rufianes @
@ No brindar hospitalidad a otro Cainita Prestards cobijo seguro a un hermano @
L‘}_Q Tratar a un superior de forma irrespetuosa Un caballero conoce su posicién y a @
Q}_Q' quienes estdn sobre €l respeta @
(\a' Romper la palabra dada al Sefior o Principe Tu palabra te ata a sefiores y villanos @

\7\ Romper un juramento sagrado Tu palabra es tu alma. Si ella nada eres @

@ Aura: Honor. El modificador se aplica en cualquier situaciéon que precise mostrar rectitud y honor, \7)

\2 ademds de para resistirse a intentos de sucumbir a tentaciones deshonrosas o retorcidas. a
o
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Casmmino del Cifon (Via Cifon)
Pecado Minimo
Intentar mantener cualquier tipo de
autocontrol, pureza o valia
Resistirse a las propias debilidades
(incluyendo el Frenesi y el Miedo Rojo)
No destruir a un vampiro en Golconda
Acabar con un enemigo de manera
expeditiva y piadosa, y no "poéticamente"
No socavar el orden social del momento en
favor de los Seguidores de Set
No reemplazar la fe por el cinismo y la
desesperacion
No explotar las debilidades ajenas

Nivel
10

Anteponer los sentimientos por un mortal
al deber de corromperle

Negarse a corromper a un vampiro en favor Los Cainitas que no sirven a Set sélo merecen

de los Seguidores de Set
No intentar despertar a Set a la menor
oportunidad

Aura: Tentacion. El modificador se aplica en cualquier situacién en la que mostrar una poderosa
capacidad para ofrecer lo que alguien desea ayude en la causa del vampiro.
€L Aura

Vircudes: Conviccion e Inscinco
Razén
Los instrumentos de la virtud s6lo son mentiras
que apartan de los verdaderos deseos de Set
Hay que ser integro y saber aceptar que uno es
criatura de y para la tentacion
Los virtuosos sélo retrasan los planes de Set
La obra de Set no debe ser ocultada, aunque si
sus servidores
Sélo los preceptos de Set deben ser dignos de
ser seguidos. Todo lo demds es engafio
La fe s6lo es un obstaculo para permitir el
fortalecimiento de la corrupciéon
Quien se deja llevar por sus debilidades y no las
explota, no es digno de seguir adelante
Los mortales s6lo son instrumento y alimento
para Set y sus siervos

ser el abono donde El se fortalecera
Recuerda que, en dltima instancia, sirves a los
deseos y resurgimiento de Set el Corruptor

E_/Q Como se puede observar, cada Camino posee una cualidad intrinseca del mismo para aquél @
Q’&' que lo sigue, y es el Aura. Aunque todos los seres con espiritu la poseen, en este caso, se trata de un @
® sentimiento o impresion que el Cainita proyecta inconscientemente con gran fuerza, debido a su @
(\a‘ condicion sobrenatural. Generalmente, el Aura tiene poco o ningun efecto directo. Es s6lo una @
@ impresion vaga. Los valores de Camino muy altos o muy bajos imponen un modificador a la @
@ dificultad de tiradas Sociales relacionadas con el Aura del personaje. Estos modificadores pueden \/
@ afectar a las tiradas Sociales usadas para Disciplinas. @
@ Dalor de Gamino TModificador de Aura Dalor de Gamino Modificador de Aura %
e ) . ) . L.\
) 10 2 dif. 3-2 +1 dif.

R i i %)
a\ 9-8 -1 dif. 1 +2 dif. &)
E& Elvalor de 7 a 4 no impone modificador en el Aura en caso normal. @
R Aura Débil )
A Z\ura_Vebl &)
R 10-9 -1 dif. 2-1 &)
L\ZQ' Elvalor de 8 a 3 no impone modificador en el caso de Aura Débil. @
L\a' Aura Poderosa @
\7\ 10 -3 dif. 4-3 +1 dif. \/
@ 9-8 -2 dif. 2 +2 dif. g
2 7-6 -1 dif 1 +3 dif o

. . \

L\Z\% El valor de 5 no impone modificador en el caso de Aura Poderosa. @
LC\, Existen dos Rasgos de Mérito/Defecto que pueden alterar estos modificadores (como se @
.@ especifica arriba), y se trata de los siguientes: @
L\ZQ. Aura Débil (Sobrenatural): El Aura del personaje impone pocos o ningin efecto involuntario en los @
@ demds. Se trata de un Defecto de 2 Puntos si el valor de Camino al adquirir el Rasgo es de 5+, o de @
L‘ZQ' un Mérito de 2 Puntos si el valor de Camino al adquirir el Rasgo es de 4-. @
(\ZQ' Aura Poderosa (Sobrenatural): El Aura del personaje impone ficilmente su presencia a quienes te @
(\ZQ' rodean, debido a la fuerza de tu sobrenatural personalidad. Se trata de un Defecto de 3 Puntos si el @
(\Z\' valor de Camino al adquirir el Rasgo es de 4-, o de un Mérito de 3 Puntos si el valor de Camino al @
L\ZS adquirir el Rasgo es de 5+. @

R )
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,Q\, ULTIDOS RETOQUES &)
R HABILIDADES "SECUTDARIAS” &)

E_/Q' Evidentemente, no todos los personajes (sus jugadores, sobre todo) tienen por qué estar @
@ definidos dentro del elenco de Habilidades que viene definido "por defecto" en la ficha de personaje @
E_/Q que se entrega para jugar. Quizé algunos deseen desenvolverse mejor en campos mds especificos o @
L\a' definidos dentro de esas Habilidades, o tener otras personales y propias, mas al gusto y acorde al @
® personaje. Estas son las llamadas "Habilidades Secundarias" (no confundir con la eleccién de @
(\a' Categoria Secundaria de Habilidades a la hora de gastar los Puntos de Creacién de Personaje y los @
\% Puntos Gratuitos). Dichas Habilidades poseen un coste menor a la hora de comprarlas al crear la @
@ ficha (se puede reemplazar un dado en una Habilidad de las catalogadas "por defecto" de los que se \/

conceden antes del gasto de Puntos Gratuitos, y cambiarlo en dos dados para habilidades &-‘
\ secundarias de la misma categoria -Talentos, Técnicas, o Conocimientos-; o bien, cada Punto @
@ Gratuito gastado se convierte en 1 dado para dichas habilidades). Sin embargo, una vez creada y t(:
E_/Q finalizada la ficha, la compra con Experiencia de nuevas Habilidades Secundarias, o la mejora de @

(a' las existentes, posee gasto idéntico a las habilidades indicadas en la ficha. @
@ Una de las curiosas ventajas que poseen las Habilidades Secundarias sobre las normales es @

(\}j que, cuando se usa una de las primeras, mas especifica en un campo concreto, en una tirada, permite t(:
| la reduccion de -1 a la dif. sobre la tirada normal, siempre que sea posible sustituir la habilidad @
@ normal por la Secundaria para esa tirada concreta (por ejemplo, sustituir Alerta por Buscar,

@ Medicina por Primeros Auxilios, o Atletismo por Trepar). No obstante, el inconveniente de las L-))
5 Habilidades Secundarias es que son muy especificas en cuanto al campo que dominan. &3
k\ He aqui una lista de Habilidades Secundarias apropiadas para este juego, en relacion a cada @

| unade sus Categorias. Algunas estdn restringidas por su potencial para desequilibrar el juego. E—/A)
@ Galentos Secundavios: Buenaventura, Buscar, Consciencia (restringida), Ensefianza, Intuicién,  [%
VQ Diplomacia, Estilo, Homilias, Imitacién, Lanzar, Mendicidad, Observacién, Oratoria, Percibir @
@ Engafio (restringida), Persuasion, Regatear, Seduccién, Trepar, Ventriloquia, Vida Social. @
E_/Q Géonicas  Secundarias: Acrobacias, Adiestrar Animales, Armeria, Camuflaje, Cazar, Cetreria, @
@ Desenvainar, Discusion, Disfrazarse, Elocuencia, Escapologia (restringida), Falsificacion, @
® Hipnotismo (restringida), Intriga, Juego, Juegos de Mesa, Lectura Rdépida, Leer Labios @
(\a‘ (restringida), Lucha a Ciegas (restringida), Nadar, Pescar, Primeros Auxilios, Rastrear, Soborno, @
\% Tortura, Trampas, Trepar. @
@ Gonocimientos Secundarios: Alquimia, Astrologia, Cdédigos Secretos, Conocimiento de (Clan), |
@ Cultura de las Catacumbas, Cultura Local, Cultura (Tipo), Escrituras, Herédldica, Herbolaria,

-“. Historia, Humanidades, Metalurgia, Ritos, Secretos de la Ciudad, Teologia, Teoria Militar, @
LC\ Venenos. @

R IERit08 ¥ DEFECIO8 &)

® En ocasiones, no sélo se desea que un personaje destaque por aquello que sabe hacer, sino @
@ por los pequefios detalles de su ser que destacan sobre los demds. Ya sea por virtudes particulares @
L‘}_Q' que le hacen destacar, o por los pequefios inconvenientes particulares que posee, provengan de un @
L\Z\' origen mundano o sobrenatural, estas cualidades positivas o negativas permiten retocar la forma del @
\a' personaje. Estos son los Méritos y Defectos. Por supuesto, lps Méritos (cualidades positivgs) tienen @
% un poste en Pgntos Gratultos,.y los Defectos (rasggs negativos) proveen de }?untos Gratuitos para @
.@ mejorar la hoja. Hay un limite a poseer un maximo de 7 puntos en Méritos y Defectos. Los @
Narradores tienen la ultima palabra en cuanto a su concesion por historia, pues los jugadores no [
pueden comprarlos, a priori, y hace falta una buena justificacién para que se concedan, tanto mejor @

) . L. . S
.@ cuanto mas poderoso (o0 problemético) sea el Mérito o Defecto solicitado. @
@ He aqui una lista de los permitidos en juego. Algunos se encuentran restringidos (en @

@ negrita), por su potencial para desequilibrar la partida. Fe Verdadera esta vedado por completo. @

L‘ZQ' Fisicos: Voz Encantadora (M-1), Sentido Agudo (M-1), Equilibrio Felino (M-1), Eléastico (M-1), @

(\ZQ' Vasos Dilatados (M-1 a 3), Ambidiestro (M-1), Consumir Comida (M-1), Color Saludable (M- @

(\ZQ' 2), Corazon Desplazado (M-2), Sin Dejar Rastro (M-2), Arrojado (M-3), Digestion Eficaz (M-3), @

@ )
) )
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E_/Q Corpulento (M-4), Bajo (D-1), Duro de Oido (D-1), Defecto Visual (D-1), Falta de Control (D-1 a @
(a' 3), Hedor de la Tumba (D-1), 13* Generacion (D-2), Mordisco Infeccioso (D-2), Digestién @
E_/Q Selectiva (D-2), Vulnerabilidad a la Plata (D-2), Leproso (D-2/3), Adiccién (D-3), Cojera (D-3), @
L\a' Curaciéon Lenta (D-3), Herida Permanente (D-3), Monstruoso (D-3), Nifio (D-4), Portador de @
® Enfermedad (D-4), Mudo (D-4), Sordo (D-4), Carne Cadavérica (D-5), Ciego (D-6). @
@ Mentales: Cédigo de Honor (M-1), Fin Superior (M-1), Concentracién (M-1), Sentido Comiin (M-1, t{‘
@ especialmente util para jugadores noveles), Sintonia Celestial (M-1), Lingiiista Natural (M-2), @

@ Memoria Eidética (M-2), Sueiio Ligero (M-2), Calma (M-3), Voluntad de Hierro (M-4), Auto \/
@ Confianza (M-5), Absorbente (M-5), Exceso de Confianza (D-1), Exclusiéon de Presa (D-1), @
W Pesadillas (D-1), Dificultad del Habla (D-1), Intolerancia (D-1), Compasién (D-1), Suefio Profundo @

\ S
@ (D-1), Fobia (D-2), Colérico (D-2), Amnesia (D-2), Timorato (D-2), Trastornado (D-2), Territorial @
E_/Q' (D-2), Vengativo (D-2), Odio (D-3), Objetivo Dominante (D-3), Perezoso (D-3), Prohibicion @
W Religiosa (D-2/4), Devorador de Carne (D-4). &)
E_/Q Sociales: Confesor Prestigioso (M-1), Lider Natural (M-1), Cruzado (M-1), Sire Prestigioso (M-1), @
W] Deuda de Gratitud (M-1 a 3), Regalo Especial (M-1 a 3), Rango Eclesidstico (M-1 a 3), Nobleza @
W  (M-1 a 3), Doble (M-2), Porte de Reyes (M-2), Mecenas (M-2 a 4), Gesta Legendaria (M-3), k/
A \A
@ Multicultural (M-3), Tutela de un Mentor (M-4), Confusién de Identidad (D-1), Secreto Oscuro (D- t{)
\% 1), Sire Infame (D-1), Sire Resentido (D-1), Rivalidad (D-1 a 3), Enemigo (D-1 a 5), Paria (D-2 a @
@ 4), Vulgar (D-2), Presencia Inquietante (D-2), Muerte Conocida (D-2), Abusado (D-2), Apdstata \/
@ (D-2), Despreciado (D-2), Orgullo Desmedido (D-3), Glosolalia (D-3), Perjuro (D-4), Perseguido b
\{\ (D-4), Hereje/Pagano Impenitente (D-4). 9
LC\ Sobrenaturales: Inofensivo para los Animales (M-1/2), Médium (M-2), Sentido del Peligro (M-2), @
.E/Q, Resistencia Arcana (M-2/4/5), Dotes de Oréaculo (M-3), Afortunado (M-3), Espiritu Mentor (M-3), E—/A)
@ Invinculable (M-3), Mas Fuerte que la Sangre (M-3/5), Amor Verdadero (M-4), Consorte @
E_/Q Vampiro (M-5), Bendicién (M-5), Nueve Vidas (M-6), Iniciado del Camino (D-1), Repulsién al @
@ Ajo (D-1), Toque de Escarcha (D-1), Endemoniado (D-1 a 4), Maldicién (D-1 a 5), Abrazo Estéril @
@ (D-2), Sin Reflejo (D-1), Presencia Inquietante (D-1), Repulsivo para los Animales (D-2), @
(\Z\' Demencia de Sangre (D-2 a 4), Embrujado (D-3), Repelido por Cruces (D-3), Rios Infranqueables @
\}3 (D-4), Presa de Condenacion (D-4), Sino Aciago (D-5), Sensible a la Luz (D-5), Sangre Débil (D- @

'@ 5). Nota: El Abrazo deja al vampiro demasiado impuro como para poseer Fe Verdadera. @
)

2 %
S ARQUETiPOS o
Q 3 R

@ Cada personaje es interpretado de una forma diferente, y ello se refleja en su Naturaleza y 7)
] su Conducta. La segunda es la manera en que los demds nos perciben por nuestro comportamiento. )
@ La primera es nuestra verdadera forma de ser, nuestra esencia interior. En el juego, aquellos que @
\}Q interpretan adecuadamente su Naturaleza son recompensados con la recuperacién de un punto de @
@ Fuerza de Voluntad temporal de los gastados durante el juego. A continuacién se expone la lista de @

L‘ZQ' Arquetipos, valida para Naturalezas y Conductas. @
(\ZQ' Adicto, Aficionado, Ansioso de Emociones, Arquitecto, Autocrata, Bdrbaro, Barriobajero, @

(\ZQ' Bellaco, Bizarro, Bravucon, Camaleon, Celebrante, Competidor, Confabulador, Conformista, @
@ Critico, Defensor, Desgraciado, Director, Embaucador (Bufon), Enigmdtico, Explorador, @
\2 Fandtico, Grotesco (Repulsivo), Hosco, Juez, Jugador, Lider, Mdrtir, Masoquista, Mediador, @
\% Mentor, Monstruo, Niiio, Ojo de la Tormenta, Pedagogo, Penitente, Perfeccionista, Pervertido, o\
/\. Protector, Pueblerino, Rebelde, Sddico, Seguidor, Sociable, Solitario, Soiiador, Senescal @
@ (Burocrata), Superviviente, Tradicionalista, Vanguardista, Visionario, Vividor. @

K
R La EXPERIENCiA &)

® Por supuesto, uno de los placeres de jugar a Rol, tanto en Vivo como en Mesa, es ver como @
L‘ZQ tu personaje mejora con el tiempo y el juego. Para ello, cuando concluye el juego, los Narradores @
(‘ZQ' conceden Puntos de Experiencia, que los jugadores pueden gastar mejorando a sus personajes en los @

(\ZQ' Rasgos que poseen, o comprando Rasgos nuevos. @

®
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,E/Q' Recompensas y Penalizaciones en Juego @
@ Las recompensas en puntos de Experiencia que se concederan en juego son las siguientes: @
E_/Q ¢ Por dia de juego sobrevivido (2 ptos.). @
(\a' * Por buena interpretacién del personaje, naturaleza, conducta y particularidades. @
® ¢ Por buenas ideas (1 pto.). @
@ * Por trama resuelta, principal, secundaria, personal o de Clan. t{‘
@ ¢ Por implicacion en el juego. @
@ * Por comportarse correctamente (no armar follén, no exaltarse, no provocar altercados). =

\% ¢ Por colaboracion con los jugadores y los Narradores en el adecuado desarrollo y correcto @
/\, funcionamiento del juego, evitando situaciones de acaparamiento de Narradores, ralentizacién del @
@ juego y malos entendidos. Los puntos a conceder no indicados quedan a Discrecion de los g\
\}Q Narradores. También se puede penalizar con pérdida de Experiencia si el jugador no cumple con @
@ circunstancias en juego como una interpretacion adecuada del personaje que él mismo ha creado. @

E_/Q En total, se podrén conceder entre 12 y 25 puntos de Experiencia. @
@ Cablade Gasz:o de experkﬁcia @
® Rasgo Goste @
(\'&' Atributo Valor Actual x4 @
® Habilidad Valor Actual x2 @
'@ Nueva Especialidad o Experiencia Valor Actual @
@ Nueva Habilidad 3 k—/)
=] Nueva Disciplina 10 &3
@ Nueva Senda Taumatuirgica, Mortis o Koldun 7 @
,@ Disciplina de Clan Valor Actual x5 @
@ Otra Disciplina Valor Actual x7 @
E_/Q Subir Senda Primaria Taumatutrgica, Mortis o Koldun Valor Actual x4 @
Q&' Subir Senda Secundaria Valor Actual x5 @
iw  Vird Valor Actual x2 R
(\}j Camino Valor Actual x2 @
\% Fuerza de Voluntad Valor Actual @
@ En el gasto de Puntos Gratuitos en la creacion de personaje y en el gasto de Experiencia, @
@ aumentar un valor de Virtud no aumenta su correspondencia en Rasgos que dependen de €l, como \/
@ son el Valor de Camino y Fuerza de Voluntad. %
&
.E/Q, USOS Y ABUSOS DEL CONOCIMIENTO DE UN JUGADOR @
@ Si un jugador habla a través de su personaje, utilizando conocimientos de los que su @

VQ personaje carece, serd penalizado en juego en la medida que los Narradores consideren oportuna. @
L‘}_Q' Los casos mds comunes son hablar sobre la Estirpe y sus secretos sin poseer habilidades como @
(\Z\' Cultura de la Estirpe, Cultura de Clan, Cultura de las Catacumbas, etc. Todo jugador cuyo @
\a personaje carezca de estas habilidades no podra hablar con otros védstagos de conocimientos que @
\2 desconozca, como nombre y usos de Disciplinas, debilidades de Clan, cualidades de Clan, @
@ organizacion de la Estirpe, etc. @

Otros errores de un personaje podrian ser el hecho de actuar sin pensar en las consecuencias,
como asesinar por desangramiento a un mortal y dejarlo tirado en la calle, o violar la Tradicién del @
| Secreto de Sangre conociendo las consecuencias, pero ignordndolas. Los personajes (y los @
@ jugadores) deben ser conscientes de los riesgos que quieren correr, porque no sélo ésto quedara @
L‘ZQ' reflejado en la penalizacién para concesiones de Puntos de Experiencia, sino que, dentro de la @
L‘}_Q' propia dindmica del juego, el personaje puede ser justamente castigado por cometer un error, y mas @
(\Z\' teniendo en cuenta que, en el Medievo Oscuro, los vampiros viejos y poderosos hacian y deshacian @
\a a placer a menudo, con la Unica guia de su capricho, su Camino y su voluntad. Hay que tener en @
\2 cuenta que, aunque el juego posee cierta carga de violencia, lo que se pretende reflejar en €l es la @
@ supervivencia del mundo vampirico frente a la adversidad de la época por medios sutiles, no la \7)
violencia sin sentido. Para eso, esta el Sabbat. Y esto es Edad Oscura. la)

®
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~,

R Sociedad Cainita: Cazadores en la Noche &)
@ Aclarados concienzudamente los sistemas del juego, pasaremos ahora a explicar la situacion @
|  de la sociedad vampiri I Cl S

R e la sociedad vampirica, sus leyes y sus Clanes. @

L\a' La sociedad Cainita de la época tiene un pensamiento algo mads liberal que el de los @
2 mortales. Un ejemplo es que las mujeres tienen los mismos derechos y estidn igualmente @
@ consideradas que el resto de los vdstagos varones. Cada ciudad estd regida por un Principe o
@ Princesa, normalmente el Cainita de Generacién mds antigua o de mas poder (o ambas cosas... 0 7)
o ninguna de ellas -cosa extrafia-). Dicho véstago vela por el cumplimiento de las Tradiciones de e}
LC\ Cain, supuestas leyes impuestas por el Primer Ancestro de los vampiros como normas de conducta @
\}Q para la convivencia y supervivencia, las cuales datan de los tiempos de la Segunda Generacion. LC/A)
@ Segun las infracciones que se cometan de dichas Tradiciones, el Principe determina el castigo al @
E_/Q vastago infractor, segin considere. El Principe suele reunir a todos los vastagos en una Reunién de @
(\a' Principado o Corte, donde trata los asuntos de relevante importancia para los vastagos, impone @

@ castigos, declara Cazas de Sangre, etc. @
@ Cada Clan con importancia relevante en la ciudad estd regido por un Antiguo, al que los @
a: demds véstagos del Clan deben obediencia y lealtad. é;_\)
k\ Particularidades Se la Sociedad Gainita @

Q_j La DPrestacion: Este es un importante deber que los véstagos no deben olvidar. Los favores 9
C\ concedidos deben devolverse de alguna manera, ya sea varios pequefios favores a cambio de uno &-‘
& ] grande, u otro de similar importancia, o quiza otro mayor, para que asi cambien las tornas de la @
@ Prestacién. Quien no devuelve sus favores termina por ser un paria entre los suyos, pues se le %]
) P |y yos, p
VQ considera sin honor ni educaciéon. La Prestacion es un arte para aquellos vdstagos con gran @
@ inteligencia y astucia, porque puede permitirles tener bajo control a muchos vastagos que atin no le @
@ han devuelto los favores, pero que estdn ansiosos por hacerlo para librarse de esa invisible cadena @
L\a' de deferencia hacia el vastago que les hizo un favor en el pasado. @
® Los Griados: Aquél que toma un ghoul o criado tiene la responsabilidad de cuidarlo, mantenerlo y @
Il ejercer su control sobre él. El Juramento de Sangre puede ser fuerte, pero no siempre sera fiable al R
Q}_\ A gre p |y P @
\% 100%. Y hay que tener en cuenta que un criado siempre serd un epigrafe discutible en las @
@ violaciones sobre el Silencio de la Sangre. 5

Los Ghiquillos y el Sive: Son el escalafén mas bajo de la sociedad Cainita, sin derechos propios, y al b
o cargo de su sire, antes de ser Presentados al Principe. Los errores de estos repercuten tinicamente en 9
LC\ el castigo a su sire, que no los ha educado convenientemente. La correcta Presentacion de los g\
@ mismos al Principe les permite su independencia, y romper los lazos de obligaciéon entre sire y @

(a' chiquillo, con lo cual el primero ya no es responsable del segundo. Hay veces que los errores del @
E_/Q chiquillo hacen que sire y chiquillo sean castigados. @

(‘ZQ' Los Neonatos: Son los recién liberados Chiquillos, que deben comportarse adecuadamente en la @
(\7_\' sociedad de la Estirpe de Cain. Son responsables de sus propios actos, pero su tiempo como @
\a vastagos ha sido relativamente corto, aunque lo cual ya no les exime de sus propios errores, pues se @
;]  supone que ya conocen su mundo. 2
(\73 Los Ancillae: Estos vastagos llevan ya alglin tiempo existiendo como vampiros, y tienen un g
\2 conocimiento mds adecuado de la Estirpe, asi que conocen mds trucos, secretos y zonas grises en las \7)
%] leyes de la misma, como para haber sabido campear algunos temporales. Al no ser tan viejos como &3
] los Antiguos, su mente atin esta fresca de ideas y ambiciones, y la Bestia todavia no ha consumido @
.@ sus espiritus (incluso algunos puede que hayan encontrado formas de mantenerla a raya, lo que los @
@ convertird con el tiempo en reputados Antiguos). @
L‘ZQ Los Antiguos: Estos vastagos existen desde hace ya varios siglos, y estdn al tanto sobre muchos @
L‘Z\' secretos de la Estirpe. Gobiernan en la sombra a los vdstagos més jovenes, a menudo usandolos para @
\7Q' sus propios fines. Algunos de ellos son lo suficientemente viejos como para que su sangre ya no les @
\a permita §eguir despiertos. toFlas las noches, y estén algo mds aletargados que lqs despiertgs Ancillae. @
'@ En ocasiones, su requerimiento de sangre debido a su prolongada existencia les obliga a tomar @
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@ sangre de vdstago, porque la de animales y mortales ya no les nutre, lo que se vuelve un peligro @

(a' para las Tradiciones de Cain. @
E_/Q &l Mentor: Este es el vastago que cuida y vela a un vampiro mas joven e inexperto que él. Aunque @
(\a' se espera que estos cuidados sean respondidos con el apropiado trato y deferencia, normalmente el @
@ lazo afectivo de union es mds fuerte que los formalismos. El1 Mentor a menudo se pondré en peligro @
@ para sacar las castafias del fuego a su protegido, le aconsejard y le ensefard. Pero abusar de este t{‘
@ recurso puede hacer que eI. Mentor degaparezca, e incluso convertirle en un adversario que conoce @
(\}j todos los secretos de su antiguo protegido. @
\% Ta Arpfa, también conocido como &l Ghambeldn: Esta posicion informal dentro de un Principado da 5
/\. un inusitado poder a ciertos véstagos (normalmente del Clan Toreador) que dictan las modas y 9
@ costumbres més a la dltima de la ciudad, asi como aquellos véstagos que, sin haber cometido una g‘
\}Q falta demasiado grave, han sido poco sofisticados, burdos o desconsiderados con su naturaleza @
@ "superior”. Las Arpias son los vastagos encargados "extraoficialmente" de ofrecer los cotilleos mds @
E_/Q jugosos sobre la sociedad de la ciudad, imponiendo con ello la "posicién social" no formal de cada @
(a' vastago, permitiendo asi saber quién no serd invitado a fiestas, quien es el vastago mds aclamado, @
@ de quién serd rechazada con mds vehemencia su proxima propuesta al principe... etc. A su vez, el @
(\a' Chambelédn organiza fiestas y torneos y da la bienvenida a dignatarios extranjeros, organizando la E{‘
sociedad de la Corte bajo el auspicio del Principe.
@ La Gorvte o &liseo: Este es un lugar (o lugares) sagrado establecido por el Principe dentro de la @
@ ciudad, donde los vastagos se abstendran de utilizar violencia de ningun tipo, y se comportaran en @
| paz para que se puedan establecer ciertas comunicaciones importantes. La ley general de todos los
@ Eliseos dicta esas normas, aunque algunos Principes afiaden las suyas propias a cada Eliseo, segin @

.E/Q, las circunstancias o su capricho. Una de las leyes volubles es la prohibicion del uso de Disciplinas E—/A)
@ en €l, lo que, ademas, puede estar respaldado misticamente (gracias al Clan Tremere) para que se @
E_/Q cumpla a rajatabla. @

(a' &l Guardidn: Esta posicion se otorga a aquél vastago que vaya a proteger las Tradiciones de Cain, y @
@ hacerlas cumplir dentro de la ciudad que un Principe posee. El Guardidn las hace valer, y tiene la @
] autoridad respaldada por el Principe para apresar a aquellos infractores, envidndolos al Principe K%
p p pe p
A ) 1%
ara que este decida sus castigos. Es un puesto de importancia, que puede ser concedido a uno o |3
\}Q para q g P p que p @
'@ varios vastagos. Si es concedido a uno solo, este tiene autoridad para escoger ayudantes. Aquellos
\% Guardianes que abusen de su posicidon pueden ser severamente castigados, incluso por quienes k-))
]  fueron objeto de los abusos. El Principe puede decidir que el Guardidn también tiene autoridad para \a
@ ) pep 5
\% dictar y ejecutar ciertas sentencias sobre un infractor. Al mismo tiempo, el Guardién se encarga de &-‘
.L/h, proteger la ciudad de los enemigos de la Camarilla, y de otro importante papel: el asesoramiento @
@ espiritual de los vdstagos, aconsejando sobre aquellos que pueden estar dejdndose llevar por la @
VQ Bestia por demasiado tiempo, y quienes guardan celo absoluto de sus Caminos. @
L‘ZQ 6l Azote o Alguacil, y la Proteccion Oe la Giudad: Esta posicion, aunque no es muy deseada por @
L‘ZQ' muchos, requiere una gran responsabilidad, pues el Azote es aquél que se encarga de proteger y @
]  vigilar las fronteras de la ciudad de cualquier incursion no deseada, vigilando que los véastagos  ©%Q
gy vie a &
% recién llegados sepan que deben Presentarse al Principe bajo pena de expulsion o castigo de sus @
(\73 Dominios. Ejerce una funcion similar al Guardién, salvo que el Azote puede ser mas expeditivo con @
\2 quienes sin permiso penetren en el perimetro del Dominio de un Principe. Los Azotes también \7)
Q) oseen algunas de las funciones legales de los Guardianes, como elegir ayudantes o ejecutar el
p g g gir ay d

I J \ J
L\ZQ, sentencias. @
@ Al mismo tiempo, el Principe encarga otra parte de la proteccion de la ciudad (incluyendo @

,@ algunos Eliseos e incluso su Refugio mds necesario) a las cualidades misticas del Clan Tremere, @
.@ para reforzar las defensas frente a cualquier tipo de ataque. Estas defensas tienen la ventaja de que @
L‘}_Q' no precisan el factor de uso directo de los vastagos, sino la activaciéon y mantenimiento de las @
(\ZQ' mismas. Esto le permite cubrir un mayor campo de vigilancia y proteccion, sometido por supuesto @

(\Z\' al auxilio del Clan Tremere. @
@ Hay una diferencia, sin embargo, entre el papel de Alguacil y Azote. Aunque ambos hacen @

\% cumplir la ley del Principe, el Alguacil es una imagen publica que lleva a los culpables ante el &
2 )
® A
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E_/Q mismo Principe, mientras que el Azote es el brazo ejecutor en la sombra, y tiene autoridad para @
(a' ejercer juicio y castigo al momento, sin necesitar consultar sobre una eliminacién, puesto que @
E_/Q cuando el Principe convoca en secreto a su Azote, es que ya no hay juicio posible, sino condena. @
(\Z\' Los Parias o Gaitiff: Los Parias son los desheredados de los Clanes, aquellos cuyos sires Abrazaron @
@ y dejaron a su albedrio, sin educar ni indicar su Sangre, Linaje o Heredad (los tres términos hacen @
@ referencia a Clan o Linea de Sangre). Estos vastagos son rechazados por la estructurada y feudal t{‘
@ Estirpe, a menos que un Clan los apadrine y los nombre miembros formales de sus filas (aunque no @

@ pertenezcan a ellas). Normalmente, los Caitiff representan una ofensa porque son el testimonio \/
@ existente de una violacion de las Tradiciones de Cain, y aunque sean aceptados en un Clan, siempre 9
% serdn menos reconocidos y deberan esforzarse mas que los miembros de pleno derecho. Q

@ Los Primogénitos: La Primogenitura es el Consejo de Administracién que gobierna la ciudad bajo (o E{l
\}Q tras) el Principe. Se trata de los vdstagos mds renombrados y/o antiguos de cada Clan (no tienen por @
@ qué cumplir ambos requisitos pues, a veces, a un Antiguo le interesa dominar a su Primogénito sin @
E_/Q ser el la cabeza visible del Clan) que tienen el derecho de ascension al Principado si el Principe @
(a' abandona (o es destituido de) su puesto. Esta Posicion no es oficial en todos los Principados. @
@ &l Principe: El Principe es el soberano del Dominio (ciudad) que controla, y acata y hace cumplir las @
L\}j Tradiciones de la Camarilla en el suelo que gobierna. Puede imponer sus propias leyes sobre su t{)
\;Q Dominio, modificando ciertos aspectos de las Tradiciones de Cain, u otras leyes totalmente @
'@ diferentes (pero que no se opongan a las Tradiciones... aunque puedan manipularlas gracias a una
@ interpretacion flexible de las mismas), segin su voluntad para manejar a su antojo su Dominio. @
| Normalmente, las leyes que dicta con mds control son las respectivas a la Caza, la concesién de
@ zonas o Dominios dentro de su propia ciudad, las leyes del Eliseo y la administracion y ejecucion de @

.E/Q, las Tradiciones y de las propias leyes que impone. El Principado es un codiciado puesto si se es un E—/A)
@ Principe poderoso, fuerte y capaz de gobernar la ciudad bajo su Dominio. Los Principes débiles @
E_/Q pronto desaparecen o sucumben a la manipulacion de ‘el poder tras el trono”. @

(‘a' Ta Diablerfe o el Amaranto: La Sangre es poder. La Sangre de los mortales sustenta la no-vida y @
@ poderes de los vastagos. Pero el alejamiento de la Sangre de Cain a través de las Generaciones @
(\Z\' sucesivas de vampiros hace que la vitae se diluya y pierda poder mistico. Pero la esencia de la @
\;Q Maldicion de Cain hace a su Estirpe desear la muerte de su préjimo. Y la ambicion de poder le @
'@ llevara a consumir la misma esencia de la vitae de sus hermanos... y con ella, su alma y el poder de
\% la misma, haciendo mds poderoso al asesino, y si la Generacion del muerto es inferior, acercandole @
]  mis al poder de Cain

J . \
L\% Aunque esta practica estd prohibida por la Estirpe, pues sélo los Principes y superiores a g‘
.L/h, estos pueden ordenar la Muerte Definitiva (que es, al fin y al cabo, lo que provoca la realizacién del @
@ Amaranto), a veces puede ofrecerse como recompensa a alguien que ha ayudado de forma eficaz a @
VQ la Secta, permitiéndole consumir la esencia de un traidor o un sentenciado a Muerte Definitiva. Esto @
L‘ZQ hace que muchos codicien la vitae realizando actos de verdadero heroismo (las heroicidades aqui @
(\7_\' son motivo de interpretacion subjetiva), y que aquellos que deseen cometer infracciones peligrosas @
% se lo piensen dos veces antes de dar rienda suelta a las mismas. El miedo es una eficaz herramienta @
% de control en este caso, pues nadie desea que su misma alma sea consumida por otro, para beneficio @
= de éste. . N . . S
'L\% &l Mariscal: A veces, un Principe debe poseer un experto milita para enfrentamientos bélicos a gran %
4| escala, y este es el papel del Mariscal. Es la mano derecha de los ejércitos del Principe, que puede &3
] reclamar en caso de conflicto bélico la ayuda de todas las fuerzas de la ley en el Principado (salvo el @
.@ Azote) para que colaboren con €l en combate, para coordinar la lucha. Su papel es la proteccion @
L\ZQ. fundamental a gran escala de las fronteras del Principado. @
@ &l Senescal: Al mismo tiempo que un Principe puede necesitar ayudantes para coordinar la actividad @
L‘ZQ bélica en su Dominio, también precisa de colaboraciéon en los asuntos sociales, politicos y @
(\ZQ' econdmicos mas serios. El Senescal se ocupa exclusivamente de la administracion de la ciudad. Es @
(\ZQ' el primero en atender quejas, escoger aquellas que deben ser presentadas al Principe, llevar asuntos @

(\a‘ de secretaria, y en algunos casos, puede llegar a influir tanto como un Principe, sino mas. @

®
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E_/Q' &l Setor: El Poder del Principe empieza y termina en las fronteras de su Dominio, normalmente en @
@ una ciudad. Pero existen vastagos mds poderosos y competentes en la administracion de terrenos t{;
2

.L/h mads vastos, que pueden llegar a abarcar por completo una regién, feudo o provincia, donde se @
(\a' incluyan varias ciudades de relevancia, al cargo de un Principe en cada una. El Sefior es ante quien @
@ han de responder dichos Principes, pues su poder estd por encima del de ellos, en cuanto a control @
@ de Dominio, poder de la sangre, antigiiedad y sabiduria (o ambicién). t{‘
2 &l Monarvea: Si el Sefior administra varios feudos o ciudades dentro de una region, es el Monarca el 7
(% gobernante supremo sobre los Sefiores, llegando a tener poder sobre todo un pais o nacién. Se %
\% encuentra entre los mds poderosos de los vampiros, llegando a superar en varios siglos (en todos los 7)
\% aspectos) a los mds venerables Antiguos de una ciudad. Es el vértice final de la cadena de la Estirpe. &3
k\ Tas Gradiciones de Gain @
\ Cuando Cain cre6 la sociedad de la Estirpe, les entregdé unas leyes que cumplir, bajo las E—/J)
@ cuales deberia sobrevivir y convivir para no caer bajo su propia mano o la de los mortales.  f%)
E_/Q Evidentemente, esto es bastante ambiguo, pues aunque las Leyes son palabras firmes, cada vastago @
@ de gran vejez y poder las interpreta como mejor le convenga, siempre que no contravengan a la @

E_/Q interpretacion del gobernante del Dominio donde se encuentre. @
Q’Q‘ Primera Tradicion: El Legado @
® "Vuestra sangre hace de vosotros mi prole, creados a mi imagen y semejanza. Mi maldicion @
[\ la vuestra, mi salvacion la vuestra. Presente ante vosotros y sobre vosotros como dios-regente, yo S
® mi salvacion I os y sobre vosotros ¢ gente, yo Ny
soy el camino. Mis Tradiciones, vuestro Legado. Renunciad a mi y renunciareis a toda esperanza."
3 %
@ Es fécil entender que Cain nos dice que, si no aceptamos lo que somos, aunque logremos '/
@ controlar nuestra Bestia con nuestros Caminos, al final seremos destruidos por cometer un error al @
K I soportar nuestra bendicién y maldicion. Debemos asumir nuestro papel en el mundo, y obedecer @

\ . .. . . . , . \S
@ las leyes que nos permiten sobrevivir. Quienes sirven fielmente a Cain, observando sus demds  [%)
VQ Tradiciones a través del cumplimiento de cada una de ellas, recordando la Primera, creen estar en el @
@ camino del poder, aunque hay quienes sélo tratan de equilibrarse con su nueva naturaleza, @

@ aceptandola, para encontrar una verdadera redencion ante Cain y ante Dios. @
Q’Q‘ Segunda Tradicién: €l Dominio @

"Asi como yo soy seiior de Nod, asi vuestro Dominio es vuestra responsabilidad. Vosotros |

R )
[\ sois su sefior, y todos respetardn esto o sufrirdn mi colera. Todos se presentardn cuando entren en
@ y P p

\% él, y por vuestra parte vosotros los protegeréis. Por derecho, se os permite cazar dentro de los @
@ limites de vuestro Dominio, su sangre la vuestra propia. Aceptad sus responsabilidades, cuidad de \/
6 vuestro Dominio, y mostrad a otros el mismo respeto que vosotros esperdis." &-‘
A \ El Dominio es la posesion de todo Cainita en la que caza, se refugia y protege frente a otros. @
@ Es la piedra angular de la sociedad feudal Cainita, en la que el Dominio del Principe prevalece @
VQ sobre los de sus subditos, a su vez que su Dominio se encuentra dentro del de un Seior, etc. Cada @
L‘ZQ gobernante concede a sus stibditos la posibilidad de cazar en una zona concreta (por derecho o por @
(\ZQ' méritos), y protegerla, asi de la responsabilidad de acoger adecuadamente a invitados y rechazar a @

QZQ‘ intrusos. Solo el gobernante tiene el derecho de rebatir la posesion de un Dominio en su ciudad. @
'@ Tercera Tradicion: La Progenic @

(\-@' "Solo serds sire de otros con el permiso y bendicion de tu antiguo. La Creacion es la @
\2 providencia de aquellos mds proximos a mi, pues ellos rendirdn cuentas. Incumple esto, y tu y tu @
8| progenie seréis exterminados." X

\ Solo un Antiguo tiene derecho a otorgar el permiso de crear un chiquillo, y sélo el Principe @
L\ZQ. por encima del Antiguo da su veredicto final a dicha creacién. Quien crea un chiquillo se hace @
@ responsable de él y sus acciones (y es castigado por ellas, pues ello indica la deficiencia de su @

.@ ensefanza), hasta que el chiquillo puede valerse por si mismo en la sociedad de la Estirpe. @
L‘?_Q' Cuarta Tradicién: Rendicién de Cuentas @
L\ZQ' "Aquellos que vosotros credis son de vuestra propia sangre hasta que sean liberados de @
L\a' vuestra custgdia. Hasta ese MOMento, su sangre y sus castigos serdn vuestros." @
® Explicado en el anterior apartado. @
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.@, Quinta Tradicion: La Destruccion @
@ "Tenéis velado derramar la sangre de otro de vuestra raza que sea mds antiguo. Este @
E_/Q derecho pertenece solo a los mds proximos a mi y a ningun otro. Estd velado a aquellos de sangre @
(a' mads débil alzarse contra sus antiguos. Este es mi iiltimo Legado." @
@ Sélo los més viejos y poderosos de entre los Cainitas (Antiguo, Principe, Sefior o Monarca) @

(\a‘ tienen derecho final sobre la eliminacion (incluyendo veredicto o ejecucion) de otro vastago dentro t{)
@ de su Dominio. Cualquier otro Cainita que incumpla esta ley, caerd bajo el castigo del gobernante. @

@ A menudo, para cumplir esta sentencia, se proclama una Caza de Sangre, que es la caceria de un \/
%] criminal entre la Estirpe, a quien el Principe condena por sus actos. Q
R &
é Sexta Tradicién: El Silencio de la Sangre 9
LC "Nunca revelaréis vuestra verdadera naturaleza a los que no sean de la Sangre. Al hacerlo, e}
S
‘}Q renuncidis a vuestros derechos sobre mi Legado." @
@ Ser descuidado puede atraer las iras indebidas de mortales y otros enemigos no Cainitas. Ser @

E_/Q cuidadoso permite la supervivencia propia y de toda la sociedad Cainita. Ser imprudente puede @
(\Z\' condenar a uno o todos los habitantes vastagos de un Dominio, por lo cual la violacién de esta @

® Tradicién suele ser severa y rdpidamente castigada por los gobernantes mas prudentes. @
) -
@ Las Leres de hacli ®

(\}j Paralelamente a las Tradiciones de Cain, existe un Clan (los Assamitas) que rinden culto y
@ veneracion de una forma tan profunda a su creador de Clan que se han apartado de las Tradiciones K/
é de Cain, por considerarlas indignas para su perseverancia espiritual. Los Assamitas (vampiros Q
LC\ tradicionalmente islamicos o pertenecientes a Oriente Medio, y a menudo creyentes en Ald) se @
\}Q desligaron hace mucho tiempo de las costumbres de los demds véstagos, y siguen su propio codigo @

@ de conducta, por considerar demasiado impuros a los demds vampiros, segtn la visién de Hagim. @
(% PRINERA LEY &)
@ "Honrad al Anciano sobre todos vosotros, ya que él debe gobernar mi casa en mi ausencia." @
E_/Q Mientras Hagim estd ausente, el Anciano de la Montafia, el més viejo entre los Antiguos @
L\a' existentes, elegido por consenso, es el gobernante principal del Clan. Su palabra es la de Haqim. @
® SEGUNOA LEY R

(\Z\' "Honrad a los Mortales de la estirpe de Khayyin, y tratadlos en todo con honor." @
\;Q Los Assamitas deben respetar las vidas del ganado (mortales), pues de ellos provinieron una @

'@ vez, y no deben ser motivo de abuso, sino protegidos por aquellos que son sus superiores, pues @
@ provienen del Aliento de Ala. Su existencia no debe ser alterada en la medida de lo posible, y k-))
\% alimentarse de ellos no debe producir sus muertes, pues su existencia permite la de los véstagos. a
% Ademas, su uso como titeres prescindibles deshonra su existencia, por lo que debe evitarse. %%
A T A
= ERCERA LEY s
.L\ZQ, "No matéis a aquellos de vuestra Sangre, pues es solo derecho del Anciano." @
.@ Las rencillas violentas entre los miembros del Clan debilitan al mismo y deshonran las @
%Q ensefianzas y palabras de Haqim en cuanto al honor y la virtud. Provocar estas rencillas y muertes @
%] s despreciar la voluntad de Hagqi A
& p qim. \4
® Cuarta LEY &)
%\ )
L‘ZQ "No traicionéis a los de vuestra Sangre, ya que mi Casa estd fundada en la verdad." @
Q}_Q' Los Assamitas no se mienten entre si, no se roban entre si, ni provocan cualquier problema @
(\ZQ. que debilite la confianza de unos frente a otros como una hermandad y Clan fuertemente unidos, lo @
% que ofrece una gran proteccion y ventaja ante las debilidades de separatismo de los demds Clanes. @
'@' Quinta LEY @
@ "Juzgad a los de la Estirpe de Khayyin y castigadles en caso de que sean indignos." @

= A pesar de que esta Ley permite que un Assamita pueda ejecutar a un Cainita de otro Clan, &
no debe ser utilizada a la ligera para eliminar y apropiarse de la vitae y el poder del alma de otro &

] vampiro, pues esto solo favorece a alimentar los instintos que alejan de la virtud de la palabra de @
@ Haqim y acercan a la voracidad cruel y animal de la Bestia. Haqim pretendi6 ejercer justicia sobre @

®
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E_/Q los Cainitas, como no pudo o quiso hacer Khayyin, y esta es una ley para ello. Indignos podria @

(a' comprenderse como "indignos a la fe del Islam", pero la verdad dista mucho de la interpretacién de @
E_/Q esta ley como una justificacion religiosa o fanatica. El fanatismo obedece a la ira y la crueldad, @

L\a' armas de la Bestia. La virtud es mads dificil de mantener, y la verdadera justicia, de comprender. @
® %)
Q’Q‘ LO8 CLANES @
@ Dentro de la Sociedad Cainita, existen diversas lineas de sangre que proceden de una @

'@ diversidad puntual que se produjo con el paso de los tiempos en la Maldicién de Cain, desde su @
\—% Progenitor original hasta los retofios mas recientes. Esta diversificacion generd particularidades en
@ cada rama de la Maldicion original, con capacidades y debilidades especificas y unicas. Dichas 2
%] ramas se conectan al Padre Oscuro a través de un Cainita de la 3* Generaci6n (el segundo salto de la &-‘

.E/Q, Maldicién), llamado Antediluviano, y se denominan a si mismas Clanes. E—/J)
@ Los Clanes, en esta época de jerarquia feudal, se han dividido entre si en Altos Clanes y @

E_/Q Bajos Clanes. Los primeros se refieren a si mismos como los "preparados para gobernar", y a los @
(‘a' segundos se les conoce como los "siervos". Por supuesto, esta division de clases no se ve de igual @
E_/Q forma a la inversa, y los Bajos Clanes se consideran, aunque parezca extraiio, mds libres, pues estdn @
(\Z\' menos sujetos a las imposiciones sociales de la época, por lo que pueden hacer su voluntad maés t{‘

@ libremente que los primeros, que se deben a su titulo oficial en el término de "Noblesse Oblige". k/
R R &
ﬂ Tos es \/ /
8 &
® Rrugat R
L\a' Los Brujah son un Clan de eruditos. La meta de todo Brujah Idealista es lograr que en el @
@ mundo puedan coexistir pacificamente los vastagos de todos los Clanes con los mortales. La caida @

'@ de Cartago fue una profunda herida para los Brujah, ya que coexistian amigablemente con los
\% humanos de la ciudad, que dejaban que los vastagos se alimentasen de ellos por el placer del Beso. >
é Los miembros del Clan Abrazan tanto a hombres de armas como a pensadores y fildsofos y, aunque 9
LC\ su infraestructura empiece a decaer con la apariciéon de los primeros Iconoclastas, los Brujah se gl
Q ayudaran mutuamente cuando haga falta. La confianza de un Brujah es algo dificil de conseguir @

@ pero, si se hace, se puede contar con un leal amigo. @
E_/Q Remoquete: Celotes. Disciplinas: Celeridad, Potencia, Presencia. Debilidad: La dificultad para @
(\a' evitar el Frenesi en los Brujah aumenta en +2. @
® Capadocio R

(a' Los Capadocio estan fascinados con la muerte. Aprenden, estudian y experimentan todos sus @
E_/Q secretos con ansia de conocimiento, del conocimiento de lo que hay mds alli de su propia @
L\}_\' transformacion. Suelen ser muy sabios, solitarios, y no tienen aspiraciones terrenales, lo que les @
\;Q hace ser buenos consejeros. El Clan suele Abrgzar a estudiosgg 0 monjes. R.eciente.:mente, el Clan ha @
% Abrazado a una Cébala dg mgromanteg venecianos, una familia llamada Qlovannl, con el propdsito @
'@ de que les ayuden a ampliar sus estudios. Se rumorea que estos Giovanni estdn desarrollando una @
5 nueva Disciplina. Sus refugios suelen ser cementerios. !
a\ Remoquete: Ladrones de Tumbas. Disciplinas: Auspex, Fortaleza, Mortis (Sendas). Debilidad: @
Los Capadocio muestran siempre el semblante de la muerte, no importa cudnta sangre ingieran. @

® Siempre estarén frios y palidos. Todas sus tiradas Sociales aumentan +1 su dificultad. @
Q LASOMBRA )

,@ Los Lasombra creen que son un Clan superior, y que tienen derecho a dirigir al resto de los @
@ vastagos. Tienen actitud altanera hacia otros Cainitas, y son unos maestros de la manipulacion. @
L‘}_Q' Suelen ser Abrazados de entre la nobleza y el clero, algo 16gico, debido a la busqueda de poder del @
L\ZQ' Clan. Han sido uno de los Clanes impulsores del Cristianismo, y que ha participado en las cruzadas. @
@ Algunos nobles Templarios son Lasombra. Sus refugios suelen ser mansiones 0 monasterios. @
% Remoquete: Magistri (Lideres). Disciplinas: Dominacién, Obtenebracidn, Potencia. Debilidad: @
\2 Los Lasombra no tienen reflejo. No se reflejan en espejos o cualquier otra superficie reflectante. \7)
) Ademads, como criaturas de tinieblas, sienten un gran dolor en presencia de luz brillante, y sufren un &3
@ nivel adicional de dafio agravado en cualquier exposicion a la luz solar. @
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® )
R TOREADOR @
@ Enamorados de la belleza y el arte en todas sus manifestaciones, los Toreador suelen tener @
@ conceptos de religiosos, nobles o artistas. Suelen vivir en las zonas mads lujosas de la ciudad, \/ {
/\ rodeados de placeres y belleza. Son el Clan que probablemente Abrace mdas por impulso, y que @
@ valora més los logros humanos. A menudo son desdefiados y tachados de inditiles por el resto de los @

@ Clanes debido a su falta de interés por las causas y politica de la sociedad Cainita, pero eso a ellos t()
E_/Q poco les importa. Lo que los demds Cainitas no parecen comprender es la fuerza que un Toreador @
@ puede tener entre los mortales, llegado el momento. @
E_/Q Remoquete: Artesanos. Disciplinas: Auspex, Celeridad, Presencia. Debilidad: La belleza distrae @
(\Z\' con intensidad a los Toreador. Cuando se encuentren con musica, una obra visual, o incluso un t(:
\;Q pensamiento que cumpla con sus criterios de belleza, entrardn en un estado de ensofiacion @
(\a' fascinada. Para resistirse, se debe tirar Autocontrol/Instinto (dif. 6). El fallo hace que el personaje

@ quede embelesado durante una escena, incapaz de hacer nada, ni siquiera defenderse (aunque, al ser L-))

@ atacado, el personaje tiene derecho a otra tirada para intentar volver a la realidad). %
\ . .

R A zimisce 8

[\ e la Europa del Este provienen los Tzimisce. Son, probablemente, el Clan mds inhumano, t{‘
\% cruel y malvado, aunque cuenta con grandes eruditos, nobles y caballeros en sus filas, que han @
2] llegado a la conclusién de su propia superioridad, y actdan en consecuencia. Han atemorizado, |
X
b dominado y defendido de sus invasores a media Europa desde hace milenios, lo que les hacia ser el &-‘
& ] Clan mas fuerte... hasta la llegada de los Tremere y su consiguiente guerra con ellos. Pocos @
@ Tzimisce parecen normales. O son angelicalmente bellos, o endemoniadamente horrendos. Existe @
\}Q una vieja rama del Clan, muy anterior a la llegada de su poder de moldear la carne, la cual podia @
@ dominar poderosas y viejas fuerzas elementales, en consonancia con la energia vital del suelo @
E_/Q arcano que pisaban, y del cual provenian. Se cree que la fuerza arcana proviene del mistico suelo de @
L\a' Transilvania, Polonia, Cérpatos y Valaquia, pero en realidad sélo tiene que ver con la riqueza y @
® tradicion mistica de la regién en la que se aposenten, asi como la fuerza sobrenatural del suelo de @
(\a' dicha tierra. Esta es la rama de los Koldunicos, de la que existen pocos miembros. No obstante, @
\% junto a esta vieja rama también convivia el verdadero origen del Clan (cuyos miembros apenas @
@ existen ya, consagrado la mayoria del Clan a la Vicisitud), que no practicaban las artes de la magia S
& ni de la carne, sino el dominio de sus territorios, por pura fuerza de voluntad y dominio &-‘
] sobrenatural. A ellos se les conoce como el Viejo Clan. E-/J)
@ Remoquete: Demonios. Disciplinas: (Viejo Clan -restringido-) Animalismo, Auspex, %
E_/Q' Dominacién. (Tzimisce Kolduinicos -restringido-) Animalismo, Auspex, Hechiceria Koldun. (Clan @
@ mayoritario) Animalismo, Auspex, Vicisitud. Debilidad: Su poderosa territorialidad y sus lazos con @
@ la tierra que gobiernan les hacen especialmente susceptibles al cambio, aunque la Vicisitud sea una @
| paradoja ante ese aspecto. El Cainita debe dormir cada dia rodeado de al menos dos puiiados de  ©Q
R e
.@ tierra que significase algo para ellos en vida (lugar de nacimiento, tierra de su tumba, terreno de su @
\2 consagracion a alguna clase social elevada...) o sus Reservas de dados se reducirdn a la mitad cada @
\% 24 horas en que no se cumpla el requisito, hasta que sélo puedan usar un dado en sus tiradas. \7)
%] Descansar 8 horas rodeado de tierra especial cancela todas las penalizaciones. a

o
. &)
R Hentrue @
(\ZQ' El Ventrue es un Clan forjado en la nobleza, con el ideal de ser los verdaderos lideres por @

(\Z\' derecho de la Estirpe de Cain. Sus filas estdn llenas de templarios, comerciantes, prestamistas y @
% nobles, todos ellos con poder y dinero. El triunfo es el denominador comun de la vida mortal de los @
\2 Ventrue. Suelen ser grandes militares y estrategas. Cuando actian en grupo, lo hacen de forma @
@ implacable hasta que consiguen aquello para lo que han colaborado. Su apariencia suele ser la \7)

esperada de alguien de su posicion. Muy pocos Ventrue son pobres. &3
] Remoquete: Patricios. Disciplinas: Dominacién, Fortaleza, Presencia. Debilidad: La exclusividad @
% que suponen poseer también se extiende a una necesidad especifica de alimentarse de un grupo @
@ determinado y exclusivo de humanos (sacerdotes, virgenes, ingleses, no cristianos). Si se alimentan @
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E_/Q' de otro tipo de ser vivo de sangre caliente que no sea el especifico, pueden beber su sangre, pero no @
@ encontrardn alimento (sustento, energia que se transforme en vitae) en esa sangre. Esta debilidad @
E/Q también incluye al hecho de no poder alimentarse de animales, aunque si pueden alimentarse @

L\a' normalmente de cualquier vampiro. @
E_/Q' Bajos Claves ®
@ ‘Assamifa @
E_/Q Los Assamitas son un Clan temido por el resto de los vastagos. Normalmente s6lo se suele @

(\a' ver a uno segundos antes de morir. Han refinado el arte del asesinato durante siglos, y tienen su @
@ fama bien merecida. Pertenecen a etnias de origen isldmico, ardbigo o asidtico, o con fuertes @
@ convicciones religiosas, y la Casta Guerrera suele ser contratada tradicionalmente por Principes o t{‘
\% vampiros de gran poder para eliminar alguna "molestia", aunque no todos los Assamitas son @
<) asesinos (ademads, su modus operandi para estos casos incluye la solicitud de cuanta informacién se |
@ P P y t(:
4| disponga del blanco a eliminar y la actuacién en solitario -honrando el honor del Clan- en un primer
@ pong y P k-))
] asalto, y de cinco enviados en el segundo intento de asesinato, canceldndose cualquier contrato &3
@ posterior por todo el Clan, en caso de que el blanco sobreviva a los dos asaltos -salvo, quiza, por los @
\}Q Desposeidos, una rama del Clan que no esta protegida por el mismo, no rinde cuentas ante él, ni se @
\ P q protegida p o
@ la ayuda de ninguna forma, pues ha elegido la deshonrosa independencia de sus hermanos-). El @
E_/Q Clan se divide en tres ramas o Castas: la casta Guerrera, la casta de los Visires (politicos) y la casta @
Q’&' de los Hechiceros. Estos ultimos tienen gran dominio del arte de la magia de sangre. De hecho, la @
® usan desde miles de afios antes de que el Clan Tremere apareciese, aunque no de una forma tan @
(\}j "sistemadtica" y "estandarizada". Los Assamitas tienen un cddigo de conducta que les hace ser uno @
\% de los Clanes mds unidos y, por lo tanto, mds poderosos. Contratar a un Assamita suele ser @
@ complicado, ya que hay que contactar con un Silsila (Antiguo del Clan responsable de todos los \/
& Assamitas leales a Alamut en una regién), y pocos Cainitas pueden hacerlo. Un rasgo comun es que b
] latez de los Assamitas se oscurece con la edad (al contrario de la palidez cada vez mds pronunciada 9
@ de los otros Clanes), haciéndose negra como la pez -sin reflejos ni brillos- tras muchos afios. Casi %)
E_/Q todos los Assamitas suelen ser varones, ya que las mujeres no estdn bien vistas, aunque hay casos @
@ de mujeres que han demostrado ser tan eficaces como sus compafieros masculinos. @
@ Remoquete: Sarracenos. Disciplinas: (Casta Guerrera) Celeridad, Extincion, Ofuscacién. (Casta @
(\Z\' Hechicera -restringida-) Auspex, Extincién, Hechiceria Assamita. (Casta Visir -restringida-) @
\;Q Auspex, Celeridad, Extincién. Debilidad: (Casta Guerrera) Los Guerreros estin marcados por su @
\2 tradicion de Diablerie ritual. Poseen vetas de Diabolista en su aura, aunque nunca la hayan
@ realizado. Ademads, algunos sufren la Demencia de Sangre (Defecto). Ademas, el 20% del pago en k-))
(\_j sangre que reciben de sus encargos deben entregarlo a sus sires, de acuerdo con la ley del Clan. &/J
& (Casta Hechicera) Los hechiceros tienen dificultades para ocultar su naturaleza arcana. Todos los @
] intentos de detectar el uso de magia alrededor del personaje tienen -2 a la dif., y se considera que LC/A)
% esas detecciones operan a dos niveles mds altos para el propdsito de poderes y tiradas opuestas. @
@ (Casta Visir) Los visires son exigentes en extremo. Se les considera con Trastorno de Obsesién o [¥g|
L‘}_Q' Compulsién asociado a su actividad intelectual o creativa mds elevada. Cuando el Trastorno se @
(\ZQ' activa, el aura del personaje brilla de forma que otorga a un observador indicios de la verdadera @

(\a' Naturaleza del Visir, asi como el objeto de su obsesion, al utilizar con éxito Auspex 2 sobre é€l. @
R Gangrel &)

,@ Los Gangrel suelen ser muy solitarios y prefieren vivir en los bosques y la naturaleza, @
L‘ZQ' desdefiando a menudo la civilizacién. Viajan como némadas hacia donde les lleve el destino, y @
L\ZQ' poseen una gran independencia del resto de sus hermanos de sangre, salvo cuando llega el momento @
L\a' de reunirse -convocando oralmente y de boca en boca dichas reuniones- para compartir su @
'@ conocimiento, momento en que pueden llegar a encontrarse cientos de ellos, transmitiendo sus @

historias mediante la narracion oral y las epopeyas. El resto de Clanes los tachan de incivilizados, @
5 cosa que a ellos no les importa en absoluto. Conocen como nadie los parajes agrestes, y de todos los &
/\. Clanes son los tunicos que han establecido -en ocasiones, no siempre- algo parecido a unas @
@ relaciones tolerables con los enemigos naturales de todos los vampiros: los Lupinos. Muchos @
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@ Gangrel proceden de civilizaciones paganas y barbaras, y su aspecto recuerda a tales civilizaciones, @
(a' como Celtas, Lapones, Mongoles, Vikingos, Escandinavos y similares... aunque se conoce que, por @
E_/Q alguna razon, los Gangrel respetan a los Romani europeos (gitanos) y entablan buenas relaciones @
L\}_\' (cuando es posible) con ellos, salvo con los despreciables y odiados Ravnos. Sin embargo, el hecho @
\;Q de que un mortal pertenezca a una de estas civilizaciones no lo hace apto para ser elegido para el @
(\a‘ Abrazo, sino su bravura, su instinto de supervivencia, su espiritu de independencia y libertad, y su
@ capacidad para la determinacion. @

@ Remoquete: Animales. Disciplinas: Animalismo, Fortaleza, Protean. Debilidad: La Bestia es \/ {
@ fuerte en la sangre Gangrel. De esta forma, cada vez que caen en un Frenesi, ganan un rasgo animal @
\A determinante de un predador concreto (lobo, puma, serpiente, rata, lince, chacal, etc.), como vello @

@ en alguna parte del cuerpo, orejas, iris no humanos, nariz u hocico animal, cola, grandes colmillos t(:
E_/Q animales, garras o ufias de depredador... Cada cinco de estos rasgos acumulados en el Gangrel, éste @

@ pierde aleatoriamente un punto en un Atributo Social. @
® MALKAViAN &

@ Los vampiros de este Clan sélo tienen una cosa en comun entre ellos: la locura. Cada @
VQ Malkavian estd loco de una u otra manera. Desde el ordculo que predice el fin del mundo por la @
@ calle, al bufén de la corte, pasando por el noble excéntrico, los integrantes pueden venir de @
E_/Q cualquier estrato social o profesion. ;Quién podria ser capaz de descubrir los motivos de un loco @
Q’&' para Abrazar? Sin embargo, los Malkavian no ven la locura como una maldicién, sino como una @
® bendicién. Es mas. El resto de los Clanes no se toman a la ligera las afirmaciones de muchos @
'@ Malkavian, ya que pueden encerrar una gran sabiduria, pues su locura les da a veces dotes. de @
\% V%dent‘es, aunque otras veces solo Q1cen la mayor tonterig que se les ocurra sélq para mirar @
@ divertidos cémo los demds vastagos intentan sacar algin sentido. Dentro del aparente libre albedrio S
8] en que vive el Clan, a veces cooperan entre ellos. Atn asi, son el Clan de organizacién mas libre. &-‘

@, Remoquete: Dementes. Disciplinas: Auspex, Dementacién, Ofuscacion. Debilidad: Cada vampiro E—/A)
@ Malkavian, en el momento de ser Abrazado, adquiere un Trastorno Mental (aparte de los que ya @
E_/Q pudiese tener) que nunca superard, ni siquiera gastando Fuerza de Voluntad. @

J \ J
8 ROSFERATY &

\ Los Nosferatu son un Clan marcado por su debilidad. Todos son grotescamente feos, con @
@ multiples deformidades, y extremadamente repugnantes a ojos de los demds. Se ven a si mismos @
E_/Q como condenados dentro de los Condenados, aislados casi en el ostracismo por su aspecto, y por @
(a' ello muchos han abrazado el Cristianismo, el Islam o la religion Hebrea, con la esperanza de poder @
@ redimirse a si mismos a los ojos del Creador. Se esconden en lugares abandonados, alcantarillas, @
(\Z\' catacumbas y otros sitios entre los estratos bajos de la sociedad, entre los que encuentran muchas @
\;Q oportunidades de hacer el bien. Los Nosferatu son un Clan muy unido, pues entre si encuentran el @
R respeto y la bondad que no hallan en el resto de los Cainitas. Son un Clan muy bien informado, cosa @
@ que les hace ser tolerables a otros vastagos, quienes tratardn con ellos por algo de informacién (lo \7)
cual aprovecha el Clan para dar lecciones de humildad a los "altaneros Cainitas"). &3
] Remoquete: Leprosos. Disciplinas: Animalismo, Ofuscacién, Potencia. Debilidad: La Apariencia @
% de todos los Nosferatu es siempre 0, y cualquier tirada que implique este Atributo falla @
@ automaticamente (salvo en el caso temporal de que se esté usando Mdscara de las Mil Caras para @

@ obtener Apariencia temporalmente). @
R Ravnos &

\ . . S
@ Embaucadores, timadores, ladrones, vagabundos, encantadores... Todos estos son adjetivos @
. g . 5
,@ con los que se podria definir a un Ravnos. Son némadas por naturaleza, aunque no son bienvenidos @
4 en ningdn sitio. Viven de su ingenio y aman su libertad sobre todas las cosas. Tienen bastante t/g

\Q g g y

L‘}_Q sentido del humor y son buenos compafieros... hasta que te despluman, aunque no lo hardn a @

Q}_Q' hermanos de Clan o verdaderos amigos. La palabra de un Ravnos ha de ser tomada a la ligera, ya @

\;Q que no le importard no cumplirla, a menos que escupa sobre la palma de su mano, la estreche y haga @

'@ un juramento. Estar con un Ravnos siempre suele ser divertido, debido en parte a sus habilidades @

\2 como bufones, saltimbanquis y otros oficios tipicos de los espectdculos y circos ambulantes (el @
o
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papel de "tragafuegos" con fuego real, no obstante, no les va mucho) ya que su Naturaleza suele ser
la de Embaucador o Vividor.

Remoquete: Charlatanes. Disciplinas: Animalismo, Fortaleza, Quimerismo. Debilidad: El Ravnos
es un picaro irreverente y, como tal, tiene un pecado que le entusiasma cometer. Su Bestia es un
monstruo seductor, que les empuja a dicho pecado. El Ravnos es adicto a un pecado o vicio,
relacionado con un Pecado Capital (Avaricia, Envidia, Gula, Ira, Lujuria, Orgullo o Pereza),
destinado a a usar y explotar a otros. Cuando el vampiro se encuentra con la posibilidad de
satisfacer dicho pecado, debe tirar por Autocontrol/Instinto (dif. 6) para controlarse. Aunque haya
éxito, el vampiro ain podra oir a la Bestia susurrando en su mente.

Seguidores de Sef

Pocos Clanes tienen una mala fama tan merecida como la de los Setitas. Su objetivo es, en
todo momento, corromper y esclavizar a los bajos instintos y deseos al mundo, preparandolo asi
para el despertar de su Dios Set o Sutekh. Sus métodos son sutiles: dan a la gente lo que desea, y asi
se corrompe, volviéndose adicta a sus deseos. De esta forma, el Seguidor de Set esclaviza al sujeto,
sometiéndolo no a su voluntad, sino a los deseos que éste tiene de ser satisfechos para si mismo. El
Clan es originario de Egipto, y suele tener bastantes criados, ademds de estar bien posicionado. No
obstante, las creencias subjetivas de los Seguidores son que, ofreciendo plena satisfaccién a todos
los que acuden a ellos, les dan la libertad a sus almas para hacer sus deseos, liberdndolos de sus
ataduras morales, y con ello poder realizarse sin tapujos. En su mirada, los Seguidores hacen el bien
y lo propagan bajo la atenta mirada de su Dios-Creador, al cual consideran su verdadero ancestro,
en lugar de a Cain. Muchos de ellos provienen de castas y sociedades de Africa, aunque a veces
Abrazan a mortales con pelo de fuerte color rojo, pues es el color bendecido por Set, lo cual les ha
hecho escindirse a menudo més de lo que desearian, al incluir a "indignos" en el Clan. La estructura
del mismo es piramidal, y cada grupo de Seguidores de una ciudad se forja alrededor de una
"Pirdmide" (aunque no sea un edificio o construccién como tal), desde la cual actdan en beneficio
de Set... y a menudo en el suyo propio. Dentro del propio Clan existe una divisién clara, en la cual
se promueve a los aptos para la accion dentro de la facciéon Guerrera (los Setitas mds numerosos), y
a aquellos capaces de liderar el sentido espiritual del Clan se les prepara para el Sacerdocio, una
importante tarea para mantener puros los objetivos del Clan, amen de un poderoso grupo de
hechiceros de la sangre, con capacidades que no han de envidiar a Tremere o Assamitas Hechiceros.
Remoquete: Sierpes, Serpientes, Setitas. Disciplinas: (Faccién Guerrera) Ofuscacién, Presencia,
Serpentis. (Faccién Sacerdotal -restringida-) Hechiceria Setita, Presencia, Serpentis. Debilidad:
Los Seguidores de Set son especialmente sensibles a la luz, simbolo de los odiados Horus y Osiris,
sefiores del Dia. Las fuentes de luz intensa les causan incémoda molestia, y la luz del sol les
provoca, por turno de exposicion, el doble de niveles de dafio agravado que al resto de los Cainitas.

TREMERE

El Clan de los Brujos de Sangre, antes de ser vampiros, eran una casa de magos de tradicion
hermética. Gracias a ello, algo de sus facultades perdura (tras estudios arduos y adaptacion de la
teoria magica hermética a la maldiciéon de Cain y el poder de la vitae), transformando la magia
mortal en Taumaturgia (un sistema clasificado y metédico de leyes y poderes hechiceros). Tremere,
el fundador de la tradicion maégica, en su bisqueda de la inmortalidad, se convirtié en vampiro, y
para obtener su derecho de Clan, diabolizé a Saulot, el Antediluviano Salubri, tras obtener poder
suficiente para ser un vampiro de 4* Generacion, con lo que se convirtid en un Antediluviano en
poder de la sangre. En estos momentos, el Clan estd muy mal visto por los actos de Tremere, y
mantiene en caza a los Salubri supervivientes -acusdndolos de tratar con demonios-, ademas de se
encuentra en guerra en Europa oriental con los Tzimisce -Clan del que originalmente obtuvo la
sangre para experimentar-. El Clan Tremere, liderado por el Circulo Interior de los Siete (los
vastagos por debajo de la jerarquia inmediata de Tremere), suele Abrazar mortales de entre eruditos
ocultistas, y se compone casi exclusivamente de varones. Es uno de los Clanes mds unido, tanto
que, en la mayoria de los casos, comparten sus refugios dentro de los edificios que protegen y usan
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@ para sus estudios y experimentos -Capillas-. La estructura del Clan es rigidamente piramidal, y no @

(a' se asciende en ella salvo por méritos o pérdida de un miembro inmediatamente superior. @
E_/Q Remoquete: Usurpadores. Disciplinas: Auspex, Dominacién, Taumaturgia. Debilidad: Cada @
L\}_\' nuevo neonato debe beber una vez de la sangre del Circulo de los 7, quedando Juramentado a un @
\;Q Tercio de ellos (que obtienen un -1 a la dif. de la Dominacién sobre €l), ademds de entregar un vial @
(\a' de su sangre a su inmediato superior para que la envie a la Capilla Principal de Ceoris. Esto obedece
@ a la absoluta imposicion de obediencia a los superiores del Clan, que puede ser otorgada |§

@ voluntariamente, o impuesta por rituales de Taumaturgia a través de la sangre bebida y donada. El @

Clan fomenta esta obediencia por su necesidad de permanecer fuertemente unido. 1
‘)Q' Lireasde Sangfe @
@ (OPCION NO VALIDA DE SELECCION PARA PERSONAJE SIN PERMISO DE NARRADOR) @
\}Q Aunque los Clanes son considerados los miembros mas respetados del linaje de Cain, no son @

@ en absoluto los tnicos vdstagos que existen. Hay otros, llamados Lineas de Sangre, porque, o bien @
% supusieron una alteracion de cualidades en el linaje "normal" de un Clan, o bien perdieron a su

R Iteraci6n de cualidad I linaje "normal” de un Clan, o bien perd 2
(\Z\' Antediluviano, o no son reconocidos por ningun Clan ni sire... o son productos misticos artificiales. @
® Las Lineas de Sangre tienen alin menos peso e importancia en la politica Cainita... aunque algunas @

[ lleven existiendo, practicamente, tanto como los "verdaderos" Clanes. ‘A
% Caitiff @
2 &

o Toda sociedad tiene sus parias, y los Cainitas no son menos. Entre ellos, existe un grupo de
@ desheredados y marginados, de quienes sus sires no se responsabilizaron a la hora de Abrazarlos, k-))
o por cualquier motivo. Ellos son los Caitiff, y siempre se les asocia con malos presagios -debido a A
k\ que su existencia, al parecer, tiene algo que ver con las profecias sobre un apocalipsis entre los @
\}Q vampiros, descritas en un antiquisimo libro de sabiduria Cainita llamado "El Libro de Nod"- y el LC/A)
@ desprecio evidente a las Tradiciones de Cain, por las cuales un Abrazo es responsabilidad de su @
E_/Q creador, hasta que su chiquillo puede valerse por si mismo. No importa cudnto trabaje un Caitiff por @
(a' ganarse un puesto entre sus hermanos Cainitas: nunca serd nadie entre ellos, a menos que un Clan lo @
@ acoja como adoptado, por lo cual entonces podrd optar a ganarse respeto -aunque siempre con el @
(\a' recuerdo de que su sire es un desconocido, lo que siempre marcard sus relaciones en el futuro-. @
\% Remoquete: Parias. Disciplinas: Cualquiera, aunque muchas de ellas estdn restringidas, por ser k;)
@ muy exclusivas del Clan que las cred, y si un Caitiff reconocido como tal llegase a hacer muestra de
\% ellas en presencia de un miembro de dicho Clan, seria eliminado o denunciado para su Caza de >
é Sangre de inmediato. El coste de Experiencia para las Disciplinas entre los Caitiff siempre serd el 9
LC\ de Disciplina que "no es de Clan". Debilidad: Por alguna razén, los Caitiff no poseen ninguna g\
,E/Q' debilidad especifica de Clan, aunque el hecho de ser Parias les impone siempre un +2 a la dif. de @
@ cualquier tirada Social ante cualquier Cainita que no sea un Paria, y siempre habrdn de esforzarse el @
‘?Q doble que cualquiera para que sus logros merezcan el mismo respeto que los de los demds véistagos. @
(\ZQ' Restricciones de Disciplinas para Caitiff: Protean s6lo para Gangrel, Taumaturgia sélo para @
(\Z\' Tremere, Assamitas Hechiceros y Sacerdotes Seguidores de Set, Extincién s6lo para Assamitas, @
\7\ Obtenebracion solo para Lasombra, Mortis s6lo para Capadocio y Lamias, Serpentis sélo para @
= Seguidores de Set, Quimerismo sélo para Ravnos, Hechiceria Koldunica s6lo para Tzimisce R
\;Q g P P @
=] Koldunicos, Valeren sélo para Salubri. =
i s G
o GARGOLA &
% En su lucha por sobrevivir e imponerse a los enemigos que ellos mismos se ganaron por sus @
] acciones, los Tremere necesitaban sirvientes con poderosas aptitudes bélicas. Asi, gracias a la @
.L\ZQ. manipulaciéon de sangre Gangrel, Nosferatu y Tzimisce sobre vdstagos capturados, y a la mezcla @
L\ZQ. final, pudieron crearse las Gargolas. Estos vampiros "artificiales" poseen una monstruosa forma de @
L‘ZQ criatura de protuberancias corneas en la cabeza u otros lugares, enormes alas coriaceas de @
L‘}_Q' murciélago a la espalda, hocico bestial algo alargado (a veces), garras prominentes y una piel de @
(\ZQ' aspecto rocoso. Su mente original, debido a las fuerzas misticas que operan sobre el cambio, se @
\a adapta al olvido total o parcial de su vida anterior, y crea un sentimiento de servilismo y lealtad @
'@ hacia sus nuevos amos. En ese momento, la Gérgola esta lista para servir al Clan. El resto de los @
\2 Cainitas s6lo tienen una vision bélica sobre estas criaturas, y las atacan en cuanto las ven, en parte @
o
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E_/Q también por la gran simplicidad de su mente, que no les permite reaccionar con rapidez e @
\ P g P q P P /
%] inteligencia a la hora de entablar contacto no hostil con ajenos al Clan Tremere. Todas las Gdrgolas &
o g J g

E_/Q son creadas misticamente, aunque algunas se sabe que tienen el poder de Abrazar, aunque el Abrazo @
L\}_\' de una Gargola crea el mismo Trastorno Mental sobre la victima que posee su sire, y es la pérdida @
\;Q total o parcial de memoria, y la reduccién de la capacidad mental, ademds de la voluntad débil @
(\a' inherente a su condicion. No obstante, corren rumores de que algunas Gargolas se han liberado de
@ sus creadores, y forjan colonias por su cuenta, tratando de sobrevivir. Sea como sea, su existencia es @

@ dura en cualquier aspecto, tanto como siervas, como en caso de ser "libres". \/ /
@ Remoquete: Perros de Vigilancia, Abominaciones. Disciplinas: Poderes y Rituales de Gargola. @
\A Ver mas adelante. Debilidad: Ademads de su aspecto totalmente monstruoso (Apariencia cero, como @

@ los Nosferatu, con lo que ello implica) y de su incapacidad casi total de Abrazar (en los casos en t()
E_/Q que el Abrazo funciona, la mayoria de los chiquillos son inviables por muchos motivos, fisicos o @
@ mentales), las Gargolas fueron creadas para ser servidoras, por lo que cualquier accién Social @
@ destinada a someter su voluntad tiene un -2 a la dificultad, ya sea natural o mediante Dominacién u @

@ otra Magia o Poder mental. @
= Lam %
R amia la)

@ Antiguas sacerdotisas del culto femenino a Lilith, las Lamias fueron escogidas por Lazaro, @
E_/Q chiquillo del Antediluviano del Clan Capadocio para convertirlas en guardianas y sirvientas de sus @
L\a' hermanos, ademds de por la fascinacion de los ritos de vida y muerte que practicaban. Su Abrazo @
® las doté en el momento de la transformacién de visiones de la propia Madre Oscura. La primera @
(\a' Lamia se acerc6 a Lizaro y, tras susurrar a su oido, se marchd, dejandolo consternado y temeroso, @
\% para encontrar a Japhet, otro de los chiquillos de Capadocio, quien la instruy6 en los secretos del k-))
@ Clan. No obstante, las Lamias estudian de forma distinta sobre la vida y la muerte: a través de las &/J
& emociones y la experiencia. Su antigua predisposicion hacia la cultura guerrera del culto a Lilith &_})
] solo fue un paso para transformarlas en guardianas, de lo que se sienten orgullosas. El Clan que las ha)
@ adopté las respeta, aunque les hace saber cual es su lugar entre ellas, ante lo cual las Lamias no t(:
E_/Q parecen reaccionar de ninguna manera. Simplemente... parecen esperar. Todas las Lamias provienen @
@ de mujeres (hay muy pocos hombres en el Clan) u hombres con un gran respeto por el ciclo vital, @
@ los secretos femeninos, el arte de la guerra y la proteccidn, y que posean fuerte voluntad. No hay @
(\}j lugar entre ellas para pusildnimes o temerosos. t{)
%] Remoquete: Gorgonas, Brujas. Disciplinas: Fortaleza, Mortis, Potencia. Debilidad: En la sangre @
@ de todas las Lamias hay una plaga llamada comtinmente "Semilla de Lilith". Cuando se alimentan
@ de un ser vivo, éste debe tirar Resistencia (dif. 8 para machos/hombres, 6 para hembras/mujeres -la L-))
o dificultad varia si es un sobrenatural, y algunos son inmunes-). Fallar implica que adquiere un tipo A
k\ de Peste Negra muy virulenta y pustulosa, mortal en pocos dias. Los vampiros que consuman @
] sangre de Lamia se vuelven portadores hasta que hayan purgado todos los puntos de Sangre de E—/A)
% Lamia de su cuerpo. Esta plaga hace de ellas despreciadas y temidas por quienes las encuentran en @

@ sus Dominios, ya que ponen en peligro al rebafio con sus libaciones infectas. @
® SALUBRI )

L‘ZQ' Los Salubri son el epitome de la justicia en la no-muerte. Sabios, templados, cautos y @
L\Z\' decididos, perdieron a su Ancestro a manos de los Tremere, y por eso los odian y los ejecutan en @
% cuanto hay oportunidad -no obstante, los Usurpadores hacen todo lo posible por extender una @
% imagen demoniaca Qe los S.Jal.ubri, para cubrirse la}s espaldas y.poder obtener ayuda. a la hora de @
'@ eliminar a los que sigan existiendo-. Protegen la vida y el espiritu de todo cuanto existe, y luchan @

sin descanso contra las fuerzas malignas del infierno, encarnadas en varios frentes (como los 5
corruptos Seguidores de Set o los infernales Baali -un Clan de vampiros cuyos poderes y apetitos @
] provienen del mismo Infierno y de los demonios que lo habitan-), para preservar el mundo de su @
,@ toque, aunque su escaso numero hace dificil esta tarea. S6lo Abrazan cuando encuentran a alguien @
@ dispuesto a sacrificar parte de su alma virtuosa en la tarea de proteger a sus semejantes, y nunca sin @
L‘}_Q' consentimiento. La Linea de Sangre se divide en dos Castas, provenientes de los dos chiquillos de @
(\Z\' Saulot que divergieron en la forma de proteger al mundo (y, con ello, del uso de la principal @
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E_/Q' Disciplina de su Linea de Sangre: el Valeren): La Casta de los Guerreros, descendientes de Samiel, @
@ el primer Guerrero, y la de los Curanderos, descendientes de Daniel, el primer Curandero. @

E_/Q Remoquete: Ciclopes (despectivo), Unicornios (en desuso), Iluminados. Disciplinas: Auspex, @
L\}_\' Fortaleza, Valeren. Debilidad: El primer hecho es que todos los usuarios de Valeren (normalmente, @
‘}Q Salubri) desarrollan un tercer ojo "normal” en su frente, tras superar el segundo nivel, el cual irradia @
(\a' luz cuando se usan muchos de los poderes -ademds, cualquier uso sobre el segundo nivel de la
@ Disciplina obliga al ojo a ser abierto. Mantenerlo cerrado normalmente (y que parezca una pequeia @
@ cicatriz) es costoso (cuesta un dado de penalizacién en todas las tiradas si se hace)-. Ademas, '/
/\ existen otros problemas, como el hecho del aislacionismo al que deben someterse por su fama, y la @
] debilidad especifica de cada Casta: un Guerrero Salubri no puede negar su auxilio a quien lo E-/J)
@ necesite. Hacerlo le cuesta dos dados de penalizacién a todas sus tiradas hasta que realice una %)
E_/Q accion que lo redima; un Curandero no debe dafiar a nadie. Si lo hace, incluso en defensa propia, @

E&l pierde dos dados en todas sus tiradas hasta que termine la escena. @
! &
X 1

@' NOGAS Y REGLAS FINALES @
® SOBRE LA FiSioLOGIA OEL VAIPIRO R
L\a' Un ultimo detalle en cuestion, antes de afrontar lo interesante para muchos jugadores: los t(:
® poderes de los Vampiros o Disciplinas. @
(\a' Cuando un mortal es Abrazado y se transforma en vampiro, se vuelve inmune a cualquier @
@ enfermedad o veneno normales (salvo excepciones que no se nombrardn en este manual). Para que L-))
@ una enfermedad o un veneno afecten a un vampiro, tienen que ser claramente de origen sobrenatural Lj
é o magico. No obstante, un vampiro, aunque sea inmune a una enfermedad, seguird siendo su @
(Lg portador hasta que purgue los Puntos de Sangre infectados por la misma de su cuerpo de alguna E-/%
& forma. al
E_/Q Otro detalle incluye al aspecto fisico general. El Abrazo "fija" el aspecto del vampiro al que @

(a' poseia en el ultimo momento de su mortalidad: longitud y forma del cabello, longitud de ufias y @
@ barba, e incluso a veces heridas permanentes que el Abrazo no pudo curar. Este aspecto se recupera @
(\Z\' cada noche en que el vampiro se alza de su suefio, aunque se corte el pelo, las ufias o la barba (en @
| caso de quien la posea). Ademds de ello, ya que la mayoria de los 6rganos internos (y algunos @
@ externos, como los sexuales, o el sentido del gusto) dejan de ser ttiles a la condicién vampirica, se
4]  marchitan y encogen ligeramente, haciendo que el véastago pierda algo de robustez y volumen, y se
= , . . ! 2
\% vuelva mas delgado que en su estado mortal. Por supuesto, la palidez de su piel se hace evidente, ||
k\ pues la sangre ya no corre bajo su piel para sonrosarla normalmente, y el aliento no se deja ver, g‘
Q, pues se pierde el calor de la vida (los vampiros, por supuesto, no se asfixian en condiciones que LC/A)
@ ahoguen a mortales, porque no precisan respirar y, como consecuencia de ello, tampoco los agota el @

E_/Q ejercicio fisico prolongado). @
(‘ZQ' Los dos tunicos 6rganos que siguen funcionando son el estdmago -que se desarrolla @

(\7_\ ligeramente-, donde se almacena la sangre nada mas tomarla, para distribuirse poco a poco por todo @
\a' el cuerpo, y el corazon, que late de forma sobrenatural (normalmente no lo hace) cuando el vampiro @
% estd "quemando" -gastando- sangre por algin motivo. ) ] @
'@ USO DE PODETRES MENTALES TN CONJUNCION CON ACCIONES FISICAS @
) Normalmente, s6lo se puede ejecutar una Disciplina de cardcter mental (concentracién y \/
4\ ejecucion con un tiempo determinado no superior a un turno) por turno. Si, ademds, en el mismo se 9
] desean realizar acciones adicionales (que el uso de la Disciplina permita), ademds de la necesidad @
,L\ZQ. del uso de Acciones Multiples a la hora de calcular la Reserva de dados, se aplicard penalizacion @
@ debido a que el uso de la Disciplina requiere cierta concentracion minima (+1 a la dif. de dichas @

L‘ZQ' acciones, incluidas las de Celeridad). @
L\ZQ' OISCIDLINAS ENLRENTADAS: @
(\ZQ' Auspex enfrentado a Ofuscacion o Quimerismo. @
\a Cuando el Auspex de un observador supera la Ofuscacién de un objetivo, el observador @
@ reconoce que hay algo raro. Una tirada de Percepcion+Alerta (dif. 7) traspasa la Ofuscacién sin @
'@ problemas. (o3
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E_/Q' Cualquier uso de Quimerismo con un nivel menor al Auspex de un observador es revelado @
|  de inmediato, reconociendo la ilusién (y pudiendo asi obviarla) por lo que es. t{,
&

E_/Q Si el nivel de Ofuscacién es mayor al de Auspex, se puede permitir tirada al personaje, pero @
\W| no detectard nada extrafio. &)
@ En caso de que la Ofuscacién y el Auspex tengan el mismo nivel, ambos jugadores tiran a &'/3
(\a‘ dif. 7 de forma opuesta. Quien usa Auspex debe tirar Percepcion+Subterfugio, y el Ofuscado debe @
oy tirar Mar%ipula.cién+Subteiy‘ugio. . o \C

(L‘{} Si el nivel de Auspex es equivalente o menor al uso de Quimerismo, el observador puede Cé)
é intentar penetrar (para poder detectar y "filtrar") la ilusién -el Auspex le dice que hay "algo raro" en @
.L/m ella-, tratando de convencerse de ello por medios mundanos (como poner la mano sobre un fuego o @

@ muro ilusorio). Una vez hecho esto para confirmar la falsedad, filtrarla (para que desaparezca y sea t()
E_/Q' ignorada por los propios sentidos) precisa tirar Percepcion+Alerta a dif. 6 + Nivel de Quimerismo @
@ del invocador - Nivel de Auspex del observador. Un solo éxito filtra la ilusién de todos los sentidos. @
@ El Narrador no permitird tirada de Auspex (a menos que se especifique que el personaje es @
(\Z\' un paranoico) en situaciones que no revistan la necesidad de su uso, como es que alguien Ofuscado @
\% con igual nivel que el Auspex del observador pase junto a €l o se pare a su lado, y esta intervencion @
@ no suponga peligro para el personaje no oculto. De igual forma, no se tirard para ver si una ilusién
\% no es real, si ésta no es peligrosa para el personaje, a menos que éste especifique que desea hacerlo, 7)
@ por una buena razén. El uso de Auspex para escuchar conversaciones ajenas serd llevado por el Q)

&% Narrador, para evitar sospechas de la cercania del jugador usuario y ‘“‘cambios fortuitos de E{‘
.E/Q, conversacion o idioma” sin motivo aparente. @
@ El Auspex como deteccion adicional. @
R El Auspex puede revelar el uso de Disciplinas como Dominacidn, Presencia o Dementacion @

@ sobre un individuo a través de su aura o su mente, logrando en el uso del poder 3+ éxitos, y después @
@ una tirada exitosa de Inteligencia+Empatia a dif. 4+Nivel de poder usado, para comprender lo @

(\a' ocurrido a grandes rasgos. No se podra saber esto sin poseer la habilidad Cultura de la Estirpe. @
@ Reserva de Dados @
@ Todas las acciones multiples se realizan ANTES de las acciones de Celeridad. \/ /
R DISCIPLINAS o
5 ANTALISNO 8

& .
E_/Q » Habla Salvaje @
Q&' Mirando a los ojos a un animal, puedes comunicarte con €l. Puedes pedirle cosas, y te ayudara si no @
\}Q pone en peligro su vida, siguiendo 6rdenes que pueda comprender. La comunicacién no cuesta tira- @
\a da. Pedir algo es Manipulacion+Trato con Animales a dif. 6 (modificable por circunstancias e inter- @
'@ pretacion). La comunicacion debe realizarse en el lenguaje del animal (lo cual gana el vampiro con @
\2 el contacto visual y la concentracion iniciales). El uso de este poder no predispone a un animal a \7)
| reaccionar favorablemente ante un vampiro (los animales los detectan y aborrecen, huyen o &3
] agreden, pues reconocen su naturaleza sobrenatural depredadora). Si el personaje consigue impre- @
@ sionar favorablemente a un animal, puede que este le conceda lo que necesite, dentro de las posibi- @

@ lidades de la inteligencia y capacidades del animal. @
W s sLaLlamada de Noé &)

,@ Puedes invocar a un grupo de animales. Debes utilizar los sonidos que usan ellos para atraerlos. Los @
L‘}_Q' animales que vienen son amistosos (aunque no siempre tienden a venir), pero no tiene que hacer @
L\ZQ' caso de tus 6rdenes. S6lo puedes convocar a un tipo de especie, y sélo si ya has usado Habla Sal- @
@ vaje antes con dicha especie. El poder funciona hasta el limite de la audicion de los animales convo- @
% cados. Carisma+Supervivencia (dif. 6). Se puede ser tan general como se desee (una especie ani- @
\2 mal) o tan preciso como se pueda (halcones hembra de cola roja), pero posiblemente en el segundo @
@ caso hay muchas posibilidades de que no aparezca ningin animal convocado, dependiendo de la |
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E_/Q' zona donde se use el poder. El que los animales convocados puedan oir al vampiro puede simularse @
@ con una tirada de Pecepcion+Alerta de un animal genérico de los convocados). @
E_/Q' Fracaso |[Responde una fraccion al azar de criaturas, hostiles al personaje. @
® Fallo No hay respuesta. Puede intentarse otra vez. @
% 1 éxito Responde un animal. @
@ 2 éxitos  |[Responde una cuarta parte de los animales dentro del alcance de la llamada. %
@ 3 éxitos ||[Responde la mitad de los animales. %2)
93 4 éxitos  |[Responden tres cuartas partes de los animales. @
'@ 5+ éxitos |[Responden todos los animales. \/
: = B2 - &)
E/Q « « « Intimidacion de la Bestia )

@' Puedes calmar o expulsar el salvajismo de un animal o mortal, dejandolo pasivo o aterrorizado, @
%] usando una emanacién subliminal de tu Bestia ligeramente descontrolada para someter o intimidar. \/
A A
'@ Debes elegir una de las dos opciones del poder antes de usarlo, mientras susurras al blanco; o bien @
r/% Intimidacién de la Bestia, sacando partido del miedo del blanco, o Cancién de Serenidad, para de- @
@ jarlo apaciguado y sumiso. Se tira Manipulacion+Intimidacion (con Intimidacién de la Bestia) o

@ +Empatia (con Cancidn de la Serenidad) a dif. 7. Mientras se ejecuta este poder, no puede hacerse K/
\A otra cosa, salvo caminar. Se deben conseguir tantos éxitos como la Fuerza de Voluntad del blanco, %

@ y si esto requiere tirada extendida, los turnos de las mismas se mantiene la tnica actividad del uso g\
E_/Q' de este poder. Fallar hace perder todos los éxitos acumulados. Fracasar hace que la Bestia del @
@ blanco esté para siempre fuera de tu control. El blanco afectado con éxito (intimidado o sereno) esta @
E_/Q tan acobardado que no ejerce resistencia y puede que incluso no se mueva si el Cainita no se lo @
E_/\' ordena. Tampoco se defenderd sin una tirada de Fuerza de Voluntad. El blanco pierde la capacidad @
@ de gastar o recuperar Fuerza de Voluntad. Cada noche, el blanco debe tirar Fuerza de Voluntad (dif. @
'@ 6) y hasta que no acumule los éxitos del Cainita, no hace que cese el efecto. No se puede afectar a t{\
@ otro Cainita, salvo para tratar de sacarle de un Frenesi, con lo cual, si se logran 3+ éxitos, el obje- \
\% tivo puede intentar salir del frenesi, con una tirada a la dificultad que se produjo este. ;
2 &)

r,% » » » » Cabalgar la Mente Salvaje S
@ Mirando a los ojos de un animal, tu espiritu puede entrar en €l, controlando asi sus actos, quedando &/)
& tu cuerpo catatonico durante la posesion, que puede durar lo que desees, aunque tu cuerpo va per- &-\
] diendo sangre al ritmo normal. Carisma+Trato con Animales (dif. 8) al mirar los ojos (no se pueden @
@ poseer animales sin 0jos, ni criaturas que no estén vivas de carne y sangre). Menos de 3 éxitos ha- [}
E_/Q cen que el vampiro deba gastar Fuerza de Voluntad para actuar contra los instintos del animal. Se @
@ puede caminar de dia, pero hace falta tirada de Camino para permanecer consciente. Tras dejar el C{,)
@ cuerpo del animal, el vampiro debe tirar Astucia+Empatia (dif. 8) para retener la propia mente, ne- @
'E/Q' cesitando tantos éxitos como dias pasados en la criatura (minimo 1). Un fallo hace pasar ese nimero @
'@ de dias en un comportamiento puramente animal, siguiendo las ansias e instintos de la criatura cuyo @
\2 cuerpo se poseyO. El fracaso hace entrar en Frenesi, y cuando pasa, se dan los efectos descritos del @
\3 fallo. Tenga o no éxito, quedards atrapado pensando segtn las costumbres del animal por un tiempo. k/)
\_% Se deben gastar 7 ptos. de Fuerza de Voluntad, o siete dias (0 una combinacion de ambos) tras esto &3
.Q para eliminar el efecto. No sientes tu cuerpo ni lo que le pase mientras estés Cabalgando. Si el ani- @

% mal muere mientras lo Cabalgas, tu mente regresa a tu cuerpo, pero puede que traumatizada. @

\ Fracaso i Resistir Rotschreck al abrumase por la Bestia del animal @
% Fallo No se puede poseer este turno. Se puede probar al siguiente. E/D
é 1 éxito No puede usar Disciplinas. i %
@ 2 éxitos Puede usar Auspex. @
® 3 éxitos También puede usar Presencia. @
@ 4 éxitos También puede usar Dominacidn. @
E_/Q' S5+ éxitos También puede usar Mortis y Taumaturgia (y variantes). @

® ‘
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® &)
r} S
.L/m s o o » o« Transmitir la Bestia @

\ . , . . . \S
@ Puedes lanzar tu Bestia en Frenesi sobre un blanco (animal, hombre o vampiro), cuando lo sientas @
E_/Q venir. Manipulacion+Trato con Animales (dif. 8), eligiendo al blanco a la vista (se precisan al @
@ menos 2 éxitos para lograr el efecto minimo deseado). Si el intento falla, el Frenesi es mayor en ti, y @
@ dura el doble de tiempo, siendo el doble de dificil reponerse de €1, ademds de mas grave. Un fracaso @
(\a‘ hace que ni gastar Fuerza de Voluntad o tirar Instinto permita controlar sus efectos durante un t"/_\)
@ momento. Si se abandona al blanco antes de que acabe el frenesi (o viceversa), perderds tu Bestia @
(\-a' (quizéd permanentemente). Con ello, no podras usar ni recuperar Fuerza de Voluntad y te aletargaras @
r/% progresivamente, precisando dormir incluso de noche. Para recuperar a la Bestia hay que encontrar \7)
@ al anfitrién y volverla atrapar, haciendo que ésta desee volver, comportindote de forma que &/)
/\ pudieses atraer a un monstruo vampirico hambriento y entregado al frenesi. Si el anfitrién muere &-\

.@ antes de recuperar la Bestia, se precisa tirar Autocontrol/Instinto a dif. 9. Un éxito atrae a la Bestia. @
@ El fallo hace que la pierdas para siempre, sumiéndote en el letargo para siempre. E{\)
.t/\_% Fracaso Frenesi incontrolable incluso gastando Fuerza de Voluntad. @
% Fallo Frenesi que dura tiempo x2 y precisa éxitos x2 para ignorarlo. @
@ 1 éxito Liberas accidentalmente la Bestia sobre un amigo. %
@ ) éxitos Transfieres la Bestia, pero quedas aturdido, y no puedes &-})
@ actuar durante el turno siguiente. %2)
| 3+ éxitos Tienes un éxito total.
® R

R AUSPEX &)

\@ *Sentidos Aguzados K
@ Aguzas tus sentidos. -1 a la dif. de tiradas de Percepcion por cada nivel de Auspex. Las @
(\a' percepciones intensas pueden causar molestia, aturdimiento y hasta dafio fisico (de 1 a 3 niveles t{‘
@ letales) en forma de sordera, ceguera y otros males similares. Superar dichos males requiere tirar @

@ Resistencia+Alerta (dif. depende de la intensidad de la fuente de los mismos). También permite )
@ seguir rastros con la habilidad adecuada, o sentir percepciones del pasado, futuro o tierras lejanas, @
/\ aunque no de forma evidente ni de una fuente fiable (tirando el valor de Auspex a una dif. variable, @
@ de acuerdo a un evento importante, facil de identificar, o complejo y enrevesado). Activar el poder g\
E_/Q' no cuesta accion. @
@ * » Vision del Alma &)

E_/Q Puedes ver las auras o halos de otros seres con alma, cuyos colores indican su humor, identidad y @
(a' nivel de hostilidad. Las emociones bruscas tienden al espectro del rojo. Las tranquilas hacia el azul. C{,)
E_/Q Las emociones fuertes son brillantes. Las débiles son apagadas. Este poder también te permite @
(\ZQ' reconocer a otros vampiros (tienen auras palidas). Es raro que se manifieste s6lo un color, pues es tZ)
(\Z\' raro que se manifieste sélo una emocién al mismo tiempo, salvo en Frenesi y situaciones similares. t‘/z)
% La Yisién del Alma no suele funcionar bien como detectO.r de mentiras. La .mz.iyorl’a de los tZ)
R mentirosos consumados se encuentran perfectamente tranquilos y cémodos mintiendo, y con 9)
4| frecuencia aprenden a distraerse con pensamientos agradables mientras cuentan las mentiras mas &3
] descaradas. A la inversa, alguien totalmente sincero puede encontrarse nervioso. Ademads, espiar las LZ)
% auras no es algo sutil. Hay que observar atentamente al blanco (con intensidad) para tener una LZ)
@ buena vision del aura. Percepcion+Empatia (dif. 8). El Narrador suele ser el encargado de la tirada tZ)
@ sin revelar los éxitos, para que el personaje no esté seguro al 100% de lo que observa. La lectura de (/3)
L\ZQ' las auras no es una ciencia exacta. Si el objetivo estd cubierto u oculto en un cuarto (incluyendo t'/z)
(\ZQ' moverse en una habitacion llena de gente), se necesita un éxito minimo adicional para tener t‘/z)
.@ informacion bdésica. Si el objetivo estd cubierto a mas de la mitad de su cuerpo, se precisan dos t‘/z)
% éxitos minimos adicionales. No se puede leef el aura de un objetivo.con una coberFura de més de tZ)
\2 tres cuartos. No se puede volver a hacer una tirada para hacer una mejora de percepcion. Hacerlo se 9)
%] considera fracaso. Aquellos que se acerquen furtivamente a alguien usando este poder tienen +3 a a

S
8] su Reserva de Sigilo para ello, debido a la concentracion necesaria del uso del poder. LZ)
Q &)
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Fracaso |[Halo engafioso

Fallo Aura no visible

1 éxito

Puedes leer el matiz (pélido o brillante)

2 €xitos

También lees el color basico

3 éxitos

También puedes reconocer patrones

4 éxitos

También adviertes cambios sutiles

5 éxitos

También Identificas mezclas de colores y patrones

r/Q En la Tabla anterior, cada resultado posterior de éxito se suma al anterior sucesivamente.

COLORES DEL AURA (M significa ""Matiz del Aura'’)

@ Agresivo

Purpura

|(M)Diabolista

Vetas negras en el Aura

L‘—/__Q Amargado

Marron

||(M)Fantasma

Aura débil e intermitente

@ Asustado

Naranja

||(M)Frenético

|[Cambio réapido de colores

|(Calmado

Azul Claro

|(M)Hada

Brillos irisados en el aura

® ||C0nservad0r

Lavanda

||(M)Lica’1ntr0p0

Aura brillante y vibrante

Rosa

) | ;
® Eom[.)asidvo
@ eprimido

IGris

'@ Desconfiado

Verde Claro

Azul

@ Enamorado
'E_/W' Envidioso

Verde Oscuro

'Verdadera,
Taumaturgia,

Estatica

|(M)Magia

Miles de destellos en el aura

Koldun, Magia‘l

|(M)Psicético  |[Colores giratorios e hipnGticos

.L\—/% Espiritual Dorado |(M)Sofiador  |[Colores fuertes parpadeantes @
% Excitado Violeta |(M)Vampiro ||Aura palida Eﬁ%
é Feliz Bermellon |(M)Infernalista|[Negro con vetas rojizas &l
L/q Furioso Rojo

= A
Igual al aura de Magia, solo %
que en el Aura de un Mago
Verdadero pueden aparecer
insinuaciones de la forma de @

A
Roio O su Avatar. @
0jo Oscuro @
Verde t'/_))
Negro @
Azul Oscuro @
Plateado @

|Generoso Rojo Rosiceo

(M) Mago

Amarillo Verdadero

r/Q Idealista

'@ Inocente

@ Lujurioso

E/\' |[Obsesionado
L‘"/__Q l0dioso

E_/Q' Suspicaz

E_/Q' Triste

Blanco

@ ((M)Confuso |Moteado, colores cambiantes @
N .. = El Toque del Espiritu @

E-/Q, Permite tocar objetos o lugares para percibir el residuo espiritual -como flashes del pasado- (desde @
.E/Q, el punto de vista del objeto o lugar) que tengan que ver con emociones intensas o con la pertenencia @
E_/Q prolongada del objeto a una persona o quien cred una obra de arte (si no, se percibirdn los tltimos @
E_/Q' momentos con la dltima persona, detectando sexo, raza y, a lo mejor, el aura). Normalmente, las @
E_/Q' percepciones son como “instantdneas” de un momento, un breve atisbo que es rara vez suficiente @
E_/Q' para aprender algo util del objeto. Percepcion+Empatia (dif. segin lfd antigﬁedad de la§ impresiones @
@ y la fuerza de las mismas). El nimero de éxitos indica }a cantidad de informacidén, tanto en @
'@ instant.éneas como la naturaleza del blanco observado. Un ol.)Jet.o.que se sostuvo brevem,entej, que no @
'@ fuese importante para su poseedor o uno que carezca de significado en general tendria dif. 9. La @
4] estaca que Tremere usé para inmovilizar a Saulot mientras lo diabolizaba podria ser 4. La dif. |

® , - %)
4]  estandar podria ponerse en 7. Ver Tabla adjunta para concretar los efectos del Toque. o
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J '\ J
\% Fracaso |[Te abruman impresiones psiquicas en los sig.30 minutos. Eres incapaz de actuar. &3
é Fallo Ninguna informacion de valor. é.%
@ 1 éxito Informacién muy bésica: género o color de pelo del dltimo propietario o persona &/)
@ |presente en el lugar, por ejemplo. E}%
@ 2 éxitos  ||Un segundo fragmento de informacion bésica. t)—/-\)
@ 3 éxitos Informacién mas util sobre el Gltimo propietario, como edad y estado de dnimo la @
@ ultima vez que uso el objeto. @
@ 4 éxitos  |[El nombre de la persona. @
(\a' ‘. Un caudal de informacién estd disponible, casi cualquier cosa que quieras saber \/

3 5+ éxitos P : e
V/Q sobre la relacion de esa persona con el objeto o lugar. @

[%] ***e*Robo de Secretos &)
9 | . . , X
@ Permite ver los pensamientos superficiales y profundos de una mente, ademds de expresar tus @
(\a' propios pensamientos a un blanco de forma audible -el blanco, por supuesto, no puede leer los @
r/% tuyos-. Inteligencia+Subterfugio (dif. igual a la Fuerza de Voluntad del blanco). Cada éxito permite @
@ extraer un pensamiento o dato de los pensamientos superficiales del blanco. Penetrar otra capa de >,
4] pensamiento (pensamientos superficiales y actitudes basicas hasta pensamientos ocultos; recuerdos &}
o simples hasta memorias profundamente ocultas) cuesta otro éxito adicional. Conocer un recuerdo 9
(C\ simple de un campesino cuesta 3 éxitos en lugar de uno. Afectar a un vampiro cuesta 1 pto. de g\
E_/Q' Fuerza de Voluntad ademds de tener éxito en la tirada. Para filtrar el "ruido de fondo" de los @
@ pensamientos superficiales (que suelen ser cadticos y pasajeros) se debe tirar Percepcion+Empatia. @
V/Q Los pensamientos enviados son intrusiones obvias en la mente ajena; se reconocen con facilidad. t/]

(a' Disfrazar la "voz" mental para no ser reconocido precisa Manipulacion+Subterfugio (dif. 9). @
| ¢ 9 eeViaje del Anima R

(a' Permite extraer el alma del propio cuerpo y pasear en Forma Astral, sin peligro de dafio fisico (ni si- @
uiera fuego o luz solar, a menos que el dafio sea mistico), atravesando cualquier objeto s6lido no
@ quiera fuego o 1 1 que el daf istico) d lquier obj 5lid @
(\a' mistico. Se puede viajar a cualquier lugar (incluso a grandes velocidades o volando) que esté por @
r/% debajo de la drbita lunar, dentro del alcance terrestre. Mds alld es imposible. El cuerpo permanece k/)
@ cataténico, en letargo. No puedes saber lo que pasa con €l ni lo que le ocurre, aunque despierta a la &/)
& conciencia cuando el alma vuelve. S6lo un cordén de plata conecta tu yo astral a tu cuerpo. Cuando &-\
] viajas, debes tener en mente un destino. Cambiar de destino puede significar que el cordon astral @
@ puede enredarse en el mundo de los espiritus, y perder el camino de vuelta. Si es cortado, quedas [
E_/Q perdido en el plano astral y fantasmal (los habitantes de ese plano parecen ser muy hostiles hacia los @
@ Cainitas). Para volver debes hacerlo viajando en esa forma hasta tu cuerpo. Salir del cuerpo cuesta 1 @
@ pto. de Fuerza de Voluntad y tirar Percepcion+Ocultismo (la dif. depende de la complejidad del @
(\ZQ' viaje, siendo 7 la base) para ver si el viaje fue bien o no y si se llega al destino -se precisan 3 éxitos t‘/z)
.@ para un viaje seguro y sin contratiempos. Menos implica mds tiempo de tardanza en el viaje y ries- t‘/z)
\2 gos para el Cuerpo Astral-. Cada nuevo viaje, o cambiar de rumbo en uno ya comenzado, implica tZ)
\% una nueva tirada con nueva dificultad asignada. Un fallo es pérdida, aunque se puede regresar si- \/
4\ guiendo la ruta por el cordén de plata, o bien un nuevo gasto de Fuerza de Voluntad y nueva tirada Ez)
] para seguir adelante. Un fracaso es ruptura del cordén, arrojando el Cuerpo Astral lejos del fisico, a E/z)
% un reino espiritual remoto -la ruptura implica el letargo del cuerpo fisico-. LZ)
@ En esta forma se alcanzan velocidades de hasta 800 km./hora. El yo astral no posee objeto tZ)
@ alguno, aunque algunos objetos misticos pueden viajar a este plano, y la forma es la idealizada de tZ)
(\ZQ' uno mismo, vestida con atuendos espirituales. No se puede interactuar con el mundo fisico si no se t'/z)
(\ZQ' gasta un pto. de Fuerza de Voluntad, para manifestarse durante un turno, aunque si se pueden con- tZ)
@ templar acontecimientos de este lugar sin ser detectado (salvo por Auspex, necesitando una tirada t'/z)
R de Percepcion+Ocultismo a dif. 8, con un nimero minimo de éxitos igual o mayor a los logrados al [
activar el Viaje del Anima para percibir al viajero con esta Disciplina). Se puede usar Vision del Al- S
ma y Robo de Secretos en esta forma, asi como otras Disciplinas que afecten el Plano Astral -y nin- G)

\ S
% guna otra, aunque el Cuerpo Astral se manifieste momentaneamente en el plano fisico-. Un encuen- Q
A &

® )
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E_/Q' tro con otros viajeros Astrales es como si se estuviese en el mundo fisico (se puede hasta combatir, @
@ pero el objetivo es cortar el cordon plateado —eliminando toda la Fuerza de Voluntad Temporal para @
E_/Q ello, como si fuesen Niveles de Salud- o desvanecer el Corpus del blanco -en estos combates no hay @
L\}_\' penalizacion por pérdida de "Niveles de Salud"-). La Astucia es la Destreza Astral. La Manipula- @
‘}Q cion es la Fuerza Astral. La Inteligencia es la Resistencia Astral (para estos combates). Fantasmas, @

(\a‘ Magos y Lupinos pueden viajar a este mundo y encontrar a los vampiros Astrales. @
% CELERIDAD 8
A

@ Esta Disciplina refleja una velocidad sobrenatural para realizar muchas acciones de tipo g
@ fisico. Por cada nivel se realiza una accién adicional fisica (no mental, y por supuesto, no de \/
@ Disciplinas mentales, gastando 1 pto. de Sangre para activar la Disciplina por cada accién adicional 9
é que se desee realizar), ademds de la accidon estandar. Estas acciones no pueden dividir Reserva de 9
LC\ dados. Este es uno de los pocos poderes que ignora la restriccion de gasto de Sangre por @
,E/Q' Generacion, pudiéndose gastar mas Sangre de lo que la Generacidn permita. @
@ Cuando se realicen Acciones Multiples con esta Disciplina, las acciones que requieran @

A eserva de Dados reducida siempre se realizardn antes que las de Celerida en orden de
"Q de Dad ducid p 1 que las de Celeridad y den de [
@ Iniciativa. La tunica excepcion a esto son las acciones defensivas (como Esquivar, Bloquear o @

arar), las cuales se pueden tomar de las acciones de Celeridad que se posean. Claro estd, cuando
|  Paran), | 1 pued de 1 de Celeridad q p Cl d ﬁ/)
(\a‘ estas acciones defensivas por Celeridad concluyan, se habran gastado todas las acciones posibles en t{)

el turno de uso de la Disciplina.

® PONIITACION &
'@ La Dominacién siempre exige un contacto de miradas con el sujeto para poder ser empleada
\% (salvo que la victima esté condicionada al dominador, por el Cuarto Nivel de esta Disciplina), 7)
\% ademas del uso de palabras (si se usa un idioma que la victima no comprende, la Dominacion fallara &3
LC\ por el hecho de que la victima tratard de seguir unas 6rdenes que no entiende, por lo que quedara gl
Q' confundida). Los gestos claros (alzar una mano firmemente para indicar "Detente") pueden servir E-/A)
@ para las 6rdenes mads simples, pero el resto requerird voz. Es imposible dominar a otro vampiro que @
VQ sea de Sangre mas fuerte (Generacion menor). Los vampiros pueden resistirse a cualquier intento de @
] Dominacién gastando un punto de Fuerza de Voluntad por cada éxito obtenido en la tirada de Do-  ©4
q g |y P A4
® minacién. Entonces, el sujeto es inmune a los intentos de Dominacién durante el resto de la escena @

@ (y se libera de cualquier efecto ya existente por parte del vampiro Dominador). Si alguna vez una t{‘
@ tirada de Dominacién se salda con un fracaso, el blanco queda inmune a los intentos futuros por @

@ parte del mismo vampiro durante el resto de la historia. \/
@ Si se intenta Dominar a alguien para hacer algo en contra de su Naturaleza, la dificultad sube 9
% en +1, mientras que si es algo a favor, la dif. bajaen -1. Q

* Observancia de la Palabra Pronunciada @
] Permite dar 6rdenes claras y concisas de una sola palabra con un solo significado para que se @
% cumplan. La palabra puede ser incluida en una frase. Si la orden no es firme, la victima actuaréd con @
@ lentitud, de forma inepta, o incluso no actuard en absoluto para cumplirla. Las 6rdenes que @
L‘ZQ' requieran un periodo prolongado de tiempo en cumplirse, se mantendrdn activas hasta el fin de la @
L‘}_Q' escena o hasta que el blanco se aleje del area de influencia del vampiro. Manipulacion+Intimida- @
QZQ‘ cion (dif. Fuerza de Voluntad del blanco). Cuantos mds éxitos, el blanco cumple con mads intensidad @
.@ y rapidez la orden. @
‘7Q * » Murmullo de la Falsa Voluntad R
% Pe.rmite.: implantar 6érdenes y spgerencias de még de una palabra para que se cumplan de inmediato, @
(\-@- o incluirlas para un uso posterior en el subconsciente del blanco, cuando se produzca un mgmento 0 @

hecho concreto. Mientras se da la orden, debe mantenerse contacto ocular. S6lo se puede implantar [
una sugerencia a la vez, ya que la implantacién de 6rdenes nuevas cancela las anteriores -lo cual @
| libra al blanco, consecuentemente, de las érdenes anteriores-. También se pueden imponer ideas o @
@ conceptos (en cuyo caso, se pueden realizar de forma mas sutil), del tipo "eres un valiente guerre- @

®
N I S B B 0 5 B B 0 0 B B 0 I I



E_/Q' ro", las cuales surgirdn en el comportamiento del blanco en sus actividades rutinarias, actuando de @
@ acuerdo a ellas cuando se presente la oportunidad y de acuerdo a su Naturaleza. Las érdenes no @
E_/Q pueden hacer que el sujeto se dafie directamente, ni pueden forzar al sujeto a un acto contrario a su E}Q
@ Naturaleza. Manipulacion+Liderazgo (dif. Fuerza de Voluntad del blanco). Menos de 3 éxitos no @
@ obligan al blanco a hacer algo que le sea extrafio. Menos de 5 éxitos permiten que la Dominacién @

(\a' sea efectiva, si no pone en peligro al sujeto. 5 o mds permiten casi cualquier orden. Un vampiro de @

\|  Generacién igual o menor al que implanté una orden o sugerencia puede revocarlas e implantar

2 g q p g P P @

@ otras que entren en conflicto con las anteriores, logrando en una tirada de Manipulacion+Liderazgo '/

6 mads éxitos que en la orden a revocar. No obstante, las érdenes o ideas no pueden eliminarse. Deben @

W reemplazarse con otras. Una vez cumplidas las ordenes, el blanco es libre de la Dominacidn. @
p p Dominacion

@ Librarse de las ideas es mds complicado, y permanecen 11-Fuerza de Voluntad (puntuacion t{\

V/Q temporal en el momento de la Dominacién) dias con el blanco. @
@ = » » Memoria del Juerguista @

E_/Q Este poder permite crear, borrar y alterar recuerdos (casi cualquiera) en el blanco (la eficacia depen- @
@ de de los éxitos). Todo recuerdo de un encuentro fortuito o el recuerdo de una alimentacién sélo re- @
@ quiere un borrado menor. Es preciso trabajo més extenso para eliminar toda huella de un encuentro @
(\a' anterior, y se precisa esfuerzo més sutil para eliminar un solo encuentro con el Cainita, si el blanco t{\
R estd familiarizado con él. Por suerte, la memoria es algo prodigiosamente eldstico, con lo que el @
@ manipulador de mentes mas habil puede ser incapaz de borrar fodos los rastros de un recuerdo. Los
@ recuerdos perdidos pueden resurgir en la victima si ésta es expuesta a un recordatorio, e incluso 7)
o también pueden brotar, fragmentados, en suefios. Alguien que conozca este poder puede utilizarlo e}
(C\ para recuperar los recuerdos borrados. No obstante, no podra saber si sus propios recuerdos han si- @
V/Q do alterados, ni recuperar los perdidos propios. Astucia+Subterfugio (dif. Fuerza de Voluntad del @
@ blanco) y consultar la tabla siguiente. Recuperar recuerdos eliminados o detectar recuerdos fabrica- L—{\)
E_/Q dos precisan una Dominacién igual o superior a quien los manipuld. A este nivel, no importa la @
(a' Generacion para detectar y restaurar recuerdos alterados. Se realiza la misma tirada para esta tarea, @
@ pero la dificultad es la Fuerza de Voluntad (temporal) del vampiro que los manipulé anteriormente. @

(a' 1 éxito La pérdida de memoria dura un dia. @
K 2 €xitos Se pueden borrar recuerdos, pero no alterarlos. @
@ 3 éxitos Pueden hacerse ligeras alteraciones en la memoria. @
.@ 4 éxitos Puede alterar o borrar una escena completa de la memoria del sujeto. @
@ S5 éxitos Pueden reconstruirse periodos completos de la vida del sujeto. @
® )

'@ = = e e Tentacion de la Sugerencia Sutil t—/;)
r/% Este poder permite hacer més susceptible a un blanco a la Dominacién propia (ademas de que no 7)
%] hard falta contacto ocular, sélo la voz y, a veces, sin precisar siquiera ésta -incluso si no estd &3
] presente, utilizando alguna forma de contacto lejano, ya sea proyectando su alma o una carta con el LZ)
,@ sello y la firma personal del Dominador-, una vez el sujeto ha sido completamente afectado por este LZ)
@ poder) y mas resistente a la de otros. No obstante, el precio es un sujeto que carece de pasion e tZ)
@ imaginacion, perdiendo la iniciativa propia o a favor de su amo, siendo s6lo capaz de seguir tZ)
L\Z\' ordenes. Carisma+Liderazgo (dif. Fuerza de Voluntad del blanco), en una accién Extendida. Se t'/z)
% necesitan entre 5 y 10 veces en éxitos el Autocontrol/Instinto del sujeto. Un fracaso hace que se t‘/z)
\a pierdan los éxitos acumulados, y normalmente provoca que el blanco reaccione en contra del t‘/z)
@ Cainita de acuerdo con su naturaleza. Un blanco Condicionado por este poder impone +2 a la dif. de tZ)
'\.\- Dominacién de otros que no sean su sefior (hasta un maximo de 10), y -2 a éste, ademds de hacer \/
4|  exactamente lo que se le dice cuando se le da una orden. Es posible que, a pesar de fallar una Do- Ez)
] minacién posterior al Condicionamiento, el blanco haga lo que pide su sefior. Las érdenes deben ser LZ)
,@ ain mads claras y expresadas con mds cuidado que antes del Condicionamiento, a causa de la pér- tZ)
@ dida de iniciativa propia para resolver érdenes confusas (expresar la orden correctamente requiere tZ)
@ una tirada Social adecuada, siendo un fracaso motivo de que el sirviente quede muy confuso, mo- tZ)
L\ZQ' mento en que puede tirar Autocontrol/Instinto a una dif. igual a la Fuerza de Voluntad de su amo. El t'/z)
@ éxito le permite suficiente voluntad para librarse del poder del vampiro, quitidndose la vida mediante tZ)
®
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E_/Q' el suicidio si hay medios disponibles para ello, o bien pidiendo ayuda de alguna manera para que @
@ alguien pueda rescatarlo de ese estado). Un blanco en este estado es facil de detectar (una tirada de @

E/Q Astucia+Empatia, dif. 7) por alguien que posea conocimientos de la Dominacion. @

\}Q Este poder permite hacerse con el control de la mente y el cuerpo de otra persona, entrando en su @
Q‘&' mente, y dejando atrds tu cuerpo catatonico, aletargado, sin notar lo que pueda pasarle (no se puede @
@ usar sobre Vdstagos; s6lo es posible imitar este poder con un Juramento de Sangre completo en e- @
@ llos). Poseedor y blanco se enfrentan en una tirada opuesta mientras ambas miradas estan trabadas @
\% (Poseedor Carisma+Intimidacion, y poseido Fuerza de Voluntad, ambos a dif. 7, y el Poseedor gas- 7)
@ ta un pto. de Fuerza de Voluntad para activar el poder). Cada éxito del atacante resta un pto. de Fu- &/J
2 erza de Voluntad temporal al blanco. Los empates o la resistencia con éxito de la victima sélo pro- &-‘
] longan la lucha. El fracaso libera a la victima de la lucha (ademds de inmunizarla de cualquier Do- LC/A)
@ minacién del vampiro atacante por el resto de la historia). Cuando el vampiro vence, introduce su @
E_/Q mente en el blanco. Para ello, tira Manipulacion+Intimidacion (dif. 7) con lo que comprueba cuanta @
(‘a' de su fuerza sobrenatural puede entrar de forma util en el cuerpo anfitrién. Al igual que con Anima- @
@ lismo 3, el nimero de éxitos mds elevado permite utilizar mas Disciplinas a través del cuerpo anfi- @
(\Z\' trion (en ambos casos, la Sangre que se gaste es la del Cainita, no la del recipiente). Se puede viajar t{)
] tan lejos del cuerpo como pueda conseguir el recipiente. Abandonar por voluntad el recipiente lleva @
@ a la mente Cainita de vuelta inmediatamente hacia su cuerpo. El Cainita puede salir a la luz del dia
@ sin problemas, pero debe tirar por Camino para permanecer despierto (con las consecuencias de es- 3
\{\' tar despierto, al igual que con Animalismo 3). Si no logra estar despierto, su mente vuelve a su Q
LC\ cuerpo, o bien si es exorcizado de forma sobrenatural. El vampiro sufrira el dolor del recipiente (pe- @
| rosdlo mientras se mantenga dentro de €l). Si el recipiente muere antes de que el Cainita pueda salir LC/A)
@ de él, el Viastago cae en letargo. Si el cuerpo del Cainita es destruido, puede permanecer en el cuer- @
E_/Q po del recipiente, pero no mucho tiempo. Cada amanecer, debe tirar Coraje (dif. () o ser expulsado @
Q&' del cuerpo mortal. Si se le expulsa, el espiritu se pierde en el Plano Astral. Si el cuerpo en que mora @
@ es Abrazado, el alma del Cainita es expulsada de inmediato y se pierde sin remedio. @

R 2
%/3 FORTALEZA &
(\Z\' Permite a un Viastago incrementar su resistencia al dafio. Se usa Resistencia+Fortaleza para resistir t{)
| dafio de garras y colmillos (si no se posee Fortaleza, no se puede absorber dicho dafo), y sélo @
@ Fortaleza para resistir rayos, fuego, luz solar y ataques misticos sobrenaturales. La Fortaleza se

@ utilizard como éxitos automaticos a la hora de resistir daiio Contundente, tirando dados para el dafio 7)
-@ Letal y Agravado. Depende de la intensidad del fuego y la luz solar, la dificultad de absorcién varia. e}

R OFUSCACION )

Esta Disciplina permite la ocultacion del Vastago de las mentes ajenas, pero no de la abierta @
mente de los nifios, que mantienen una perspectiva abierta del mundo, sin velar por pensamientos y @
\ formas de pensamiento adultas, ni de los sentidos instintivos -no racionales- de los animales (no So- @
% brenaturales transformados, sino animales normales, aunque se puede ampliar opcionalmente que @
L‘ZQ' los Sobrenaturales en forma animal tengan mayor posibilidad de detectar esta Disciplina). Aunque @
L\ZQ' los animales no pudieran ver al vampiro Ofuscado, seguirdn pudiendo sentir que esta ahi, sin im- @
QZQ‘ portar lo mucho que desee ocultarse. Los efectos del enfrentamiento entre Auspex y Ofuscacién se @
@ explican justo antes de las Disciplinas. @
‘7Q *Capa de Sombras - ‘ ‘ ‘ ‘ @
% Permite ocpltarse de la vista si se q/ueda mmévﬂ y se coloca un objeto entre el Vastago y quien lo @
.@ busca (no importa su delgadez), o éste se introduce en una sqmbrg (no hace faltg que le cubra por @

completo). El Véstago queda revelado si alguna luz fuerte ilumina su escondite, si se le busca [
activamente, si se mueve, hace ruido o si alguien se coloca en un punto de dngulo de visién directa @

\ \S
.@ con el Vastago, sin obsticulos. Sin tirada. Un Auspex mayor que la Capa de Sombras no engafiard a @
L\ZQ. aquel vampiro que observe en la direccion del vampiro Ofuscado. @
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.@, = » Presencia Invisible @
@ Permite pasar desapercibido (la gente y Cainitas con sentidos normales no le ve, le ignora y evita su C{\)
E_/Q contacto -y mirarle- de forma inconsciente -s6lo se percatardn si se giran y ven sus huellas-), e in- @

(a' cluso moverse, sin necesidad de que haya obstaculos de por medio. Sélo se puede activar cuando C{,)
@ nadie mire al Vastago (incluye que alguien le mire y vuelva la vista un momento), y no precisa t/]
(\a‘ tirada de activacion. Aquellos que lo estén viendo, seguirdn viéndole aunque el poder esté activo, t"/_\)
@ hasta que algo oculte o haga perder momentineamente al Vdastago de su vista, instante en que @
(\-a' desaparecerd para ellos, cuando se reanude la linea de vision. Puedes ser encontrado si alguien le @
r/% busca de forma activa. La Ofuscacién se rompe si hace algiin sonido mayor que un susurro o -/)
@ acciones violentas (prestarse a atacar, por ejemplo). Este poder no enmascara sonidos ni olores. El &/)
& Narrador puede tirar la Astucia+Sigilo (dif. 7) del personaje para ver si la Ofuscacién se mantiene si \4

P p e p i
se hace algo inadecuado (el combate ala anula del todo), como hablar. Se precisan al menos 3 éxitos @

(a' para mantenerla. @
.@ = = « Mascara de las Mil Caras @

(a' Este nivel permite aparentar ser alguien distinto a quien eres realmente. Tu aspecto no cambia; sim- L—{\)
V/Q plemente haces que la gente crea que ven a otra persona mediante una ilusiéon mental. También es t/]
(a' una forma méas poderosa de Presencia Invisible, si asi lo quieres, para protegerte del Auspex. Tirada @
@ de Manipulacion+Interpretacion (dif. 7) para ver lo buena que es la mascara mental. Si, con este @

(\a' poder, se pretende imitar a otra persona, depende de los éxitos logrados se puede engafiar mejor o @
@ peor, y se necesita apoyar la ilusién con una interpretacion correcta de la persona a suplantar. @
(a‘ Fracaso |Una horrenda transformacién en un monstruo como un Nosferatu o peor. @
E_/Q' Fallo No hay cambio. @
@ | éxito La gente te reconoceria en una prueba de identificaciéon. Mismo peso y altura, t’/_,)
@ alteraciones minimas en el aspecto. Maximo de +1 o -2 en Apariencia ficticia. @
(a' El personaje parece algo distinto; los testigos le describen de forma distinta. Cambios @
R 2 éxitos |sustanciales en el aspecto. Los conocidos no reconocen al personaje. Méximo de +2 o k/
3 A
(\a' -3 en la alteracién de Apariencia. @
R . Se consigue transmitir el aspecto deseado. Cambios muy importantes en el tamafio del k/
& 3 éxitos \4
(\a' [personaje. Médximo de alteracién de +3 o -4 en la Apariencia. @
R . Apariencia, movimiento y acciones completamente diferentes. Puedes cambiar k/
) 4 éxitos 4
(a‘ |completamente, incluyendo voz, gestos y el resto. Mdximo de +4 o -5 en Apariencia. t{\
@ El personaje puede incluso parecer alguien del sexo opuesto. Puedes aparentar ser de @
@ S5 éxitos |otro sexo, variando de forma importante la altura, peso y demds. Los cambios @
@ drésticos son posibles. Maximo de +5 o -6 a la Apariencia. @
(\ZQ' = » « « Desvanecimiento t'/;)

(\Z\' Este nivel permite desaparecer de la vista sin necesidad de interponer objetos, esfumandote incluso t‘/z)
\a ante docenas de testigos. Tras ocultarte, puedes usar cualquier otro poder de Ofuscacién para t‘/z)
\2 mantenerte y moverte oculto. Evidentemente, también puedes usar efectivos ataques por sorpresa a tZ)
@ los testigos presentes que te han perdido de vista. Quienes te vean desaparecer quedardn aturdidos 9)

durante dos turnos, intentando comprender lo que ha sucedido, si fallan una tirada de &/J
Astucia+Coraje a dif. 5 (9 si el observador es mortal), si no poseen Auspex. Carisma+Sigilo (dif. Ez)
| igual a la Astucia+Alerta mas alta de los testigos). Con 3 o menos éxitos no desapareces, sélo te E/z)
,@ conviertes en una sombra indistinguible y fantasmal; aquellos particularmente perceptivos ain LZ)
@ pueden distinguir tus movimientos (para seguir tu pista, deben tirar Percepcion+Alerta, a dif. igual tZ)
@ a tu Destreza+QOfuscacién. Con éxito, podrdn interactuar normalmente contigo. Si fallan, cualquier t‘/z)
(\Z\' interaccién contigo queda a+2 a la dif.). Con mds de 3 éxitos, la desaparicion es total. Cualquier tZ)

O . L. . . , . .

@ testigo con menos Fuerza de Voluntad que tus éxitos olvida que estuviste ahi. El poder no tiene una tZ)
Ny duracioén fija, sino que es efectivo hasta que desapareces de la vista (uno o dos turnos), pero debes  |§;
@ ] q q p p (/3)
\% abandonar de inmediato las cercanias, o los blancos terminaran recordandote. o\
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.@ = = « ¢ « Encubrimiento de la Concurrencia @

@ Este poder permite el uso de cualquiera de los niveles anteriores sobre otros, con la tirada adecuada, @
E_/Q' en un ndmero maximo de afectados igual al Sigilo del vampiro. Si un blanco compromete la Ofus- @
@ cacion, rompiendo las reglas del poder usado para esconder al blanco, s6lo la suya se desvanece. Si @
@ la compromete quien la activd, todos la pierden, ademds de que, si abandona el lugar de la escena, @
Q‘&' los afectados también la pierden. Se puede elegir una sola tirada para determinar el éxito en todos @
@ los afectados, o una para cada uno, aunque el gasto necesario de los poderes se hara @
@ individualmente para cada blanco por el vampiro que activa un poder en cada uno de ellos. A su @
\% vez, este nivel de poder es una forma de Ofuscacién mas poderosa para proteger contra el Auspex al L-))
%] usuario de niveles anteriores, o sus protegidos. a

® POTEICIA 8

\ \S
E& Esta Disciplina no posee niveles particulares, sino que es un poder genérico que mejora sus g‘
& ] efectos al incrementar su capacidad. Afade un nivel de dafio adicional por punto a cualquier dafio @
@ cuerpo a cuerpo. También suma un éxito automdtico a las Proezas de Fuerza, o a cualquier tirada @
\}Q que tenga que ver con el uso de la Fuerza fisica (saltar, levantar objetos, proezas atléticas). El poder @
@ no esta siempre activado y es controlable a nivel subconsciente, si no, cualquier gesto con el cuerpo @
E_/Q lo desencadenaria, rompiendo pomos de puertas, sillas y cualquier cosa que se tocase. Este poder @
(\Z\' también resulta aplicable en las tiradas de Diablerie o Amaranto (ver seccidn correspondiente). @

)
2
@ PRESEICIA &)

@ La Disciplina de Presencia es resistida gastando un pto. de Fuerza de Voluntad y tirando @
(\a' Fuerza de Voluntad a dif. 8. Cada turno observando a aquel que usa la Disciplina, se debe hacer la t{‘
\}Q misma operacién para actuar (salvo niveles concretos, como el 5°), y para evitar mayor gasto, se @
(\}j d@be abandona/r el lugar en el que se pueda ver .al usuario. El usuario debe estgr claramente a la
@ vista, y debe Vgrsele la cara. A d1fer§n01g de Dommacmn, estg Disciplina no convierte a sus blancos @

] en autématas sin mente. Se sienten inclinados hacia el usuario del poder, pero conservan su capa- hS
@ cidad de actuar y pensar por si mismos. No obstante, no obedecerdn 6rdenes de un salto y sin pedir @
\}Q explicaciones, sino que se precisard algo de persuasion para convencerles de que lo que hacen es lo @

@ correcto. @
E/Q Un detalle adicional es el hecho de que la Presencia tiende incluso a afectar a los demés a @

(\}q\' través del subconsciente del usuario. Los demds tienden a recordar a alguien con algunos circulos @
® en la Disciplina, y la gente en reuniones sociales cambia sus actitudes inconscientemente, prestando @
(\a‘ algo mas de atencion al vampiro. No atribuirdn esto a algo sobrenatural, sino que encuentran al per- @
\% sonaje mas interesante de lo que lo seria sin tener niveles altos en la Disciplina. Esto no es bueno ni @
\7% malo, sino que se concede socialmente a los personajes con Presencia mds importancia de la que en \7)
%] realidad tienen. Suprimir estos efectos por una escena cuesta 1 pto. de Fuerza de Voluntad. a

&
@ = Fascinacion 9
é Atraes la atencidn de la gente que te observa, quienes desean estar cerca de ti (aunque sin exponerse 9
.Lf\ a un peligro), y dependiendo de tu apariencia en general, puedes parecer especialmente bello, fasci- @

,@ nante o impresionante. Aquellos con voluntad débil tienden a arrojarse a tus pies para complacerte, @
@ aunque los més fuertes siguen reconociendo tu valia. El efecto dura mientras estés a la vista (aunque @
L‘}_Q' se pueden reavivar sentimientos cuando se te vuelva a ver), durante una escena o hasta que se de- @
L\Z\' cida cancelar (lo que ocurra primero). Carisma+Expresion (dif. 7). Si se gasta un nimero de ptos. @
\a' de Fuerza de Voluntad igqal allos‘ éxitos (uno por turno), la victima es inmune a los efegtos por el @
% resto de la escena. L0§ e":x1tos indican el nimero de blapcos al azar que son afectados./Sl hgy mas @
.@ blancos a afectar que éxitos logrados, el poder afecta primero a aquellos de voluntad mas baja. Con @
este poder, incluso los argumentos dudosos y las exigencias extrafias son aceptados, porque el [

mismo acto de provenir de tus deslumbrantes labios les da una legitimidad contra la cual no puede @

\ S
.@ competir la mera l6gica. No obstante, este efecto no es absoluto; no importa lo impresionante que @
,@ seas, no logrards que alguien se arroje al fuego porque tui lo pidas. Es mejor en usos sutiles. @
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E-/Q, El personaje se convierte en alguien especialmente desagradable y de quien seria conve- @
® niente alejarse para no resultar molesto. Las aplicaciones practicas incluyen algunas pe- @
E_/Q. Fracaso nalizaciones en sus tiradas sociales, desde un -2 para primeras impresiones a un -1 si es lo @
@ suficientemente elocuente y carismatico. Este efecto dura hasta el final de la escena o @
E_/Q hasta que el personaje se marche (no puede desactivarse y cancela los efectos subcons- @
@ cientes de la posesion de Presencia como si se hubiese gastado Fuerza de Voluntad). @
E_/Q Fallo |[No sucede nada de relevancia. @
@ 1 éxito ||Una persona. @
E_/Q. 2 éxitos |[Dos personas. @
% 3 éxitos ||Seis personas. @
% 4 éxitos ||Veinte personas. @
/\ 5 éxitos |Todo el mundo en las inmediaciones del vampiro (auditorio completo, multitud). @
® )

@ * » Mirada Aterradora @

r/% La exhibicion de tu vampirismo a través de tu expresion y tu mirada inspira enorme terror, rayano @
)

'@ en el horror demente, al tiempo que muestras dientes, garras, miras con malevolencia y siseas con )
@ fuerza y rabia. Carisma+Intimidacion (dif. Astucia+Coraje del blanco). El éxito acobarda al blan- 9
% co. 3+ éxitos hacen que huya aterrado. Cada éxito elimina un dado de las Reservas de accién para el Q

) L . . S
@ turno siguiente en que el blanco pueda actuar. La tirada puede hacerse s6lo una vez por turno, pero g)
E_/Q. se puede usar como accién extendida para dejar a un blanco sin Reservas de dados, lloroso y tem- @
@ bloroso en el suelo (cuando no le queden dados), o arafiando paredes o cavando en el suelo si no tie- @
E_/Q ne a donde huir, al tratar de alejarse de ti. Un fallo frustra el intento (la victima sélo es sorprendida) @
E_/\' y se pierden todos los éxitos si se estaba realizando accion extendida de subyugacién. Un fracaso @
@ inmuniza contra tu Presencia durante el resto de la Historia, encontrando en ocasiones incluso c6- @

'@ micas I::us expresio?es y gesticulaciones estipidas. E{)
L N N ]
@ ncantamiento R)

'@ Permite potenciar sentimientos de aprecio, respeto, devocion, voluntad y reverencia sobre ti, @
r/% hechizando al blanco para que te sirva y desee atenderte en todas las necesidades que tengas. El k/)
@ blanco, no obstante, mantiene su libertad de accion y creatividad, aunque un sirviente Encantado &/)
& tiende a ser algo menos predecible, capaz de hacer cosas estipidas para agradarte. Se debe elegir la &-\
| emocién especifica del encantamiento antes de activarlo (servidumbre mediante amor, respeto, @
® miedo...). Manipulacion+Empatia (dif. igual a la Fuerza de Voluntad Permanente del blanco). El %)
E_/Q. numero de éxitos indica cudnto tiempo es afectado el blanco por el poder. No se puede prolongar el @
4] tiempo con tiradas Extendidas (sino que debe reactivarse tras desaparecer el efecto de la anterior ti- A
3 P q P
@ rada). Puesto que el poder no afecta a la voluntad, sino al corazén, cuando el efecto termina, el blan- @
'E/Q' co podria actuar en justa consecuencia contra ti, a menos que tengas métodos para mantener su boca @

.@ cerrada o sus manos atadas. @
'E/Q' El blanco es consciente de que hay algo que trata de afectar sus emociones por parte del @
R vampiro, y no es de origen mundano. Cualquier manipulacién durante el resto de la| [§3
® . o- © ; &
'@ Fracaso  [5€€Na de la Presencia del blanco es iniitil, salvo el 5° nivel, y el blanco probablemente @
@ tratard de defenderse ante esa intrusién a sus emociones y a su alma de la mejor forma \/
é que sepa, acusando al vampiro de brujo (o vampiro, si descubre su naturaleza) o incluso 9
% armandose de valor para enfrentarse a €l con fuego e ira. E/D
-L/h. Fallo La manipulaciéon emocional es ineficaz. E/D
= 1 éxito  |Una hora. o
E‘/Q- 2 éxitos |Un dia @
% 3 éxitos ||Una semana. @
'E/Q' 4 éxitos |Un mes. @
'E/Q' 5 éxitos ||Un afio. @
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.@ = » » » Emocion Confusa @

. : > S
@ Este poder deja a los espectadores del lugar donde te encuentres en un estado de confusién que a- @
E_/Q fectara a las acciones de quienes no resistan sus efectos, llegando incluso a hacer que huyan. Este @
@ poder puede activarse mientras no realices acciones ofensivas. En el momento en que lo hagas, per- @
@ der4s su efecto. Se mantiene activo mientras estés en el lugar y a la vista, y puede desactivarse a vo- t/]
@ luntad, al final de la escena, o al hacer algo ofensivo (lo que antes ocurra). Apariencia+Intimida-  \Q

3 A (o e
@ cion (dif. igual a la Fuerza de Voluntad de cada blanco, por separado. Los éxitos totales se compa- @
(\-a' ran con cada uno de los blancos). Cualquier accién no ofensiva que realices usando este poder se @

r/% penaliza con +1 a la dificultad (por necesidad de mantener la concentracion). @
\% Todas las reacciones ajenas son de ira en contra del vampiro que utiliza este poder, las %
(4\ Fracaso p . Q\)
@ cuales desencadenarén, con toda segurldad, que se le ataque o se le ponga en fuga. @
(\a' Fallo No hay efecto sobre las emociones ajenas. t{‘
@ 1 éxito |+1 ala dificultad de todas las acciones contra el vdstago. t—/)‘%
(\a' ‘. +2 a la dificultad de todas las acciones. Actuar contra el vastago exige, ademds una t"/_\)
@ 2 X108 4 o da a dif. 5 de Coraje 2
\Q . ' b

(a' 3 éxitos |[El blanco queda inactivo mirando al vampiro, a no ser que alguien le ataque o dafie. t"/_\)
E_/Q 4 éxitos ||El blanco atacard al objetivo mds cercano que no sea el vistago que usa este poder. t/]
@ 5 éxitos |[El blanco huye aterrado ) @
) Y :

@ Resistirse a este poder con las reglas de Resistencia a Presencia lo que permite es anular éxi- é/]

(a' tos del usuario por cada éxito logrado (uno a uno) para que el efecto sea menor (o cancelado al C{\)
E_/Q anular todos los éxitos) en ese turno, sélo que, en este caso, los éxitos que se el usuario habia t/]
@ logrado vuelve a recuperarlos al turno siguiente, con lo cual se deben volver a anular. Lo maés @
V/Q prudente es alejarse de las cercanias del usuario, o noquearlo para que deje de ejercer su poder. @

@ Tu imagen es imponente, regia y temible: la de alguien hecho para gobernar. Se te respeta, adora y @
(\a' teme de forma inconsciente. Nadie pensaria en contrariarte, insultarte y mucho menos atacarte. @
r/% Nadie te dafiard si no resiste este poder, y aun asi es duro. Aquellos con voluntad obstinada (la k/)
@ mayoria de los Cainitas) suelen recordar el uso de este poder sobre ellos, y quizd seria mejor no &/)
& hacerlo, pues el resentimiento que acumulardn es cada vez mayor, y cuando el poder no esté activo &-\
] podrian hacer alguna locura. Para activarlo debes gastar 1 pto. de Fuerza de Voluntad. Quien desee @
@ resistir debe tirar Coraje (dif. igual al Carisma+Intimidacion del personaje) si quiere ser grosero, [
E_/Q maleducado y no servil. Fallar implica humillarse hasta limites insospechados (a menos que se gaste @
@ 1 pto. de Fuerza de Voluntad). Atacar durante un turno cuesta un minimo de 3 éxitos, e incluso un C{,)
% to. de Fuerza de Voluntad). Los efectos duran una escena. Aquellos que deseen agradarte, estaran k/
| P q q g A
(\ZQ' faniticamente deseosos de lanzarse sobre un alborotador o un agresor para reducirlo adecuadamente t‘/z)
(\a' mientras los efectos de este poder siguen en activo. t‘/z)

® PROTEAI &)

@ Cuando se estd usando una metamorfosis total de Protean, se puede usar la mayoria de las tZ)
\2 Disciplinas. S6lo se deben aplicar limitaciones cuando se esté en forma de niebla (nada de Domina- 9)
4]  ci6n, pues no hay ojos). Las posesiones personales y la ropa se transforman con el vampiro, pero no a

S
o objetos de mayor tamafio. No se puede hacer transformacion estacado. E/z)
. Testigo de las Tinieblas LZ)

S
] Puedes ver sin problema en la oscuridad normal (y absoluta). Tus ojos brillan con un tenue fulgor E/z)
% rojo. El cambio (no precisa tirada) dura un turno. +1 a la Reserva de Intimidacion contra mortales LZ)

@ no familiarizados con lo sobrenatural mientras este poder esté activo. tZ)
%« «Garras de la Bestia &)

@ Permite hacer brotar garras en los dedos de las manos. Causan Fuerza+1 de dafo agravado y redu- LZ)
(‘Z\' cen en -2 la dif. de tiradas de trepar. Duran una escena. Crecen en un turno, y cuestan 1 pto. de San- t‘/z)

®
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\ S
E_/Q' gre. Pueden acompafarse de efectos adicionales, como que los ojos del vampiro se vuelven blancos @
@ lechosos, es incapaz de mantener retraidos sus colmillos, o sus dedos goteen sangre. @

E_/Q » » s Enterramiento @
@ Permite fusionarte con la tierra (no piedra, ni calzada o madera), haciendo que el cuerpo y la tierra @
E_/Q se conviertan en una extrafia amalgama espiritual y fisica (de tipo inmaterial). Debes estar en con- @
Q‘&' tacto directo con ella. La transformacion dura un turno de concentracién e inactividad total, y cuesta t{)
@ 1 pto. de Sangre. Puedes estar consciente al enterrarte si lo deseas, aunque llegado el dia serd mas @
'@ dificil (se puede utilizar Auspex y realizar otras acciones puramente mentales, si es posible hacerlas, @
\% estando despierto; cualquier Disciplina o accion fisica son imposibles). Si se excava con lentitud ha- @
\% cia ti, te hundirds lentamente mds y mds, aunque pasados los 2 metros, no seguirds avanzando, y se- ||
k rd necesaria magia poderosa para poder perforar o mover el bulto de tamafo humano aproximado g‘
] en el que moras, y al molestdrsete podras elegir el surgir arrojando tierra y piedra por todas partes @
@ (todos, incluso tu, quedais aturdidos y sorprendidos este turno, sin hacer nada -salvo aquellos usan- @

E_/Q' do Auspex para detectar peligro-). @
%« e 9eLaSombra de la Bestia &)

W]  Puedes transformarte en un lobo o en un murciélago. Cuando estés en la forma de alguna de estas [
Q&' criaturas, te beneficias de todas las ventajas evidentes, como los sentidos aguzados del lobo o de la @
@ capacidad de volar (a unos 40 km/h.) del murciélago. Debes elegir una al comprar el poder, y com- @
@ prarlo de nuevo te proporciona la otra. Gastando un pto. de Sangre se realiza la transformacién en 3 t{‘
@ turnos. 2 ptos. la permiten en 2 turnos. 3 ptos. en un solo turno. Mientras se realiza el cambio, no se @
@ puede realizar ninguna otra actividad, y consume turnos completos de accién. Tus Atributos Fisicos 2
\% (a discrecion del Narrador), Manipulacion, Apariencia 'y Percepcion cambian para ser iguales a los 9
é de un murciélago o lobo. No se pueden usar Disciplinas que dependan de tener rasgos humanos (por 9
LC\ ejemplo, casi todos los poderes de Taumaturgia y Mortis quedan descartados). Recuperar la forma gl
\}Q humana no cuesta nada pero requiere igualmente 3 turnos. La Fuerza de Voluntad también se man- @

@ tiene igual a la propia, pues la transformacion es meramente fisica. @
E_/Q FORMA DE LOBO: +1 a Atributos Fisicos y Percepcion. -1 a Manipulacion. -1 dif. tiradas de @

(a' Percepcion. @
® Opcionalmente: Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia 3, Percepcion 6, Astucia 4. Se duplica la @
(\a' velocidad de movimiento "humana" de un vampiro en esta forma.
\% Niveles de Salud: OK,,—l, -1, -3, -5. Incapacitado. @
@ FORMA DE MURCIELAGO: +2 a Destreza. Resto de Atributos Fisicos y Sociales a 1. -3 a dif. de  [&

\S
@ Percepcion auditiva. +2 a la dif. de la Percepcion visual. g‘
& \ Opcionalmente: Fuerza 1, Destreza 3, Resistencia 2, Percepcion 6, Astucia 2. E-/J)
B Niveles de Salud: OK, -1, -3. &)

.@, » » o o » Cuerpo de Espiritu @
,@ Puedes transformarte en una nube de niebla que puede moverse en cualquier direccién a la misma @
@ velocidad que tu personaje se mueve andando (o al trote, con viento el calma total). Tu enfoque vi- @
L‘ZQ' sual se concentra en el centro de la nube de niebla (aunque con una minima concentracion puedes @
L\ZQ' ver y oir desde cualquier parte de tu forma de niebla), y el resto de las percepciones forman parte de @
L\Z\' toda tu forma gaseosa. Puedes pasar por cualquier parte que podria atravesar una nube nebulosa, y @
% atravesar la mayoria de las ropas, entrar por una chimenea o rendija bajo la puerta. Eres inmune a a- @
\2 taques fisicos. Sufres un dado menos de d.aﬁo por }uz solar y fuego en esta forma. qu ataques mis- @
@ ticos pueden afectarte (Magia, Taumaturgia, Hechiceria), pero esto se sostiene al arbitrio del Narra- \7)
dor. El fuego y la electricidad pueden afectarte igual que el sol (un dado menos al dafio). El viento &3
] no deshace tu forma de niebla, aunque puede arrastrarla, salvo que encuentres una barrera que te @
% proteja. Para resistirlo s6lo contard tu Potencia, en una tirada que depende de la fuerza del viento @
@ (desde 6 para brisa ligera hasta 10 para vientos de tormenta). El coste de Sangre y tiempo de trans- @
(‘ZQ' formacidn es igual a la Sombra de la Bestia del Nivel anterior. Se pueden usar Disciplinas que no @

@ requieran componente fisico. @

® 3
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% TAUNATURGIA: SEmoas %)

A
@ Todos los poderes precisan tirar Fuerza de Voluntad a dif. igual al Nivel+3 del poder de una Senda %

| ausar, y gastar 1 Pto. de Sangre al activarlo, para cualquier Senda, junto con la tirada (esto no se &
\% cumple en algunos poderes). Fallarla no activa el poder -el punto no se pierde-. Si se fracasa, se S
.L/h pierde -incluso también 1 pto. de Fuerza de Voluntad-. Las Sendas Secundarias nunca tendrdn nivel @

La' superior a la Primaria escogida, y s6lo cuando ésta tenga Nivel 5, las demds podran alcanzar el 5° t(:
E_/Q (antes s6lo podrdn aprenderse hasta un méximo de un nivel por debajo del de la Senda Primaria). @

(a' Como Senda Primaria sélo pueden escogerse: ®Rego Vitae; *Rego Motus; *Rego Tempestas. @
@ Rego Ditae (‘Gaumaturgia de Sangre) @
3]  =Sabor de la Sangre &)

¥ Con tan s6lo degustar una gota de la sangre de un blanco (con lo cual, si es un vampiro, le coloca a Y
q g g g p A4
@ un paso del Juramento de Sangre), el personaje puede determinar cudnta queda en su sistema, @
L\}j cuando se aliment6 por dltima vez y su Generacion aproximada, ademds de la salud de un mortal o @
\% su edad. Sistema: El nimero de éxitos determina la cantidad de informacién obtenida. Si existe la @
@ posibilidad de que el uso pueda hacerse sélo contactando con la sangre mediante la piel, s6lo los
|  Narradores estan autorizados a permitirlo. i

R : %)

= * Furia de la Sangre '
b Este poder permite al personaje hacer que otro Cainita use su sangre contra su voluntad, agitando a >
\{\' su Bestia al mismo tiempo. El blanco debe tocarse -basta con rozarlo- y sentird los efectos de la san- Q
LC\ gre consumida, incrementando uno de sus Atributos Fisicos a eleccion del Taumaturgo. Esto condu- @

,@ ce a veces a un frenesi hambriento. Continuar ejerciendo el poder requiere mantener contacto. Siste- @
@ ma: Cada éxito obliga al blanco a gastar un Punto de Sangre de la forma que desee el taumaturgo t{;
\ S
E_/Q (Atributos o curacién de heridas no agravadas). Ademads, cada éxito aumenta en uno la dificultad de @
(\a' resistir el frenesi en esa escena. @
E_/Q » » s Sangre del Poder @

(\Z\' El vampiro puede concentrar su propia sangre, haciendo que su sangre sea mas potente y rebajando @
su Generacion a efectos practicos (resistencia y uso de Dominacién, Reserva maxima de Sangre S
A p y vominacion grey b4
(\a‘ gasto por turno). Sistema: Los éxitos obtenidos deben ser gastados para rebajar la Generacién del
) vampiro, o aumentar la duracién de los efectos (si no se asignan éxitos, el efecto dura un turno). Ca-
% p g @
@ da éxito baja una Generacion o aumenta los efectos en una hora. {

\S

. A
@ * » » s Robo de Vitae %
(\_J. Este poder permite extraer vitae o sangre de la victima y transferirla al propio cuerpo como si el &/J
& personaje se hubiera alimentado de ella, sin ni siquiera tocarla (lo cual no provoca el éxtasis del Be- @
] soni al Cainita ni al blanco -si es mortal. S6lo produce dolor a quien pierde la sangre-). La vision de E-/J)
% este efecto puede provocar Frenesi en Cainitas hambrientos o terror absoluto en mortales despreve- @
@ nidos. Sistema: El nimero de éxitos determina el nimero de Puntos de Sangre transferidos. El su- @
L‘ZQ jeto debe estar a la vista y a menos de 15 metros de distancia. La fuente del ataque serd obvia. Un @
Q}_Q' mortal sufre un Nivel de Salud letal por cada punto de Sangre robado. Robar vitae a un Cainita a- @
(\Z\' cerca al Juramento de Sangre al Tremere. @
& °*°**Caldero de Sangre @
\7\ Este poder hace que la sangre del objetivo hierva. El vampiro debe tocar a su victima (requiriendo @
@ posiblemente Destreza+Pelea en situaciones tensas). Esto asegura la muerte de las victimas morta- @
\2 les, y puede causar graves dafios a los vampiros. Sistema: El nimero de éxitos determina cuantos \7)
%] Puntos de Sangre puede hacer hervir el personaje. Cada Punto de Sangre hervido se pierde y causa a

S
] también un nivel de dafio agravado. Basta con un éxito para matar a un humano. @
Q &)
J \ J
R Greo Jgnem (&l &ncanto de las Llamas) @

. . . S
| Con esta senda, el personaje es capaz de crear ciertas cantidades de fuego. Las llamas hechas de es- @
@ ta forma no son naturales y no queman ni asustan al convocador, hasta haber sido liberadas por él, @

R )
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J '\ J
@ aunque si iluminan y pueden asustar a otro Cainita. Sistema: El niimero de éxitos determina cuanto @

(a' tiempo puede ser sujetado el fuego antes de ser liberado (un minuto por cada éxito). La magnitud de @
E_/Q las llamas depende del nivel de la senda. Apuntar la llama en combate requiere Percepcion+Alerta. @
L\}_\' Generalmente no se precisa tirada de impacto si el vampiro no estd intentando algo muy dificil. El @

@ nivel de dafio se aplica por turno, mientras el fuego se mantenga ardiendo con la misma intensidad. @
(\a' Vela (1 nivel/turno, dif. 3 absorcion) @
@ Antorcha o Palma de la mano (1 nivel/turno, dif. 4) \7)
@ Hoguera (2 niveles/turno, dif. 5) &/J
é Pira (2 niveles/turno, dif. 7) @
R Incendio (3 niveles/turno, dif. 9) &)
g &)
o 3

.L/m Rego Motus (Movimiento Tental) @

) . .. . . . . \S
@ Los objetos y seres fisicos bajo el control del personaje pueden ser manipulados a su capricho: pue- g\
E_/Q' den ser elevados en el aire, movidos en circulos o manipulados sutilmente; con un poco de control, @
@ el personaje puede incluso volar. No obstante, normalmente, aquello que se mueve con este poder @
E_/Q no desarrolla demasiada velocidad (normalmente lo hace tan rapido como el personaje sea capaz de @
L\}_\' desplazarse de forma natural). Sistema: El nimero de éxitos determina el tiempo durante el que @
® puede ser manipulado un objeto: un turno por éxito (5+ éxitos permiten un control del resto de la @
(\a' escena). Si el objetivo es un ser vivo o consciente, éste puede intentar resistirse con su voluntad:
@ ambos oponentes enfrentan su Fuerza de Voluntad con una tirada resistida (la dif. es la Fuerza de @

S|  Voluntad del oponente). Quien logra mas éxitos obtiene el resultado que desee del enfrentamiento. o
\% El peso del objeto movido depende del nivel de la Senda (no importa lo que pese el personaje, a Ni- S
.L/m vel 3 es capaz de desplazarse por los aires). Para golpear a un adversario con un arma, el jugador @

@ simplemente debe usar los éxitos en la tirada de activacién del poder como éxitos en una tirada de %)
VQ ataque. El dafio son los niveles en Senda como Fuerza, a los que se suma el bono del arma. En los @

(a' turnos subsiguientes, impactar requiere una tirada de Rego Motus+Armas C.C. @
@ Medio kilo (pasar paginas de un libro, apartar a un lado una cortina ligera) @
(\Z\' 10 Kilos (esgrimir una daga o porra ligera, mover un libro, abrir una puerta) @
@ 100 Kilos (volar, abrir una puerta cerrada con llave) @
@ 250 Kilos (levantar una carreta cargada, derribar un arbol) @
) 500 Kilos (levantar un caballo, derribar parte de un muro de piedra) i
R &

& &)
t\? Rego “Gempestas (Gontrol Atmosférico) &4

(\.j Esta senda pone las fuerzas del clima bajo el control del taumaturgo. El personaje puede manipular >
2 (crear, controlar o dispersar) el clima a su voluntad. Sistema: El nimero de éxitos determina cudnto @
] tardan los cambios climdticos deseados. El Narrador puede elevar o reducir la dif. dependiendo de E—/J)
% las situaciones climédticas actuales. Para invocar una Descarga de Rayos el jugador debe pasar una @
@ tirada de Percepcion+Ocultismo para acertar a un blanco determinado. Los cambios climaticos lis- @
L‘ZQ tados a continuacion se pueden provocar o disipar segun el nivel de control (es decir, invertir un @
(\ZQ' efecto del nivel conocido de esta Senda). Los cambios menores al nivel de conocimiento podrian @
(\a' hacerse mas facilmente para quienes tienen mayor conocimiento de esta Senda. El cambio climatico @

% se mantiene hasta que las condiciones locales lo disipan (normalmente tras una escena por €xito). @
\2 Exitos Velocidad de Cambio Nivel de Poder Alteraciéon @
@ Fracaso A discrecion del Narrador Niebla \7)
] Fallo No hay cambio - Lluvia &3
.L\ZQ, 1 éxito 12+ horas Viento @
,@ 2 éxitos 1 hora Tormenta @
@ 3 éxitos 15 minutos Rayo (10 dados. Dafio Agravado) @
@ 4 é)fitf)s 3 turnos @
L\ZQ. 5+ éxitos 1 turno @
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R Greo Gerram (Gonjuracién) @

@ Permite crear cosas de la nada, de las mas sencillas a las mds complejas, inorgédnicas en principio, @
,E/Q' pero también seres vivos al final. Aquello conjurado existe temporal o permanentemente, dependi- @
@ endo del control del Taumaturgo en esta Senda. Aquello asi creado no tiene defectos ni caracteris- @
E_/Q ticas distintivas (es decir, lo conjurado es "genérico, y si se lo conjura una segunda vez, serd idénti- @
(a' co a la primera conjuracién. Ademas, lo que se conjura no posee defectos). Por ejemplo, las man- @
® chas del pelaje de un lobo creado serdn uniformes y una ballesta que se obtenga mediante la magia @
(\a‘ del herrero carecera de arafiazos, marcas o personalizacion. El conjurador no podré usar este poder @
\}3 para traer a !a §Xistencia nada mayor o mas pesado que €l mismo. Ademds, el conjurador debe tem‘ar @
@ cierta familiaridad con el objeto que se esta invocando, ya que deberd extraerlo de su propia t{)

memoria. Si el conjurador nunca ha visto mas que una imagen del objeto a conjurar, el Narrador &

E-/Q, debe aumentar la dif. de la tirada, mientras que un conocimiento intimo (conjurar al propio marido) @
@ puede merecer una dif. menor. La calidad de lo conjurado depende de los éxitos logrados. Un éxito g\
E_/Q' crea un objeto fragil o defectuoso; cinco crean uno indistinguible del real y practicamente perfecto. @
@ = Invocar la Forma Sencilla &)

VQ El conjurador puede invocar un objeto inanimado sencillo. El objeto no puede tener partes méviles @
@ y no puede ser mds complejo que, por ejemplo, una daga de silex, una estaca de madera o un doblén @
E_/Q de oro liso (es decir, no puede componerse de multiples materiales). Sistema: El conjurador debe @
(\Z\' gastar un punto de Fuerza de Voluntad para convocar el objeto y otro punto en cada turno, para evi- t(:

.@ t-ar-qu)le desaparezc.a. @
@ ermanencia @

]  El vampiro puede conjurar un objeto sin gastar Fuerza de Voluntad en cada turno. Este objeto es @
@ real y no desaparecera después de un cierto periodo de tiempo; esta aqui para siempre. S6lo pueden

\% conjurarse objetos sencillos como en el nivel anterior. Sistema: Cuesta al conjurador tres puntos de \/
é sangre hacer al objeto permanente. 9
% = » » La Magia del Herrero @
& Este poder le permite al conjurador crear dispositivos complejos con partes moviles. Usando la Ma- Q

@ gia del Herrero, pueden conjurarse ballestas, catalejos o casi cualquier cosa. Sistema: El coste de @
‘}Q conjurar algo es 5 Puntos de Sangre y son permanentes. Una ballesta creada s6lo con un éxito tiene @
@ muchas posibilidades de romper la cuerda o incluso partirse en la mano del creador, mientras que u- @
E_/Q na hecha con cinco éxitos funcionara igual de bien que una de verdad. Quiz4 se precise alguna habi- @
(\Z\' lidad adecuada que tirar para crear los objetos mas complicados (Pericias, Academicismo), ademas @

@ de la propia tirada de conjuracién del objeto. @
(‘a’ « » « ¢ Invertir Conjuracién @

\;Q Este poder le permite al vampiro intentar disolver la conjuracién hecha por otro taumaturgo. Siste- @
% ma: Este poder precisa una tirada exFendida en lfcl que el conjurador. debe lograr acumular tantos é- @
.@ xitos como los obtenidos por el conjurador original que creé el objeto, ademds del gasto de tanta @
Fuerza de Voluntad como la insuflada sobre el objeto. Si el objeto es obra del propio Taumaturgo,

S
o sOlo es necesario un éxito, y un pto. de Fuerza de Voluntad, en caso de haberse usado. @
% e eesPoder sobre la Vida @

] Este poder permite al taumaturgo crear réplicas de criaturas vivas (simulaciones falsas, pero impre- @
% sionantes). Los seres vivos asi creados careceran de libre albedrio, emociones y creatividad, pero @
@ seguirdn inteligentemente y sin dudar las instrucciones del creador. Sistema: Crear una réplica (im- @
L‘ZQ' perfecta e impermanente) precisa gastar 10 ptos. de Sangre. Adn con Permanencia, estas criaturas @
% son demasiado complejas como para mantenerlas mucho tiempo. Cada noche que sigan existiendo, @

(\ZQ' se volverdn un poco més insubstanciales Al cabo de una semana, se desvanecen en la nada. @
® Rego Aquam (Poderio de Neptuno) R

\7\ Esta Senda ofrece control sobre el agua en sus diversas formas, y con distintas utilidades. Normal- @

(\73 mente, la manipulacion se realiza en masas tranquilas, aunque algunos de sus poderes se alejan de @

\2 esta clasificacion con evidente vehemencia. Cuando se alcanza el tercer nivel de control, se puede @
o
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E_/Q elegir una especializacion de manipulacion de agua dulce o salada, lo que reduce en -1 la dificultad @

(a' de controlar dicho medio, pero aumenta +1 el otro lado del espectro acudtico. La sangre no se con- @
E/Q sidera dentro de ninguna de las dos especificaciones, aunque si se transforma en agua, serd dulce o @

L\}_\' salada dependiendo de la eleccién del taumaturgo sobre el control de uno de estos dos medios. @
& .
]  *Ojos del Mar R

(\a' Mirando la superficie de una masa de agua, el taumaturgo puede observar acontecimientos que ha- t{)
@ yan sucedido en ella, sobre ella o en sus alrededores, como si €l fuese esa masa de agua. Sistema: @

'@ El nimero de éxitos determina hasta donde puede llegar en el pasado la mirada del taumaturgo. @
\% Exitos Alcance del Efecto La masa de agua puede ser desde un lago hasta k-))
\% 1 éxito Un dia un charco. El Narrador puede pedir una tirada de Per- &3
LC\ 2 éxitos Una semana cepcion+QOcultismo para discernir los detalles sutiles de @
.@ 3 éxitos Un mes las imdgenes transmitidas. Este poder sélo puede usarse @
@ 4 éxi ~ . 7
3 éxitos Un afio en aguas tranquilas. @
E_/Q' 5 éxitos Diez afios @
@ = » Prision de Agua @

VQ A la orden del taumaturgo, el agua se eleva y aprisiona al blanco elegido. Se precisa una cantidad @
Q&' suficiente de agua para envolverlo, aunque si hay menos se pueden crear cadenas de agua. Los mor- @
@ tales atrapados en esta prision acudtica se ahogan rdpidamente (si el taumaturgo no tiene cuidado). @
@ Aunque los vampiros no se ahogan, pueden ser aplastados por la presion si ésta es lo suficientemen- t{‘
@ te grande. Sistema: El ndimero de éxitos equivale al que debe conseguir el blanco en una tirada de @

@ Fuerza (dif. 8, la Potencia se afade autométicamente al resultado) para liberarse. S6lo puede haber @
\% un blanco al mismo tiempo atrapado por una carcel de agua, aunque el taumaturgo puede invocar [

/\, varias veces este poder sobre victimas distintas y puede disolver sus propias prisiones, si asi lo @
@ quiere. Si no hay suficiente agua para una Prision, el poder suma +1 a la dificultad. gl
@ = = e Sangre en Agua @

@ El vampiro puede transformar cualquier sustancia liquida en agua. El uso mas extendido es el de Eﬁ
@ transformar la sangre en agua con un toque. Sistema: Cada éxito convierte un Punto de Sangre en @
(a' agua (se debe tocar al blanco). Para los mortales es muerte en minutos. Ademads de quitar Puntos de @
E_/Q Sangre a un vampiro, este ataque inflige penalizaciones por Heridas a la Reserva de dados, igual @
L\}_\' que si hubiera sufrido un nimero de Heridas igual a los Puntos perdidos. El Narrador puede permi- @
® tir que se conviertan otras sustancias liquidas en agua -mediante contacto- (restando -1 a la dificul- @

(\a' tad, salvo que la substancia sea mégica o especialmente peligrosa). Cuando vampiro duerme, el a- @

@ gua se evapora a ritmo de un punto por hora, pero la sangre no vuelve. @

@ » » ¢ * Muro Fluido @
\% Tocando la superficie de una masa de agua tranquila, el taumaturgo puede hacer que se transforme @
b

en una barrera impenetrable para criaturas sobrenaturales, alzandose como una muralla. La barrera [
] permanece en pie hasta el siguiente amanecer. Sistema: Al crear una barrera el taumaturgo ha de @
.@ gastar la sangre habitual y tres puntos de Fuerza de Voluntad. Si alguien quiere atravesarla ha de @
@ hacer una tirada de Fuerza de Voluntad (dif. 9) y obtener al menos tres éxitos. La barrera afecta a @
@ seres fisicos y a criaturas en otro plano de existencia que deseen atravesarla. Cada éxito "compra" 3 @
L‘}_Q' metros de longitud a lo largo o a lo ancho del punto desde el que se conjura (que debe estar en la li- @

(\ZQ' nea de vision del personaje. No se puede trepar por €l, pero si bordearlo flotando. @
| ©*®***Deshidratar R)

(\Z\' Este poder permite al vampiro extraer el agua de un blanco que la tenga, infligiendo horribles heri- @
\7\ das internas a su victima si estd viva, o pudiendo eliminar humedad de ropa o de un lugar (un char- @
\% co). El poder se puede aplicar sobre cualquier blanco a la vista. Sistema: La victima puede resistirse  [&y
&\ a este poder tirando Resistencia+Fortaleza (dif. 9). Cada éxito obtenido por el taumaturgo sobre los @
2 p ; $ 7). co p £ R
L del blanco causa un Nivel de dafio letal (no absorbible). Los vampiros pierden Puntos de Sangre en s
] vez de niveles de salud (un vampiro sin sangre pierde salud como un mortal). La victima, mortal o @
% no, debe tirar Coraje a una dif. igual a los éxitos del taumaturgo +3 para llevar a cabo cualquier ac- @

% cién en el siguiente turno. Fallar implica quedar postrado por el dolor sin hacer nada ese turno. @
A g

® q
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.@, Muto Manes (Gaumaturgia &spiritual) E—/J)
@ Esta Senda conlleva el uso de espiritus para que trabajen para uno; si se falla, sin embargo, el precio @
,E/Q no soélo es un Punto de Fuerza de Voluntad perdido (ademas del de Sangre), sino también la enemis- @
(a' tad del espiritu. @
®  *Mal de Ojo @

(a' Provoca la mala suerte sobre el blanco, haciendo que los espiritus de los alrededores le sigan y en- @
E_/Q torpezcan. Sistema: Los éxitos convocados sobre un blanco equivalen al nimero de fracasos que el @
L\}_\' personaje puede asignar a la victima en cualquier momento de la escena. Estos fracasos pueden a- @
\;Q signarse de uno en uno o en grupo (y no pueden asignarse a tiradas de dafio o absorcién). Los efec- @
(\a‘ tos s6lo duran una escena y los.fracasos no usados se pierden al final de ésta, pero el poder puede
\}Q usarse.una y otr.a .vez sobre el mlsn.lo.lzlanco. @
'@ * ¢« OQjos Esplrltuglgs (“La Vlswp”) . . .

@ Este poder es muy similar a la percepcion del aura, pero el personaje percibe espiritus en lugar de @
o auras. Los ve en las formas de adopten: es decir, espiritus de zorro, espiritus de planta feérica, etc.

k\ Este poder permite al taumaturgo ver fantasmas. Sistema: Cuantos mds éxitos consiga, mas infor- @

.@ macion se le revelara. El personaje puede hablar con los espiritus una vez que los vea. LC/A)
@ = » ¢ Espiritu Esclavo @

\}Q El personaje puede exigir una tarea a un espiritu, que debe estar en presencia del taumaturgo. El LC/A)
@ espiritu cumpliré la tarea encargada salvo que esté por encima de su poder. Mediante este poder, @
E_/Q puede obligarse a los recién muertos a convertirse en fantasmas y rondar un lugar. Sin embargo, @
Q&' esta aplicacion concreta se desvanecerd después de un tiempo (decidido por el Narrador). Para los @
@ embrujamientos permanentes, ver a continuacion el poder de Fetiches. Sistema: El personaje debe @
(\}j tener éxito en una tirada opuesta contra el espiritu (el taumaturgo tira la activacion del poder a dif. 6 t{:
\% contra la Fuerza de Voluntad del espiritu, también a dif. 6). Si, después de cualquier turno, el vam- @
@ piro tiene cero éxitos acumulativos, el espiritu es libre de marcharse. En caso de vencer, el persona- [t

4]  je asignard la tarea.
@ J_ ‘ _g_ Fotich @
-®. = = = = Fetiches @
@ El personaje puede obligar a los espiritus a habitar objetos o fetiches, que luego podra llevar consi-  |e
A go. Una vez que un espiritu esté aprisionado de esta forma, el personaje puede utilizar sus poderes @

@ cuando lo desee, sin tener que volver a lanzar este conjuro. El taumaturgo puede crear fantasmas Eﬁ
\}Q usando en primer lugar el Espiritu Esclavo y luego obligando al fantasma a entrar en un objeto, que @
(a' enterrard u ocultaré en el lugar deseado. Esta crueldad hard que el taumaturgo pierda Humanidad o @
E_/Q Caminos acorde con la piedad de forma automatica. Sistema: El personaje debe conseguir al menos @
L\}_\' un éxito contra el espiritu en una tirada opuesta (activacion del poder por parte del taumaturgo, con- @
\;Q tra una tirada de Fuerza de Voluntad del espiritu a una dif. igual a la Fuerza de Voluntad del perso- @
% naje). Si, después de cualquier turno, el personaje tiene cero éxitos acumulativos, el espiritu es libre @

=1 de marcharse. En caso de que el taumaturgo venza, podra fabricar su fetiche sin problemas. o
® " &)
\_\. -----Vlaje o
® &

\2 Esta Proyeccion Espiritual es similar a la Proyeccion Psiquica, pero el espiritu permanece dentro del \7)
%] mundo fisico. El cuerpo del vampiro queda aletargado en un lugar, pero su espiritu viaja de un lado &3
] aotro. Mientras el personaje esté en esta forma, es posible atraparlo en un fetiche y cualquier conju- @
% ro espiritual puede controlarlo potencialmente. Los ataques fisicos no tienen efecto en él. Aunque el @
@ personaje no puede usar ninguna Disciplina fisica (Celeridad, Fortaleza, Potencia, Protean o Vicisi- @
L‘ZQ tud) en esta forma, todas las demds funcionan normalmente. La forma espiritual suele ser visible, @
(\ZQ' salvo que el personaje use Ofuscacién para encubrir su presencia. Sistema: El personaje debe gastar @
(\ZQ' un punto de Fuerza de Voluntad para el viaje, ademads de la sangre habitual. El espiritu puede trasla- @

(\a‘ darse a una velocidad de hasta 800 kildmetros por hora y aparece desnudo. @
& S
@ Rego &lementum (Dominio &lermental) g

S| Esta Senda ofrece al vastago el control sobre las almas y las formas de objetos inanimados. Tam- [}
| bién da a sus seguidores la capacidad de manipular todas las formas de objetos insensibles. No obs- [
3 %

® :
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E_/Q tante, es imposible con esta Senda afectar a seres vivos, plantas o animales, mortales, otros sobrena- @
(a' turales, o a los no-muertos vastagos. @
E_/Q * Fuerza Elemental @

@ Este poder permite al vampiro aumentar su fuerza y resistencia, extrayéndolas de la tierra que pisa, @
@ sin gastar demasiada sangre. Sistema: Activar el poder permite asignar un total de 3 circulos adicio- @
Q‘&' nales temporales, repartidos entre Fuerza y Resistencia. Los éxitos en la activacién son los turnos t{)
@ que dura el efecto. Mantenerlos més alla cuesta un punto de Fuerza de Voluntad por turno adicio- @
ic nal. La bonificacion se desvanece antes de lo logrado si los pies del vampiro dejan el suelo del que o
@ g P P d q @
\% estd extrayendo su fuerza. Estos puntos no son "apilables" por cada activacion separada. @
b 1

'®~ = [ Lengua de Madera

\% El vampiro puede comunicarse de forma limitada con el espiritu de cualquier objeto inanimado. 7)
\_% Puede recibir una impresion general de lo que el objeto en cuestion ha "experimentado". No obs- &3
LC\ tante, los sucesos de interés para el personaje no tienen por qué ser los mismos que para una piedra gl
Q' o una silla. Sistema: El niimero de éxitos determina la cantidad y relevancia de la informacién E—/A)
@ obtenida, de forma similar al Toque del Espiritu. Un éxito podria otorgar el recuerdo de un incendio @
VQ en un bosque para una roca, tres indicarian una figura sombria que pasé al lado, y cinco o més otor- @
Q&' garfan una descripcion precisa de un Gangrel del lugar. Por supuesto, los poderes ilusorios de las @
@ Disciplinas no pueden afectar a lo que un dnima percibe, con lo cual los efectos de la Ofuscacidn, @

(\Z\' Quimerismo o similares son totalmente inexistentes para lo inerte. @
@ « » » Animar lo Inerte @

@ Las sillas apresan a sus ocupantes o corretean, las puertas se abren y cierran solas, los bastones se @
\}3 retuercen en las manos de sus propiet‘arios, y las espadas saltan ‘de las.manos de sus ocupantes cuan- @
(\}j do se elpplea gste poder. Nlngl’m objeto llevar.é a gabo tareas imposibles para su forma, cugndo el t(:
personaje despierta al espiritu elemental de su interior hasta el punto de animarlo; pero un objeto no e
] podra realizar algo inconcebible para su forma -una puerta no salta de sus goznes para llevar a al- @
@ guien fuera de una habitacién-. Aunque los objetos s6lidos podran volverse flexibles dentro de un g\
E_/Q orden (estatuas que imitan movimientos humanos o cantos rodados que ruedan cuesta arriba). @
(a' Sistema: El uso de este poder requiere el gasto de un punto de Fuerza de Voluntad ademas de la @
E_/Q sangre normal y la tirada. Cada uso anima un objeto a la vista del personaje, y éste podra controlar @
L\}_\' un méaximo de objetos igual a su puntuacién de Inteligencia. Los objetos permanecerdn animados @

® hasta una hora, mientras se mantengan en linea de visi6n del invocador. @
(R * Forma Elemental @

@ Con este poder, el vampiro puede asumir una forma compuesta por tres de los cuatro elementos (a- @
(\a' gua, aire o tierra). Dicha forma puede cambiar de figura y estado igual que los elementos varian (a- @
\% gua como estanque, nube de vapor o trozo de hielo; tierra como un montén de barro o una roca de 7)
4] tamafio humano). El volumen ser4 aproximadamente igual al del taumaturgo, aunque el peso depen- &/J
] derd de la forma (barra de hierro a nube de niebla o brisa) Sistema: El nimero de éxitos determina Q
L\ZQ. lo preciso que es el cambio (un éxito lo convierte en una estatua de si mismo del elemento deseado; @
L\ZQ. dos lo convierten en una formacion natural del elemento deseado; tres le permiten usar sus sentidos @
@ normales y Disciplinas, mientras no requieran movimiento o contacto visual. En la Forma Elemen- @
% al el personaje es inmune al dafio normal, pero sufre un nivel de dafio contundente no absorbible A
| talelp ¥ 1d I, p f lded tundent bsorbibl tn
\7Q' cada turno en que su forma sea perturbada de modo significativo (un viento fuerte que altere la bri- @
\a sa, gente pisoteando un charco o pateando un montén de tierra...). Sin embargo, por mucho dafio @
'@ que reciba, la forma del vampiro no puede ser disipada (sus partes se relinen poco a poco tras ser @
\2 perturbadas, aunque el dafio persiste). El vampiro también estd inmévil en esta forma, aunque puede \7)
%]  ser transportado si su forma es apropiada (una nube por una brisa). El poder dura el resto de la no- &3
] che, aunque el personaje puede recuperar su forma normal a voluntad. Si el vampiro ha dominado la @
@ Senda de Creo Ignem, puede transformarse en una mancha de fuego frio (ceniza humeante u hogue- @

,@ ra llameante); en cualquier caso, las llamas son negras y frias al tacto, y no pueden encender nada. @
L‘ZQ' No consumen combustible, sélo iluminan débilmente y no causan Rostchrek. @
Q &)
@ 04 tZ)'
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.@, = » » » # [nvocar Elemental @
@ El personaje puede invocar a uno de los elementales tradicionales de los mitos y las leyendas: C{\)

E_/Q' salamandra (fuego), silfo (aire), ondina (agua), gnomo (tierra). Sistema: Estos seres requieren la @
@ presencia de una cantidad del elemento clasico y pueden (o no) hacer caso al personaje, aunque C{,)
E_/Q prestardn algo de atencion a lo que se les diga que hagan. El nimero de éxitos determina el poder t/]
@ del elemental. Suelen tener una Fuerza de Voluntad y Rabia de 3+€xitos en la tirada inicial, una t{\
@ Gnosis de 3 y una Esencia de 4+€xitos en la tirada. Todos poseen el Encantamiento de Materializar, @
@ la habilidad de atacar con Rabia+2 dados de dafio letal, y un elenco de habilidades basadas en su @
r/% tipo (y a discrecion del Narrador). Una vez ha sido invocado el elemental, el personaje ha de hacer -/)
@ una tirada de Manipulacion+Ocultismo (dif. igual al nimero de éxitos obtenidos en la invocacién Q)

+4), para obtener control sobre el espiritu. E{\
% Fracaso |El Elemental ataca de inmediato al Taumaturgo. %
@ Fallo El Elemental se libera y puede hacer lo que al Narrador le plazca. @
(\a' 1 éxito  |[El Elemental probablemente no ataque al invocador. @
@ ) éxitos El El(?mental se comporta favorablejmente hacia el invocador y puede realizar un @
L\a‘ servicio a cambio de un pago (determinado por el Narrador). t—/_\)
@ 3 éxitos |[El Elemental prestard un servicio, dentro de lo razonable. @
(a' 4 éxitos El E}emeptal rsaalizaré cualquier tarea para el mago, la cual no ponga en peligro su t"/_\)
@ [propia existencia. @
(a' s éxitos [El Elemental realizard cualquier tarea que el. Vampirg le indique, incluso una que lleve @
@ varias noches completar y ponga su existencia en peligro. @
2 &
® Perdo Mentem (Gorrupeidn Mental) @

(a' Permite alterar patrones mentales y espirituales, degenerandolos o modificando su comportamiento t'/_\)
@ o funcién. Los Tremere precisan saber en quién confian y quién no, y para estos ultimos guardan @

@ sus secretos mas oscuros y terribles. No se puede poseer un nivel mayor de Senda que Subterfugio. t"/_\)
@ » Contradecir @

(\a‘ Permite que el blanco, durante un turno, diga o haga lo contrario de lo que tenia pensado decir o
r/% hacer. El sistema de uso del poder es el normal. Sistema: El blanco debe estar a la vista para ser a- @
@ fectado, y una vez activado el poder, tirar Percepcion+Subterfugio (dif. i-gual a los éxitos obtenidos \/
N or el taumaturgo +2). Dos éxitos permiten al blanco notar que algo lo esta afectando externamente. el
b p g p q g i
& ] Tres delatan la fuente de la manipulacion. Cuatro permiten que dude un instante y no realice la ac- @
@ cion original ni la opuesta, y cinco permiten continuar su accién inicial. Este poder es mas util si se C{\)

V/Q utiliza contra acciones reflejas o principalmente fisicas. @
W« e Subvertir t'/z)

@ Este poder permite liberar durante un tiempo prolongado el lado oscuro e impulsivo de la psique del tZ)
L‘ZQ blanco, dejandolo al albedrio de sus tentaciones y deseos mds oscuros, los cuales no surgirian en t'/z)
(\ZQ' circunstancias normales bajo control. Sistema: El taumaturgo debe cruzar la mirada con su blanco. t'/z)
(\Z\' Este se resiste con Percepcion+Subterfugio (dif. igual a la Manipulacion+Subterfugio del ejecutor). tZ)

(\23 Si el tgumaturgo vence, la victima se ve obligada a §eguir un defseo reprimido y vergonzoso durante tZ)
'@ tanto tiempo como indica la tabla siguiente, en relacién a los éxitos netos del lanzador. tZ)
\% Exitos Tiempo El Narrador es quien decide qué deseo o impulso persigue la 5

-(4\. 5 minutos victima de este poder, aunque deberia tener relacion con los Defectos E/z)
.@ 1 hora psicoldgicos de ésta, o los aspectos negativos de su Naturaleza. LZ)
@ 1 noche El sujeto no seguird en todo momento su oscuro deseo, pero en tZ)
@ 3 noches el instante en que se presente la oportunidad de sucumbir a él y desea tZ)
@ 1 semana resistirse, deberia gastar un pto. de Fuerza de Voluntad. t‘/})

\%| = ¢ *Disociar &)
(\ZQ' Este poder permite al taumaturgo romper los lazos sociales de las relaciones interpersonales del t'/z)
(\ZQ' blanco. Amores apasionados y profundas amistades se enfrian al contacto con este poder, y los la- t‘/z)

® .
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E_/Q' zos débiles se pueden romper por completo. Sistema: El objetivo debe tocarse y el jugador tirard de @
@ forma normal. El blanco resiste tirando Fuerza de Voluntad (dif. igual a Manipulacion+Empatia del @
E_/Q hechicero). En caso de afeccién, el blanco pierde 3 dados en todas las tiradas Sociales durante un @
L\}_\' tiempo determinado por los éxitos netos del taumaturgo (la duracién es la misma que para el poder @
‘}Q anterior). La penalizacion a los Atributos Sociales cuenta incluso en tiradas de Disciplinas. Los e- @
(\a' fectos son sobre todo interpretativos. Los blancos se transforman en gente introvertida, recelosa y
@ emocionalmente distante. Si no se cumple esta pauta, el Narrador puede penalizar adecuadamente al @

\% jugador que no cumple estos efectos, con pérdida de Fuerza de Voluntad o algo més dréstico. o
B e eeeAdiccion @
R 5

Q_j Este efecto es mas poderoso que Subvertir. El hechicero expone al blanco a una sensacién, emocion S
/\ o substancia, y crea un vinculo de dependencia psicoldgica con ello en la victima. Sistema: Tras la &-‘
] exposicion, el hechicero toca al blanco y tira normalmente. La victima resiste con Autocontrol o LC/A)
@ Instinto (dif. igual a los éxitos obtenidos +3). Fallar crea la adiccién deseada. Los adictos deben de |
E_/Q lograr su dosis una vez por noche al menos. Cada noche sin dosis penaliza con -1 dado a todas las @
@ Reservas del adicto (nunca bajardn por debajo de 1, en cualquier caso). Cuando se encuentra con el @
@ objeto de su adiccidn, la victima debe tirar Autocontrol/Instinto (dif. 6) para no caer en la tentaciéon @
W  de saciarse. El poder dura tantas semanas como Manipulacién del taumaturgo. Superar la Adiccion 3§
2 p P g p A
Q requiere una tirada extendida de Autocontrol/Instinto (dif. igual a la Manipulacion+Subterfugio del K;)
@ que la cred), y cada noche se permite una tirada (se deben lograr los éxitos del taumaturgo x3). No a
@ se puede satisfacer la adiccion mientras se estd tirando, o se perderdn todos los éxitos acumulados k-))

hasta el momento (tener en cuenta que la reserva de Autocontrol/Instinto también se penaliza 4

(‘_4\3 cuando no se satisface la adiccion, a la hora de las tiradas de cada noche). @
-L/h = s » » » Dependencia @

) : _r . S
@ Este poder vincula el alma de un blanco al taumaturgo, de forma que cuando la victima se aleja del g\
\}Q hechicero o actda contra sus intereses, siente una gran sensacion de letargo e indefension. Sistema: @
@ El vampiro debe conversar con su victima mientras tira normalmente. El blanco se resiste tirando @
E_/Q Autocontrol/Instinto (dif. igual a los éxitos del taumaturgo +3). Fallar vincula sutilmente la psique @
(\Z\' del blanco a la del hechicero durante una noche por éxito neto del vampiro. No estar en presencia de @
® €l o hacer algo que no satisfaga sus deseos causa en la victima -1 dado de penalizacién. Ademas, el @
(\a‘ blanco es menos resistente a las drdenes del hechicero y sus Reservas de dados se reducen a la mi- t{:
\% tad si intenta resistir poderes de Presencia o Dominacién del hechicero. Por dltimo, no podrd gastar @

b

(\a. Fuerza de Voluntad en ausencia del taumaturgo. @
® Rego Dim (Protession Mégica) %
-@ ego Dim (Proteccion Magica @
4| Esta Senda usa la sangre del taumaturgo para grabar sellos con poder mistico para proteger lugares 5
R . . . R)
%]  valiosos para el mismo. Estos sellos duran hasta que son destruidos. El contacto con fuego o la luz s
.@ solar los destruye automaticamente. El punto de Sangre gastado es para pintar el Glifo. @
(R - Barrar el Paso @

\ . . . . S
'@. El vampiro pinta su proteccion sobre una puerta o cualquier otro acceso a un lugar. La entrada se @
@ fortifica misticamente, de forma que puede resistir la feroz fuerza de un hombre lobo o los golpes @
L‘ZQ de un ariete. Si algo rompe la proteccidn, el vampiro se percata inconscientemente. Sistema: Si la @
(\ZQ' Fuerza total aplicada equivale o supera al doble de los éxitos obtenidos, la puerta se abre (o es de- @

(\ZQ' rribada) normalmente. Si el acceso queda abierto, el Cainita recibe una alarma mental. @
(\Z\' * « Glifo Espia @

\a' Concentrando su Voluntad,‘ el vampiro puede ver el entorno inmediato de una proteccion pa‘rticular. @
% Los még paranoicos Pr1’ngpes Tre{n.ere pueden observar sus gludades a travé.s de estos q11f0s. Se @
.@ pufaden imponer sobre objetos portatllefs, para actuar c.;omo,sentldos remotos. Sl.stema: El numero d; @
éxitos obtenidos son los dias que funciona la proteccion. Esta puede ser destruida de la forma habi- |

tual, y siempre se desvanece cuando pasa el tiempo limite. El vampiro puede establecer al instante @
] una conexion telepética con cualquiera de sus protecciones, pero nunca con mas de una a la vez. A- @
@ unque puede moverse sin problemas mientras estd concentrado, todas las dif. aumentan en +2. Una @

® ale)
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E_/Q' vez en contacto con una proteccion en particular, puede ver y oir todo lo que ocurre en la zona co- @
@ mo si estuviese alli. Cuando el vampiro se concentra en una proteccion, la sangre del Glifo reluce @

E_/Q como si fuese liquida de nuevo. @
(‘a' = « « Runas de Poder &)

@ Muchos antiguos ponen estas protecciones en antiguos tomos de magia. Los neonatos o intrusos @
Q‘&' descuidados se llevan una desagradable sorpresa al tocar estas runas. Sistema: Los éxitos obtenidos @
@ equivalen a las Heridas Agravadas que sufre la victima al entrar en contacto con el objeto protegido @
'@ (es posible absorber el dafio con Fortaleza). Quien puso la proteccién es el tinico inmune a los @
\% efectos. La runa conserva su potencia hasta que es expuesta a la luz solar o el objeto es destruido. @
@ = = « « Glifo de [luminacién

\% El vampiro que pinta estos Glifos puede usarlos como Glifos Espia (ver mds arriba) y comunicarse 7)
\% por medio de los mismos, e incluso es posible utilizarlos para atacar a otros a través suyo. Sistema: &3
LC\ El efecto dura tantos dias como éxitos obtenga el brujo. Concentrandose en la proteccion, el perso- gl
Q, naje puede ver y oir a través suyo, y también hablar. Otra opcién es" transmitir" otro poder tauma- @
@ turgico por medio del Glifo, siempre que se cumplan los requisitos del mismo (como no precisar @
|  contacto fisico). Cada uso de otro poder a través del Glifo resta un dfa a la duracién del efecto. &)

V4| Esta facultad puede usarse para sellar un castillo entero. El Glifo, pintado en el centro exacto de un @
(\a' castillo o torre, asegura todas las ventanas, rastrillos, puertas y demds accesos, impidiendo la entra- @
® da o salida. Un solo hechicero puede contener a todo un ejercito (durante una noche) de esta forma. @
(\a‘ Sistema: El vampiro debe pintar la proteccion en el centro exacto del edificio. Fallar implica que ha @

) malgastado el esfuerzo. Si tiene éxito, no se abrira ninguna puerta, ventana, ni otros accesos, aunque |5
% g gunap q @
b

(\}j pueden ser destruidos. Las brechas ya existentes en los muros tampoco pueden ser atravesadas, pero >

es posible abrir otras nuevas y pasar por ellas. Los efectos duran hasta el siguiente amanecer. @
% Tuto &lementum (Alquimia Gaumatirgica) @
W Esta Senda permite transformar hierro en un charco de escoria, o petrificar la madera con el pensa- @

@ miento. Su poder ignora las leyes de la quimica, forzando cambios de estado, independientemente @
\}Q de la temperatura. Sistema: Gasto de Punto de Sangre y tirada normal. Los efectos varian segtin el @
@ nivel, y el nimero de éxitos determina los turnos que duran los efectos. El vampiro puede aumentar @
E/Q la duracién gastando mds Puntos de Sangre: cada uno mantiene el efecto durante un turno mas. @

% *Reforzar la Forma Sélida &)
E_/Q El vampiro puede reforzar la estructura fisica de objetos sélidos. Las puertas se vuelven irrompi- @
L\}_\' bles, los escudos detienen los mds poderosos golpes, y las flechas perforan las mejores armaduras. @
\;Q Objetos en apariencia fragiles pueden convertirse en armas letales en presencia de un alquimista, @
% que inclusohpuede hacpr que las estacas de madera sean taI} dpras como la piedra. Sistgma: Por cada @
.@ éxito obtenido, un objeto usado para la defensa puede resistir un Nivel de Salud adicional. Para las @

armas ofensivas, cada dos éxitos suman un dado (redondeando hacia abajo) al potencial de dafo.

\S
o Esto significa que son necesarios al menos dos éxitos para conseguir la bonificacion. @
& o Cristalizar Liquido @

S
] Los Tremere desarrollaron esta facultad para impedir la ingestion de Vitae a otros Cainitas. Aunque @
% el efecto no puede alterar el tejido en el interior de mortales o vampiros, puede solidificar la sangre @
@ a medida que sale del cuerpo. También puede congelar agua al instante, e incluso convertir el plomo @
L‘ZQ fundido en metal sélido. La temperatura del liquido es irrelevante: aceite hirviendo o agua fria, todo @
(\ZQ' se solidifica a voluntad del vampiro. Sistema: Cada éxito pasa el equivalente a un Punto de Sangre @
(\ZQ' (aproximadamente medio litro) de liquido a estado sélido. La temperatura no cambia, y cuando el @
.@ s6lido vuelve a su estado natural, se comporta normalmente. Los vampiros no pueden consumir \7)
oy  sangre solidificada. P
./\ ° e K (/3'
= = Licuar la Forma Solida R
(\73 Ahora, el alquimista puede convertir en liquido objetos s6lidos. Metal, madera o piedra se disuelven \7)
a su capricho. Una espada puede licuarse en plena estocada, y los escudos deshacerse en un charco. a

® q
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Sistema: El nimero de éxitos determina la cantidad de material convertido en liquido. Cada éxito
altera alrededor de un kilo de materia sélida. Cuando el liquido vuelve a solidificarse, lo hace
Exitos Baremo Comparativo en la forma que haya tomado: una espada de fina arte-

1 éxito una moneda sania puede quedar transformada en una indtil masa de
2 éxitos una bolsa para monedas acero. El objeto cambia por completo o nada en absol-
3 éxitos un cuchillo to. No hay transformaciones "parciales".

4 éxitos una espada

5 éxitos un escudo

» » » » Piedra Etérea

El vampiro puede transformar el aire mismo en una sé6lida prision. El aire se condensa hasta formar
un sélido bloque estético alrededor del blanco. Los brujos mds habiles pueden usar este poder para
asfixiar a los mortales, convirtiendo en sélido el aire que hay en sus pulmones. Sistema: Cada éxito
solidifica 27 dm. ctibicos de aire. Unicamente el fin de los efectos puede liberar al prisionero. Cuan-
do el aire se solidifica, pasa a tener un estado turbio y la consistencia de la roca maciza, requiriendo
una Proeza de Fuerza de 10 o més para "destrozar" esa barrera.

Paredes y otros obstdculos no pueden frenar al vampiro, que es capaz de convertir la piedra, el me-
tal o cualquier otra materia sélida en vapor. Los muros se desvanecen y las espadas se disuelven en
el aire. Es peligroso permanecer en las proximidades de la materia que vuelve a su estado sélido: el
metal y la piedra sibitamente reformados pueden ser peligrosos. Sistema: Cada éxito convierte un
kg. de materia sélida en vapor. Cuando cesa el efecto, el material vuelve a solidificarse alli donde le
hayan llevado las corrientes de aire. Cada personaje en las proximidades de la materia que vuelve a
su estado sélido debe tirar Destreza+Esquivar (dif. 6); un fallo indica que el personaje pierde auto-
maticamente un Nivel de Salud. Si el resultado es un fracaso, el dafio sufrido es Agravado. Ten en
cuenta que puede resultar imposible liberar a un personaje atrapado sin usar de nuevo este poder.

Greo Auram (Gentella)

Esta Senda permite crear y controlar el poder del reldimpago. Sistema: Los éxitos conseguidos
determinan lo que se tarda en generar la energia eléctrica deseada. 1 éxito indica un minuto para
reunir y modelar la energia. 3 s6lo dos turnos, y 5 que el efecto es instantdneo. El Narrador deberia
reducir los éxitos necesarios para un efecto instantdneo en zonas particularmente secas o durante
tormentas eléctricas. Para atacar, se ha de tocar al objetivo. Puede hacerse a través de un conductor
como agua o metal. No se puede lanzar electricidad por el aire, pero si a través de superficies, como
espadas o la armadura del contrario. También se puede incendiar una sustancia inflamable o hacer
que el combustible explote. El dafio causado por electricidad se considera agravado.

» Chispa

Pequena descarga eléctrica. Hace que un caballo se ponga en movimiento o aturde a un nifio peque-
fio (2 dados de dano).

« ¢ [luminar

El brujo puede iluminar una habitacién pequefia envolviendo su brazo en un nimbo eléctrico. Este
efecto también puede dejar inconsciente a un mortal (4 dados de dafio).

» » » Cuerpo de Luz

A este nivel, se pueden manipular grandes cantidades de energia eléctrica, envolviendo en chispas
el propio cuerpo. Es posible matar a un mortal o aturdir a un vampiro (6 dados de daio).

= = ¢ « Defensa de Jupiter

La energia que rodea al personaje puede destruir incluso al mas duro vampiro (8 dados de dafo).

s e e s o] a3 Danza del Rayo

El vampiro queda envuelto en una aura cegadora (todos los que le miran directamente restan 1 a sus
Reservas de dados, y no es posible utilizar Dominacién contra él). El Tremere se convierte en algo
muy parecido a un rayo viviente (diez dados de dafio).
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.@, Rego Fobos (Miedo del Alma) &)
@ Esta senda alimenta los miedos interiores del blanco hasta que los convierten en su peor enemigo. @
,E/Q' Sistema: El efecto de sus poderes es inmediato. El blanco debe estar a la vista para ser afectado. @
@ * Espantar a la Mente Supersticiosa @

\}Q Manipulando sutilmente al objetivo, se le provoca un miedo paralizante, que le hace incapaz de huir @
@ o actuar. Sistema: El nimero de éxitos son los dados estados a la Reserva de la victima para cual- @

E_/Q quier accidn en el siguiente turno. Si se queda en cero de Reserva, no podra hacer nada. @
(‘a' = # Aterrar a las Hordas a la Carga @
4| Este poder causa que todo aquel que cruza su mirada con la del vampiro huya aterrado. Sistema: k/
\A ha
Wl  Los éxitos indican el nimero de blancos afectados. )
R N | &
@ Exitos Blancos Afectados Es posible resistir el poder (Coraje, la dif. es la Fuerza @
@ 1 persona de Voluntad del hechicero), igualando o superando los éxitos @
@ 2 personas logrados, pudiendo actuar asi con normalidad. Los éxitos indi- L-))
o 5 personas viduales no anulan el éxito general del vampiro. El fallo hace &3
k\ 7 personas huir a los blancos hasta perder de vista al hechicero. Fracasar @
R R
(\{3 5+ 10 personas los hace huir por el resto de la escena. E%
Y| «eeLalrade Dios )
,@ El hechicero provoca en el blanco una version subjetiva del Infierno en el que éste cree, sometién- @
@ Exitos Tiempo de Efecto dolo a su miedo y dejandolo indefenso. t{;

3 y dej g
E_/Q Fracaso Se aplican 3 éxitos sobre el hechicero Sistema: Los éxitos indican el impacto @
(\a' Fallo No ocurre nada sobre la victima de su miedo a la Condenacion Eterna; @
QA 1 turno equivale a los turnos de incapacitacién por el sobreco- \/
A la)
@ 5 minutos gimiento. Hacer cualquier accidn en este estado (aparte t{‘
\% 1 escena de suplicar por la propia existencia, rezar por el perdéon @
@ Varias horas divino o huir de panico) requiere tirar Coraje (dif. 7), \/

8| S5+ 1 noche superando los éxitos del hechicero. a
® « » » » K] Demonio Interior @
=) EEEw '\ .
% El hechicero hace aflorar a la consciencia los peores temores y males del alma del blanco, hasta que @
% son lo tnico que percibe (en lugar de la realidad), consumiendo su voluntad y aplomo. Sistema: @

@ Los éxitos indican la profundidad que penetra el vampiro en la psique del objetivo. Cuanto mas a- Eﬁ
\}Q rraigado el miedo, mds trauméticos y duraderos son los efectos. 1 enfrenta al temor mds cotidiano, @
(a' que deja bloqueado al blanco por no més de uno o dos turnos. 5 hacen que pierda su vinculo con la @
E_/Q cordura, abrumado por sus peores pesadillas. El objeto o las circunstancias son reales para él, con @
(\Z\' un nivel de detalle y complejidad determinados por los éxitos. Un fracaso, no obstante, aplica un e- @

@ fecto de 3 éxitos de este poder sobre el hechicero, por su pésimo uso. @
(\a' = » » » s Horda Demoniaca @

(\a‘ El efecto es la implantacién en la mente del blanco de imagenes horrendas, plagadas de terribles e- @
\2 nemigos e indescriptibles males invisibles, que lo dejan sometido por completo. El poder puede a- @
\% fectar a mas de un blanco. Sistema: Los éxitos determinan tanto blancos afectados como grado de \7)

8] efecto. Quienes deseen resistirse deben tirar Coraje (dif. 8) e igualar o superar los éxitos logrados. i

.L\ZQ, Exitos Blancos Efecto @
,@ Fracaso El hechicero EI nimero de fracasos se contabiliza como los éxitos que se aplican en @
@ 2 personas  Las victimas no pueden avanzar la tabla sobre el hechicero. @
L‘ZQ' S personas  Las victimas se acobardan y huyen @
L\ZQ' 10 personas  Las victimas quedan paralizadas por el panico @
QZQ‘ 15 personas  Las victimas caen inconscientes @
(\a‘ 20 personas  Las victimas deben tirar Coraje (dif. 8) o perder 1 punto permanente @
@ de Fuerza de Voluntad @

\ =
% Rego Mundi (Ta Sangre del Mundo) %
\73 Este poder permite al vampiro armonizar con el mundo natural que le rodea, aprovechando las cua- @

@ 09
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E_/Q lidades naturales del mismo sobre si mismo. Sélo puede utilizarse con el territorio con el que el @

(a' hechicero esté familiarizado y sintonizado (lugar conocido por al menos 1 afio de estancia y explo- @
E_/Q racién, no mayor de 25 km. cuadrados). Realizar los poderes de esta Senda exige consumir brebajes @
L\}_\' de todo tipo, mezclas de su sangre con la de animales, tierra o incluso hojas y hierba (cémo se rea- @
\;Q liza sin el consiguiente vomito inmediato de cualquier cosa que no es sangre al ser ingerida, es un @
(\a' misterio, salvo para quienes dominan esta Senda).
@ *jos de la Tierra @
'@ Permite ver cualquier suceso en un radio de 15 km. del refugio o Capilla (empleando los espiritus @
\% de plantas, rocas y animales de ese entorno, que transmiten los conocimientos mediante sus "sen- @
8 tidos" a la mente del hechicero), ademds de percibir acontecimientos dentro del alcance de su sinto-

@ nia (no siempre claros, y sin sonido -si no se leen labios, sirve de poco ver una conversacion-). Eé
.E/Q, Exitos Duracién @
@ Fracaso Desorientacién durante 1 escena (-1 dado a las Reservas) @
E_/Q 1 turno Si se desea seguir a un blanco en movimiento por mas de una @
(‘a' 1 hora noche, se debe localizar de nuevo tras cada ruptura de contacto (por @
@ 1 noche causas de suefio diurno o realizar otra accion). Sistema: Tras beber @
Q‘&' 1 semana sangre propia mezclada con tierra, hierba, hojas, pellejo animal y plu- t{)
® S5+ 1 mes ma de pdjaro, se activa el poder. Los éxitos determinan la duracion. @

] °* Raices del Poder @

@ Esta hal?ilidad permitg extraer epergfa latente de la tierra para mejorar sus capacidades fisicas, que @

@ se mantienen por un tiempo, mientras se mantenga el contacto con la tierra. Sistema: El gasto de @
4] Sangre se realiza cortdndose la planta de los pies y dejando la vitae empapar la tierra desnuda. Los K

] éxitos son los circulos temporales que se pueden repartir entre los Atributos Fisicos. Ninguno puede @

@ aumentar sobre el limite por Generacion. La duracion es una escena, y la zona afectada (empapada g\

\}Q de sangre) ocupa un radio de 15 metros alrededor de donde se invoco el poder. @
@ « » » Arbol Protector &)

E_/Q' Este poder permite fusionarse al hechicero con un arbol, igual que el Protean permite hacerlo con el @
@ suelo natural. Para detectar el aura del vampiro, se suma +2 a la dif. de las tiradas mientras estd en @
E_/Q fusion con la madera viva. El brujo podra usar cualquier Disciplina que no requiera movimientos o @
L\}_\' componentes verbales u oculares, ademads de habilidades que tampoco requieran esos componentes. @
‘}Q El vampiro puede "ver" su entorno, pero no trabar contacto ocular con nadie. El drbol también pro- @
(\a' tege contra el amanecer, y si es talado con el vampiro dentro, éste sufre 5 niveles dfa dafio Letal y es
@ expulsado del tronco. Si el tronco se quema, el dafio serd el mismo y Agravado. Sistema: Antes de @

@ activar el poder, el vampiro bebe una mezcla de sangre y savia. 1 éxito permite permanecer en el ar- \/ {
6 bol un turno. 2 una escena. 3 permiten 24 horas. Al término, la madera expulsa al vampiro. 9
&« s« s El Proceder de la Bestia Q

S
] Esta cualidad permite adoptar la forma de un animal que esté dentro del dominio en sintonia con el @
.@ vampiro, y a veces puede cambiar de una forma a otra. En la transformacion, gana todos los Atribu- @
L\ZQ. tos y habilidades fisicas normales de la criatura elegida, y sélo podra usar Disciplinas mentales, asi @
@ como otros poderes que el Narrador estime apropiados por las limitaciones de la forma. La duracién @
(‘7_\' de la transformacion es desde el alzamiento de una luna a otra (24 horas). Sistema: Tras mezclar la @
% vitae con sangre de un animal, se gastan 3 puntos de Sangre para activar el poder (con su tirada). @
\7\ Cada éxito concede adoptar una forma animal mientras dura el poder (tres permitirian adoptar tres @
(\73 formas concretas y elegidas de antemano). La transformacién y el cambio tardan un turno. @
& *°°®°°*Sendadela Piedra 5
\% Este poder permite al vampiro transformarse en un bloque de piedra (como un dolmen). Esto le %
(\.3 protege de luz, fuego y un gran dafio fisico, permitiéndole incluso movimiento limitado. Sistema: &/J
& Tras gastar 3 puntos de Sangre (derramdandola sobre una roca), con una tirada exitosa, el vampiro se Q

. . . . S
] transforma en roca (en un turno). Los éxitos determinan la duracién en dicha forma. Los rasgos en @
% Exito Duracion esta forma se vuelven indistintos, asumiendo un aspecto toscamente @
@ 1 1 turno tallado, con detalles apenas discernibles. Ojos, boca, oido y apéndices @

® )
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J '\ J
E_/Q' 1 escena funcionan, no obstante, normalmente, aunque la dif. de todas las ac- @
@ 1 hora ciones fisicas aumenta en +2, y el movimiento se hace 1/4 de la velo- @
E_/Q 1 noche cidad normal. Se pueden cancelar los efectos de la transformacién an- @
L\a' 1 semana tes de que expire su duracién normal. @
2 + 1 mes 3
(L\;B Fracaso Transformacion en roca estéril (normal en todos los aspectos, y con la conciencia del %
@ vampiro anulada por completo) durante una noche. @
b 1
% R
@ Rego Tares (Mundo Sombrio) %
@ Esta Senda permite usar el cuerpo no-muerto como conducto entre la tierra de los vivos y la Tierra &/J
@ de las Sombras de los muertos. A niveles avanzados, se permite contactar e interactuar con el propio g
4]  plano de las Sombras. N

J \ J
L\% =Ver a los Muertos @
.L/h, Permite ver a los muertos de la zona y determinar su actitud general. Sistema: El vampiro se con- E-/J)
@ centra en una zona concreta y sigue el sistema estindar. Un éxito detecta si hay fantasmas. Més le @
VQ informan sobre su actitud (con mds o menos precision). @
@ = » Repeler a los Muertos Iracundos @

E_/Q Permite repeler fantasmas de una zona determinada. A veces es temporal o requiere algtin acto que @
@ apacigiie al espiritu. Sistema: Tras localizar al fantasma, se realiza el sistema estdndar. Los éxitos @
@ determinan las horas que el fantasma debe estar alejado de la zona designada (casa, tumba, etc.). Si @

X ) . . . 1

(\Z\' se precisa hacer algo para asegurar el rechazo permanente, una segunda tirada (dif. 8) permite @
@ preguntar al fantasma lo que ha de hacerse para satisfacerlo. @
'@' = « » Dominar a los Muertos Recientes @

\% El brujo puede controlar temporalmente los actos de un fantasma con este poder (obtener respues- @
@ tas, enviar mensajes o tareas sencillas -que no requieran presencia fisica- entran en este ambito). |

@ Sistema: Tras localizar al fantasma, se hace una tirada enfrentada de Fuerza de Voluntad (1a dif. del \/
\{\' fantasma es el Autocontrol/Instinto +3 del brujo). Por cada éxito neto del brujo, podréd preguntar una 9
LC\ cosa (breve) al fantasma que serd contestada con sinceridad, u ordenar una tarea sencilla. @

.t/\_% = « « « Hueste de Almas @
LC\ El brujo ahora puede convocar una hueste espectral que se manifiesta visualmente como guerreros &.l
\}Q fantasmas, quienes enviardn mensajes por el vampiro o utilizardn sus poderes en el plano terrenal @
@ para contrariar a los adversarios del hechicero (pero carecerdn de forma fisica). Sistema: Estandar, @
E/Q salvo que el coste son 2 puntos de Sangre. El niimero de éxitos determina los fantasmas convocados @
L\}_\' (entidades sin mente pero capaces de actuar y usar poderes menores molestos o peligrosos) que @

@ ayudan al brujo, hasta que acabe la noche, cuando vuelven a su reposo (hasta 3 por éxito). @
(\ZQ' = » » » # Recorrer la Senda de las Sombras @

.@ Con este poder, el vampiro puede cruzar fisicamente a la Tierra de las Sombras (o al Inframundo) @
% por un breve periodo. Aparece alli como un fantasma especialmente sélido. quré interaf:tuar con @
\2 fantasmas y espectros como uno mds, y en caso de combate, todos los contendientes sufrirdn dafio \7)
%] (el vampiro lo sufrira fisico). Sistema: El estdndar, salvo que el coste son 3 ptos. de Sangre y 2 de &3
Fuerza de Voluntad. Un tnico éxito permite el paso a través del Manto. Tres le permiten llevar a un @

% acompafante. El poder dura hasta el amanecer, hasta que huya o sea expulsado por los fantasmas. @
% El poder no permite viajar a zonas mas profundas y lejanas que las Tierras de las Sombras. @

@ Rego Tentem (Mente Gentrada) @

@ Esta Senda permite aumentar la prontitud y capacidad mental naturales. Estos poderes no precisan @
(‘ZQ' una accion para su invocacion, pero si el gasto y tirada normal del sistema de Taumaturgia. Sélo se @

L\a' puede activar un poder de esta Senda por turno. @
(R . Prontitud &)
(\a' Este efecto permite comprender mds rapidamente cualquier cosa escuchada o suceso que ocurra, o- @

®
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torgando una capacidad de reaccién y agudeza mental mayores de lo habitual. Sistema: Este poder
sOlo permite uso sobre uno mismo. Cada éxito afiade un dado a una Reserva especial durante el res-
to del turno. Estos dados pueden usarse en tiradas o acciones relativas a Astucia en ese turno. Tam-
bién se pueden sacrificar dados de la Reserva y sumar el valor gastado a la Iniciativa de ese turno.

= » Concentracion

Este poder sume al blanco (o al propio hechicero) en una calma que le permite evitar distracciones
(incluso el dafio) cuando necesita aplicarse con dedicacién en algo. Sistema: El brujo pronuncia pa-
labras conciliadoras (sobre un objetivo que pueda oirlo) o un mantra relajante (sobre si mismo).
Cuando activa el poder, dura un turno por éxito logrado. En este tiempo el blanco es inmune a cual-
quier reduccién de Reserva de dados (incluso por heridas, situacién adversa o Disciplinas). Las mo-
dificaciones a la dificultad de las tiradas siguen afectdndole. Un efecto colateral es el bono de 2 da-
dos adicionales a cualquier tirada para resistir o controlar el Frenesi (los Lupinos pueden relajar su
rabia asesina con 5+ éxitos).

= = » Mente de Unico Sentido

Este efecto permite concentrarse intensamente en una unica accion, obviando estoicamente cualqui-
er distraccidn que aparte al blanco de ella. Sistema: Cualquiera que pueda oir al vampiro puede ser
afectado (para si mismo es preciso un mantra). Tras la activaciéon normal, el blanco no podra dividir
Reserva de dados para llevar acciones extra, y no podrd cambiar de tictica, una vez se declaran ac-
ciones. Como efecto positivo, la accion tomada a cabo estd a -1 a la dificultad. Las acciones adicio-
nales (Celeridad) posteriores a la primera deben estar relacionadas con ella o no podréan ejecutarse.
En combate, el efecto dura un turno por éxito. En cualquier otra circunstancia dura una escena.

« » « » Pensamiento Dual

Este poder permite dividir en dos tareas distintas la atencién del hechicero. Sistema: El éxito en
este efecto permite llevar una accién extra (mental, ya sea uso de Disciplinas como Auspex o Tau-
maturgia o la resolucién de algiin problema) en un turno. Si el brujo usa las dos acciones en resolver
el mismo problema, dispondrd de dos Reservas de dados distintas a las que recurrir. Las dos accio-
nes tienen lugar a la vez (segun Iniciativa) en el turno.

= ¢ » ¢ » Perfecta Claridad

Este poder convierte pensamiento y accién en una sola cosa, como un momento de inspiracién Zen.
La lucidez del mismo protege de cualquier influencia, incluso de la propia Bestia. Sistema: Tras ac-
tivarse el efecto, dura una escena. Todas las acciones ven su dif. reducida en -2. Ademas el brujo se
hace inmune a Frenesi y Rotschrek sin importar lo que los origine. Cualquier intento de influenciar
al hechicero sufre +2 a la dificultad, incluso por Presencia o Dominacién.

Greo Taves (Senda del Togar)

Esta Senda tiene por objeto proteger y facilitar el uso del Sanctum (lugar de estudio e investigacion
taumaturgica) del hechicero para si mismo. A menudo sus efectos adoptan cualidades de "casas
encantadas".

= Heraldo del Huésped

Usado sobre un acceso, crea un efecto auditivo o visual que avisa al hechicero de que alguien lo ha
cruzado. Sistema: Tras activarse, dura 24 horas. La sefial puede ser cualquier cosa (crujido muy
molesto, tendencia a quedarse entreabierta una puerta o algo totalmente diferente, como que un ja-
rrén de otra estancia se vuelque o gire sobre su eje). El efecto es estético (siempre hard lo mismo en
las mismas circunstancias), y se activa con cualquiera que no sea el brujo (que él esté alli o no para
notarlo es otro cantar). No se pueden adjuntar efectos peligrosos o encadenados (como un mecanis-
mo que active una trampa tras varios pasos). Es un efecto sutil.

= * K1 Orden del Dueiio

Este efecto informa mentalmente al subconsciente del brujo dénde se encuentra cualquier cosa
(objeto, no ser) propia que busque dentro de su Sanctum. Sistema: Tras la activacion, el brujo sabra
durante una escena donde esta cualquier objeto inanimado propio que esté dentro de su Sanctum.
Como propio cuenta algo que el hechicero se haya apropiado. Se precisa pasar al menos un dia en el
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@ Sanctum antes de poder activar el poder. @

@ = = * Rima Disonante @
E_/Q Este poder actia como efecto de confusion mental en los intrusos del refugio del brujo, distorsio- @
@ nando su sentido de la direccién y el espacio. Sistema: Cualquiera que no sea el duefio del refugio @
@ se perderé sin remedio en él, da igual el tamafio del mismo. Tampoco podrd recordar ningtn detalle @
Q‘&' una vez en su interior. Incluso siguiendo a alguien se perdera con rapidez. El efecto dura 24 h., pero @
@ los recuerdos de un visitante seguirdn confusos hasta que lo visite de nuevo con el efecto inactivo. @
@ = & « e Tiemportal R)
]  Este poder permite utilizar cualquier puerta o acceso dentro del refugio para acceder a cualquier o- &73
@ tra del mismo, incluso si no comunican espacios contiguos. Sistema: Una vez activo, el poder dura
\% hasta el amanecer. A voluntad, el brujo podra cruzar cualquier puerta y verse transportado de inme- 7)
\% diato a la estancia que desee. Cualquiera que lo siga accederd a la estancia que normalmente daria &3
%\ ese acceso, en lugar de aparecer tras el brujo. gl
A

‘—Q s s s ws]0s Ojos del Caldero @
@ Este poder otorga una consciencia primitiva a su refugio mientras esté activo. Con ello, el brujo po- @
\}Q dra preguntar a cualquier objeto de su interior acerca de lo que alli haya acontecido en su ausencia. @
@ Como radio de accion también cuentan las ventanas que pueden "ver" lo que sucede en la calle a la @
‘?Q que den acceso. Sistema: El poder dura hasta el amanecer. Las preguntas deben ser formuladas de @
(\}_\' viva voz. Sélo en caso de peligro extremo, las voces del hogar toman la iniciativa. t(‘

@' ‘Gransitus Delociter (Senda del Diaje) @
@ Esta Senda permite el transito mas rdpido de lo normal a un hechicero, a su montura o a un grupo @
(\a‘ grande, ademds de proveer de resistencia extra para soportar un viaje largo. Sistema: Tras la tirada, t{‘
el vampiro selecciona a un grupo de blancos. Cada éxito permite mantener una velocidad de 50 |5
@ km/h (por carretera) durante 1 hora. Esta velocidad no aumenta el movimiento en combate. Es mds [t

@ eficaz usar el poder sobre bestias de carga, pues son las que transportan mayor cantidad de equipaje \/
bl con menor dificultad (incluidos jinetes). El valor de la Senda determina el ntimero de blancos que se 9
@ pueden seleccionar para ser afectados por esta hechiceria de Sangre. @
‘}Q - Una criatura (montura, humano, bipedo sobrenatural, o Cainita, a pie) @
@ L Hasta 6 monturas o una carreta cargada @
E_/Q LR Hasta 12 monturas o 4 carros de suministros @
Qa' seee Hasta 24 monturas u 8 carros de suministros, o bien una miquina de asedio @
® ssces Hasta 48 monturas o 16 carros de suministros, o bien 4 maquinas de asedio @
@ ‘Rego Gorporem (Dominio del &nvoltorio Mortal) R

\a Esta Senda permite ejercer control mental sobre las funciones fundamentales del cuerpo, mortal o @
'@ sobrenatural (pero basado en un fundamento humano). A menos que se especifique lo contrario, los @

o efectos duran tantos turnos como €xitos obtenidos al activar los poderes. S\
e . Vértigo @
R &)

(\j Provoca una sensacién menor de desorientacion y mareo en el blanco. Sistema: Tras tocar al blan- \/ {
& co, el sistema es el normal. Todas las acciones fisicas sufren +1 a la dif. mientras dura el efecto. U- 9
] sos posteriores pueden aumentar la duracién, pero no la penalizacién. Se pueden afadir efectos de @
% Narracién adicionales desagradables, como acrofobia o agorafobia. @
~®. = = Contorsion @
@ Produce a los musculos de su blanco la contraccién involuntaria tras un roce de la zona que se va a @
L‘ZQ afectar, provocando un manojo de tics. Sistema: Tras tocar una extremidad, ésta queda inservible @
(‘ZQ' mientras dure el poder (en combate se deberia apuntar al objetivo).Una pierna inutil dificulta estar @
QZQ‘ de pie. Un brazo pende inerte y espasmodico. Una cara afectada dificulta el discurso (+3 a la dif. de @
\7\ tiradas Sociales) por los tics faciales. El uso sobre uno mismo endurece los musculos como un tor- @
@ no. Cada éxito aumenta en +1 la dif. para que un adversario se zafe de la presa del brujo, haciendo @
\2 dificil huir, por ejemplo, de un mordisco o estrangulacién. El "beneficio" puede usarse sobre otros. @
o

®
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.@, = » » Espasmo @
@ Provoca un episodio convulsivo en el blanco afectado, bloqueando su cuerpo al tensarse todos los @

E_/Q musculos, mientras la boca expulsa espumarajos y los espasmos laceran el cuerpo con gran dolor. Si @
@ un mortal se traga la lengua en este estado, morird asfixiado. Sistema: Tras rozar al blanco, se ha de @
@ activar el poder. Mientras dura, el cuerpo se retuerce hasta la incapacitacion, otorgando al blanco -4 @

(\a' dados a cualquier accion. También sufre 1 Nivel de dafio Contundente por turno, absorbible. t{)
| © ¢ *Fallo del Cuerpo R

(\Z\' Este efecto produce un colapso de los sistemas vitales del cuerpo del blanco, siendo fatal para los @
Q mortales comunes y muy perjudicial para los sobrenaturales. Sistema: Tras localizar visualmente al @
@ blanco y activar el poder, se produce un efecto similar al del Espasmo, aunque el dafio es Letal, por
\% un completo fallo en el organismo. Ademads, la victima sufre -5 dados de penalizacién a todas sus 7)

%] acciones. Los véstagos son afectados por igual, pues sus midsculos sufren episodios espasmddicos y e}

\ \S
@ la actividad cerebral se deteriora seriamente. Como vastagos, pueden absorber el dafio Letal. gl
@ « » ¢ » » Marioneta @

@ Este poder permite manipular las acciones fisicas de un blanco afectado (no es tan sutil como @
\}Q Dominacién a 5° Nivel, pero el hechicero no es tan vulnerable durante la toma de control). Sistema: @
@ Cualquier blanco a la vista puede ser afectado, y se debe mantener contacto visual para que el poder @
E_/Q se pueda ejercer de continuo hasta que terminen sus efectos. El sujeto puede resistirse tirando por @
(a' Resistencia+Fortaleza (dif. Fuerza de Voluntad del brujo) cuando el magus intente hacerse con el @
® control. Cada éxito reduce la duracién del efecto en un turno. Las victimas sin Fortaleza no poseen @
@ la resistencia fisica para desafiar este efecto (salvo que sean sobrenaturales). Mientras dura el poder, @
\% el brujo puede obligar a la victima a realizar cualquier accién fisica, pero debido a la naturaleza de @
@ este control, las acciones estardn a +2 a la dificultad. La concentracion del poder hace que cualquier |

\S
b accion que realice el brujo mientras usa el poder esté a +2 a la dificultad. Si se vuelve a activar este g‘
/\ poder mientras estd en uso, se aumenta la duracién del control (pero el blanco tiene derecho a otra E-/J)
@ tirada para resistir). El blanco sabe perfectamente que alguien ajeno controla su cuerpo. @
@ Perdo Ditae (Maldicisn de la Sangre) &)

\}Q Esta peligrosa Senda refuerza las debilidades y problemas inherentes a la condicién de vastago. Por @
@ tanto afecta s6lo a quienes poseen esta naturaleza. Se puede afectar normalmente a un blanco visual. @
E_/Q = Estragos de la Bestia @
@ Este poder desata la ira de la Bestia del interior del blanco. Sistema: Cuando se lanza sobre un ob- @
E_/Q jetivo, este debe resistir o cabalgar el Frenesi. Si fracasa en cualquiera de las dos acciones, de inme- @

L\a' diato el Narrador elige como se manifiesta el Frenesi: hambriento, de miedo, de destruccion, etc. @
@ = « Peso del Sol @

(\ZQ' Este efecto invoca el letargo diurno, aun de noche, sobre su blanco. Sistema: Cada éxito obtenido @
.@ activa el poder (y el efecto del Sopor Diurno) por una escena. La Golconda inmuniza de este poder. @
‘7Q » » » Diente Romo @
\7\ Este poder anula temporalmente los colmillos del blanco, imposibilitdndole usarlos correctamente. @
(\73 Sistema: Cada éxito lima las fauces del blanco por una noche. Se puede tirar Resistencia+Fortaleza \7)
5 (dif. 8) para eliminar éxitos del brujo. Mientras es afectado, el blanco no puede morder en combate, &/3
4 y su Beso deja de inducir éxtasis, no siendo mds que un mordisco "normal". 9
» » » » Vinculos Traicioneros @
] Este poder afecta a un Juramento de Sangre, de forma que las emociones que induce el Juramento @
% se hacen negativas u odiosas. Sistema: El blanco debe tocarse para usar el poder. Por cada éxito du- @
@ ra una noche. El brujo decide si afectar al Regente o al Esclavo. El Juramento se torna inestable, y @
L‘ZQ el Esclavo es consumido por el odio mientras dura el efecto. En caso del Regente, cada éxito afecta @
(\ZQ' a uno de sus sirvientes. En caso de que el Regente sea Esclavo de alguien mds, también comienza a @

(\ZQ' sentir aversion por su propio Regente. @
| ©*°**El Marchitar de los Afios R
\a Este efecto priva de la ausencia de envejecimiento que provoca la Vitae en un blanco con un mero @
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E_/Q contacto, haciendo que en instantes, el mismo envejezca y quede decrépito, acentuando ademads sus @

(a' rasgos vampiricos, como el hecho de que sus colmillos se alargan y otras caracteristicas faciales son @
E_/Q desenmascaradas como una muestra de su aspecto inhumano. Sistema: Tras el contacto y la activa- @
L\}_\' cion de poder, el blanco tira su Fuerza de Voluntad (dif. 8) contra los éxitos del brujo. Si el brujo @
® obtiene mds éxitos, la victima comienza a envejecer hasta aparentar su edad real. Cada 10 afios fisi- @
(\a' cos acumulados, el blanco pierde 1 pto. en un Atributo Fisico o Apariencia, hasta un minimo de 0.
@ Aquellos vampiros con Rasgos Fisicos a 0 no podran moverse ni alimentarse sin ayuda, y apenas @

S|  conseguirdn hacerse oir. Este efecto dura una noche, o si el vastago gasta 5 puntos de Sangre y uno

R - %
@ de Fuerza de Voluntad (1o que suceda antes, aunque la sangre debe gastarse en el mismo turno de 1
/\ ser afectado, o no funcionard). Tras expirar los efectos, no queda rastro de los mismos en el vampiro E—/J)
@ (salvo haberlos sufrido, si es que sobrevive a ellos). @

@' Muto Mentem (Maldiciones) &)

@ Esta Senda se basa en afectar con terribles estragos al blanco de la misma. No obstante, es necesario @
(a' realizar la maldicién de viva voz frente al afectado, y tener algo de su esencia (cabello, sangre, u o- @
E_/Q tra parte de su cuerpo). El blanco siempre podra resistir todos los poderes de esta Senda con su @
L\}_\' Fuerza de Voluntad (dif. 7), y el brujo puede levantar la maldicién cuando desee (antes de que expi- @
® ren por si mismas, por el limite de duracion de los poderes). @
(\'&' = Estigma @
® La victima es afectada por un estigma invisible (para ella, no para quien la observe) que la hace ser @
(\a' repudiada socialmente, ignorando cualquier cosa que diga y no toméndola en serio. Sistema: La du- @

\—% racion es hasta el siguiente amanecer. Todas las tiradas Sociales tienen +1 a la dif. (mdximo 10).  [§

&\ Este poder si afect i dif ia del Ritual T del Diabl @

@. ste poder si afecta a vampiros, a diferencia del Ritual Toque del Diablo. @
| +e+Enfermedad g

| El blanco de esta maldicién sufre los efectos de una terrible enfermedad, similar a las plagas de la é- @
@ poca, afectando incluso a Cainitas. Sistema: El éxito implica que el maldito sufre los efectos de una gl
Q, grave enfermedad tantas noches como la Fuerza de Voluntad del brujo. La intensidad de esta dolen- @
@ cia iguala los éxitos obtenidos. Cada uno reduce un dado de la Reserva de Atributos Fisicos del @
VQ blanco (con una reduccién minima de 1 en cada Rasgo). El personaje afligido puede intentar romper @

Q&' la maldicion cada noche. Si se logra, no vuelve a afectar hasta que no se convoca de nuevo. @
E/Q = » « Paria @

(\a' Esta maldicién convierte al blanco en un Paria social, fuera de lugar para todos. Incluso lo hard que @
® parezca el peor enemigo de todo aquel con quien se encuentre (la alteracion es sélo fisica, pues el @
@ blanco seguird comportdndose como €l mismo). Sistema: Los efectos duran una noche por éxito. @
\}3 Este poder inﬂuencia la percepcion de quien rod@a al maldito, haciendo creer que es un vil adversa— @
\2 rio. Esto no tiene por qué desembocar en agresion fisica, pero despertara el antagonismo ajeno, a @
%] modo de desdén o agresion verbal. El Auspex no puede penetrar este "disfraz" mental. 1

S
@ = » ¢ » Cuerpo Corrupto @
/\ Tras denunciar la marchita condicién fisica del blanco, éste se deforma y se convierte en una paro- Q

S
.L\ZQ. dia de si mismo, sufriendo un terrible dolor en Ia transformacion. @
,@ Exitos Duracion Sistema: En los tres turnos de cambio, el blanco estd a -3 en @
L‘ZQ Fracaso Efecto rebote: un mes en el brujo.  todas sus Reservas por el dolor. La duracién de @
L‘ZQ' Una noche la Maldicién produce un -1 a todas las Reservas de dados, acu- @
(\ZQ' Una semana mulable con cualquier penalizacion por Heridas normal. Ade- @
(\a' Un mes mads, el brujo decide a qué Atributo Fisico afectard (o si lo hara @
'@ Una estacién a la Apariencia), reduciendo a 1 dicho Rasgo mientras dura la @
(\73 5+ Un afio maldicién. El Narrador puede afiadir consecuencias adiciona- @
]  les, representando asi la gravedad del poder. =
= %)
b )

J \ J
% Esta maldicién provoca que la victima se convierta en una inepta y pierda toda confianza en si mis- @
.Lf\, ma, fracasando en cualquier empresa: relaciones que se desmoronan, ofertas de trabajo que se can- @
A k|
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E_/Q' celan, y accidentes a la orden del dia son algunos efectos. @
Xxitos uracion 1stema: La dificultad para contrarrestar esta maldicion es s, y
& Exit Duracié Sistema: La dificultad Idicién es 8 &
E_/Q Fracaso Efecto rebote: un mes sobre el brujo. es tan vil que el fracaso la convierte en @
L\a' Una noche permanente (s6lo se podrd anular con magia poderosa o por @
® Una semana voluntad de brujo que la imprimid. Mientras dure, la victima @
(\a' Un mes no puede superar con éxitos automaticos ni las tareas mas sen- @
@ Una estacion cillas. Todas las acciones tienen un 1 automatico de salida. A- \7)
@ 5+ Un afio demads, cuando el blanco logre alguna accidn, serd de resultado Lj
mediocre. Como mucho, cada accién puede tener 2 éxitos como médximo (cualquiera aparte se
@ di C h d ion pued 2 éxi iximo (cualqui b g
\2 elimina, incluso aquellos de la Fuerza de Voluntad). pa)
g &)
\ S
.@ Perdo &lementum (Mano Destructora) @
@ Esta Senda provee de peligrosas capacidades destructivas, encarnando la destruccién y la entropia. A
.@, * Deterioro @
@ Este poder acelera la decrepitud de un blanco inanimado (puede ser de materia organica muerta), @

VQ descomponiéndolo, pudriéndolo o destruyéndolo. Sistema: Con éxito, el objeto tocado envejece 10 @
@ afios por cada minuto de contacto. Si se deja de tocar y se desea volver a afectar, debe activarse el @

E_/Q poder de nuevo. @
(‘a' = s Retorcer Madera @

@ Los objetos de madera se retuercen y comban en un vistazo, quedando inservible (aunque intacto). @
(\Z\' Sistema: Con una mirada y el éxito, se retuercen 25 kg. De madera por cada pto. de Sangre gastado @
\;Q en el poder (se puede gastar toda la deseada en un turno, con limite por Generacion). Es posible a- k;)
'@ fectar a varios gbjetos visibles que rednan la cantidad de madera total a inutilizar.
@ = » s Toque Acido @
@ El brujo transforma su sangre exudada en una secrecion 4cida que puede hacer brotar por cualquier t{)
@ parte de su cuerpo. Sistema: Cada punto de Sangre gastado crea icor para atravesar un peto de cora- \/
& za, o 10 cm. de madera. El dafio cuerpo a cuerpo con este dcido es Agravado y cuesta 1 pto. de San- Q

@ gre por turno que se desee utilizar. El hechicero es inmune a su propio acido. @
@ = » » » Atrofia @

@ Al contacto, un miembro del blanco afectado se marchita, quedando en piel y hueso. Los efectos t(\
\}Q son instantdneos, e irreversibles en mortales (de forma natural). Sistema: La victima puede resistir @
(a' con 3+ éxitos en Resistencia+Atletismo (dif. 8). Un fallo implica que el miembro queda total y per- @
E_/Q manentemente destruido. Es posible una resistencia parcial -pero ain permanente en mortales- (1 é- @
(\Z\' xito implica +2 a la dif. de las acciones con dicho miembro; 2 éxitos implican s6lo +1). Para rejuve- @
\;Q necer el miembro, el vampiro debe gastar 5 ptos. de Sangre. Los mortales quedan permanentemente @
% tullidos. El poder s6lo afecta a brazos y piernas. @

% El brujo acelera la decrepitud de las victimas. Los mortales se convierten en polvo, tras envejecer y @
\% pudrirse a una velocidad asombrosa. Sistema: Cada éxito envejece 10 afios a la victima. Se puede \7)
8]  resistir con Resistencia+Coraje (dif. 8), pero igualando o superando los éxitos del hechicero. Este i

S
81 poder sélo afecta a vampiros eliminando durante una noche -1 a su Apariencia (los arruga un poco). @
Q &)
J \ J
@, Rego Bellum (Senda de Aves) @
L\ZQ. Esta Senda potencia las capacidades bélicas del cuerpo vampirico, mediante filosofia marcial. @
% «Grito de Guerra @

,@ Tras lanzar un grito, el vampiro potencia su valor ante el combate. Sistema: Tras activarlo, el poder @
@ suma +1 al Coraje del brujo. Ademds, ante propdsitos hostiles, su Fuerza de Voluntad se eleva en @
(‘ZQ' +1 (sélo aplicandose al Rasgo, no a la Reserva de dados). S6lo se ganan los beneficios una vez por @

(\ZQ' escena, y dura dicho tiempo. @
i@ *® *Golpe Preciso %
(\ZQ' El vampiro mejora de forma muy eficaz su precision al lanzar un dnico golpe. Sistema: Tras acti- @
v&f&f&f&f&f&f&fc\‘( [4159] .C\f'C\-f.'C\f'C\‘f.'C\f'C\‘f.'C\f'C\‘f.'C\f'C\‘f.Kf&'&f&'&f&'&f&'&f&'&f&'&f&b



E_/Q varlo, el siguiente golpe no requiere tirada para impactar. Acierta automdticamente. S6lo puede u- @

|  sarse con ataques cuerpo a cuerpo. Este ataque es éxito simple y no ofrece bono al dafo, aunque el A
&
E_/Q defensor precisa 3 éxitos para evitar el golpe (ya que, aunque simple, el efecto del éxito del ataque @

Qa' es completo). Este poder no tiene efecto sobre ataques multiples en un mismo turno. @
E/Q = » » Danza del Viento @

(\a' El brujo sintoniza con el viento, moviéndose a velocidad cegadora, evitando los ataques enemigos. t(:
® Sistema: Tras activar el poder, el hechicero no tendrd que dividir su Reserva de dados para esquivar @

(\a' cualquier ataque en un solo turno. No obstante, para atacar y esquivar a la vez si debera hacerlo. @
» » » » Corazon Audaz
® R

@ Este poder incrementa peligrosamente las capacidades combativas del brujo. Sistema: El poder
2 concede +1 a todos los Atributos Fisicos; el limite no puede exceder lo permitido por Generacidn,
2 Y P |y @
\_% aunque el vampiro puede aumentar los Rasgos con sangre posteriormente. Los efectos duran una s
LC\ escena v no son acumulativos en activaciones sucesivas. No obstante, el vampiro debe calmarse tras A
L y p %
% las dos horas siguientes a la activacién, o perderd un punto de Sangre cada 15 minutos. @

\}Q El brujo puede compartir sus habilidades bélicas sobrenaturales con un grupo. Sistema: Se debe e- @
@ legir un poder de los anteriores, invocandolo usualmente. Después debe tocarse a otro personaje, y @
E/Q si la tirada tiene efecto, se le conceden los beneficios también a dicho blanco. Se puede entregar el @

(\a' poder a tantos compaifieros como permita la sangre gastada y las tiradas exitosas. @
® )

R Muto Ditae (La Venganza del Padve) K
@ Esta Senda recrea las maldiciones de Cain sobre sus descendientes, impartiendo asi justicia. Se debe @
@ nombrar (o escribir y mostrar) el verso de la maldicién para que tenga efecto. Solo afecta a Cainitas. t{‘
@ *La Letania de Zillah @

@ Este poder revela cualquier Juramento o Vinculo de vitae. Sistema: Se el objetivo tiene cualquier

@ Juramento o Vinculo de Sangre con otro vampiro, este poder lo revela al evocador, informando del @
'@ nombre y de una impresién psiquica del Cainita en cuestion. @
@ » « El Orgullo de la Arpia 2
@ Este efecto convoca un aspecto repulsivo sobre el objetivo. Sistema: La Apariencia del blanco se \/
8] reduce a 0. Todas las tiradas Sociales fallan en general, salvo las de intimidacién o amedrentamien- &-‘
@ to. El efecto dura una noche. @

@ » » s Banquete de Cenizas @
Q, El objetivo no podra alimentarse temporalmente de sangre. So6lo las cenizas animardn su cuerpo no @
@ muerto. Sistema: La victima vomitara cualquier sangre que consuma, y sélo las cenizas le servirdn @
VQ de sustento. Los "puntos de Sangre" que obtenga de ellas s6lo servirdn para despertarle cada noche @

L‘}_Q' (s6lo la sangre que quede en su cuerpo le servird para todo lo demas). El efecto dura una semana. @
\%| *eesLa Censura de Uriel R

(\ZQ' El blanco afectado verda como toda luz, salvo las mas débiles, causa un dolor insoportable en él. @
QZQ‘ Sistema: La presencia de cualquier luz provocard incomodidad, y las luces potentes (focos intensos, @
(\a‘ con la fuerza de un faro, por ejemplo, o la luz de una enorme hoguera o incendio cercanos) causaran @

\2 un nivel de dafio agravado por turno de exposicion. El efecto dura una semana. @
@ » » » » » Despedida @
(\73 Este poder destruye temporalmente todos los efectos de la Diablerie en el cuerpo de un diabolista. \7)
\% Sistema: Cuando el poder actda, el blanco recobra su Generacién original, pudiendo conllevar la &3
-LC\, pérdida de algunos Rasgos debido a las limitaciones por Generacion. Los efectos duran una semana, @
% tras la cual los Rasgos recuperan la normalidad. El verso completo tarda 3 turnos en recitarse. Q
A &
'@. Rego Berbam (Senda Verde) @
,@ Esta Senda implica controlar la materia vegetal: todo aquello mas complejo que un brote de algas. @

®
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.@ =Sabiduria Vegetal &)

\ . . . o S
@ Con un contacto, el brujo puede percibir aquello que sucedi6 en los aledafios de una planta o comu- @
E_/Q nicarse con ella. Quizé la comunicacion sea criptica, pero los conocimientos de algunas plantas son @
@ tan ancestrales como su edad. Sistema: Los éxitos determinan la cantidad de informacién mediante @
@ el contacto. Depende de la informacion exacta que precise el vampiro, el Narrador puede solicitar @

(\a' tirar Inteligencia+Ocultismo o Intuicion para interpretar los resultados. @
@ Exitos Resultado @
@ Fracaso El brujo obtiene una impresion tan confusa que su mente comienza a percibir el mun- @
\% do desde una perspectiva vegetal, durante una escena. +1 a la dif. de cualquier tirada L-))
@ y -1 dado a las Reservas t;
) Impresiones cripticas y fugaces. Imdgenes inconexas y sonidos ambiguos 5
.@ Una o dos imdgenes o sonidos relevantes y claros E-/A)
@ Una respuesta concisa a una pregunta sencilla @
E_/Q Una respuesta detallada a una o mds preguntas complicadas @
@ S5+ El conjunto local del conocimiento del espiritu de la planta es una materia clara @
E_/Q = = Acelerar el Paso de las Estaciones @

Q&' El hechicero puede acelerar el crecimiento de una planta, o su muerte y descomposicion. Sistema: @
® Rozando la planta objetivo, se realiza el sistema normal, y los éxitos determinan cudnto crece o se @
@ descompone la planta. 1 éxito hace crecer la planta un poco o parezca que ha sufrido efectos de mal t{‘
@ tiempo. 3 sirven para que crezca significativamente o para marchitarla. 5 provocan una planta adulta @

@ de una semilla, o la reducen a polvo en minutos, y un drbol da fruta o comienza a descomponerse 5
@ casi al instante. Se precisan 3 éxitos en combate para descomponer completamente un arma de ma- 9
@ dera. 2 la debilitan, y 5 la reducen a polvo en las manos del atacante. 9
@ « » o] .a Danza de las Enredaderas @
% Este efecto anima el vegetal a criterio del brujo, con intenciones utiles o combativas por igual. Hoja, @
@ rama o zarcillo se mueven a voluntad del hechicero para lo que desee: sujetar, manipular, asfixiar... g\

E_/Q Sistema: Se puede animar una cantidad de plantas con una masa igual o menor a la del vampiro. El @
(a' control permanece un turno por éxito de activacién. En combate, tienen 1/2 en Fuerza y Destreza de @
E_/Q el valor actual de Fuerza de Voluntad del taumaturgo, y su Pelea es un punto menor a la del mismo. @
L\}_\' Este poder no hace que las plantas se desarraiguen y se den un paseo. No obstante, 50 kg. De enre- @

@ daderas pueden cubrir una considerable extension de terreno y blancos por si mismas. @
i}  ®®*°*Refugio Verde @

@ El brujo ahora puede construir un refugio a partir de la materia vegetal, que lo proteja de la luz del @
(\a' sol, los elementos, y sea a su vez una barrera mistica que impida el paso a quien desee el magus. Se @
\% manifiesta como un hemisferio de 2 m. de didmetro alrededor del invocador. Sistema: Debe usarse L-))
%] en una zona de vegetacion densa, y tras invocarlo (tarda 3 turnos en formarse), quien desee entrar &3
] debe superar los éxitos del brujo en una tirada de Astucia+Supervivencia (1a dif. es la Fuerza de Vo- @
.@ luntad del hechicero). El refugio dura hasta la siguiente puesta d sol o cuando el magus lo deshaga o @
% deje. Con 4+ éxitos, el refugio es impenetrable a la luz solar a menos que se rompa fisicamente. @

@ Ahora el magus puede animar arboles enteros, otorgdndoles movimiento para desarraigarse y actuar @
L‘ZQ fuera de la tierra por un tiempo. Aunque no son muy versatiles, su fuerza y resistencia son tremen- @
(\ZQ' das. Sistema: Tras tocar al drbol a animar, se realiza el sistema normal. Si hay éxito, debe gastarse @
(\Z\' un pto. adicional de Sangre por éxito logrado. El arbol se anima un turno por éxito. Tras ese tiempo, @
\7\ vuelve a arraigarse alld donde se encuentre y no puede ser animado hasta la noche siguiente. En @
\% movimiento, sigue las 6rdenes verbales del personaje lo mejor que pueda. Su Fuerza y Resistencia \7)
(\.3 equivalen al valor de Taumaturgia del personaje, Destreza 2 y una Pelea igual a la del invocador. &/J
& Es inmune al dafio Contundente, y todo el dafio Letal o Agravado que reciba se divide entre dos 9
antes de absorber, debido a su tamafio. Cuando el 4rbol vuelve a arraigar, atraviesa empedradas o @

,@ suelo allanado hasta que sus raices topan con suelo del que se pueda alimentar. @
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.@ ‘Rego Manes (Manipulacién &spiritual) @

@ Esta Senda es un remedo de la Taumaturgia Espiritual o Muto Manes, y puede escogerse alternati- @
,E/Q' vamente a ella. De igual forma que la anterior, sus preceptos se basan en la utilizacién de las capaci- @
@ dades de los espiritus para producir efectos en el mundo fisico, con la diferencia de que esta Senda @
E_/Q se aplica mds al contacto con el mundo de los espiritus que a la canalizacién de los poderes de los @
(a' mismos en este. Fracasar en su uso, ademds de una pérdida de Fuerza de Voluntad, implica que el @

® mundo espiritual no estard muy satisfecho con el hechicero y posiblemente le declare hostilidades. @
@' * Vision Hermética @

%] Este poder permite abrir la percepcion a los espiritus cercanos al plano material, observados a través S

@ de una capa brumosa. Sistema: Un éxito permite percibir espiritus. Dos permiten percibir el reino
\% de los espiritus. Con menos de 4 éxitos el brujo tendrd un +2 a todas las acciones realizadas si el po- @
@ der estd activo, a causa de las distracciones por percepciones divididas. Dura una escena o hasta que \/
@ sea desactivado. b
6 * # Argot Astral 9
/\ Este efecto crea una "traduccioén intuitiva" de las comunicaciones de los espiritus a la mente del bru- @
] jo, como si le hablasen en su idioma. No siempre es necesario, porque muchos espiritus pueden en- L:/A)
@ tender y hablar lenguajes humanos, aunque no se dignen a hacerlo con frecuencia. Sistema: El nu- @

E_/Q mero de éxitos determina la fidelidad de la traduccién. @
@ Exitos Efecto @
@ Fracaso La comprension se vuelve ambigua y confusa, produciendo frecuentes malen- @
Q‘&' tendidos que pueden desembocar incluso en hostilidades @
® Jerga espiritual primordial: comprension de palabras y frases muy sencillas @
'@ Es posible elaborar frases sencillas: "lenguaje comercial” @
\% Conversacion fluida: suficiente para la mayoria de las conversaciones \/
/\. 4 Se puede hablar de temas complejos, como metafisica 9
@ S5+ Se captan incluso las expresiones y bromas mas oscuras @
.®, » ¢ »Voz de Mando @

@ El brujo puede dar 6rdenes a un espiritu con este poder, para que las cumpla, quiera o no. Sistema: @
\}Q Tras la tirada, el espiritu resiste con su Fuerza de Voluntad (dif. igual a la Manipulacion+Ocultismo @
@ o +Cultura de los Espiritus del hechicero).. El grado de éxito determina la complejidad y gravedad @

E_/Q Qe la orden a imprimir (se calcula en éxitos netos). @
Qa' Exitos Efecto @
® Fracaso Inmunidad a las 6rdenes por el resto de la noche, ademas de reaccionar como @
@ el Narrador considere oportuno @
\% Fallo El espiritu no es afectado y los intentos posteriores se hacen con un +1 a la di- @
\7% ficultad (acumulativo). Los efectos adversos se pierden en una noche, pero el \7)
\_% espiritu puede reaccionar de manera hostil como el Narrador desee &3
LC\, 1 Obediencia a una orden muy sencilla que no resulte muy molesta @
% 2 Cumplimiento de orden relativamente sencilla a la que no haya oposicién por gﬂ)
\A naturaleza A
@ 3 Realizacion de una tarea moderadamente complicada que no viole su ética @
(\ZQ' 4 Efectuar una tarea complicada o prolongada que no lo ponga en peligro @
(\ZQ' S5+ Aceptacion de una tarea larga o casi imposible, o que pueda significar su @
(\a‘ destruccion @

\2 Un Narrador puede tener en cuenta que los espiritus son totalmente conscientes de que han @
\% sido sometidos a un poder exterior, y pueden buscar venganza sobre sus antiguos amos. Si el brujo \/
4| da una orden mis alld de lo que el espiritu estd obligado a cumplir, éste puede ignorarlo o dejarlo en 9
ridiculo, o bien simular disponerse a cumplirla, para dejar en la estacada al hechicero, posiblemente @

% en una posicion delicada o fatal. @
@. = » » » Atrapar Efimeria @
L\ZQ. Este poder ata a un espiritu a un objeto fisico, para crear mediante el vinculo un objeto mistico o @
% : &)
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® %)
\ S
E_/Q "fetiche", con propiedades sobrenaturales alimentadas por el espiritu en su interior. Estos objetos, @

(a' no obstante, a menudo son reacios a funcionar y fallan en los momentos mds inoportunos, pues los @
E_/Q moradores del objeto estdn muy disgustados con su aprisionamiento y pueden mostrarlo de este mo- @
L\}_\' do, aprovechando las mejores oportunidades. Sistema: Los éxitos determinan el nivel de poder del @
‘}Q objeto creado. Activarlo precisa una tirada de Fuerza de Voluntad del usuario (dif.: éxitos logrados @
(\a' +3 en la creacion del Fetiche). Un fracaso destruye el recipiente fisico, liberando al espiritu. Existe
@ informacion referente a fetiches en Edad Oscura: Hombre-Lobo y Hombre-Lobo: El Apocalipsis. @

2 Este efecto permite coexistir al magus en los planos mundano y espiritual a la vez. Puede incluso Q
\% trasladar objetos entre planos. Los seres de ambos planos son sélidos para €l, y puede entablar cual-  [g

k\ quier interaccion con los espiritus, llegando incluso a poder usar Disciplinas en ambos planos. Pero g‘
si no tiene cuidado, el brujo podria quedar atrapado en el plano espiritual en un mal paso, sin poder @

@ volver a casa. Sistema: Los éxitos indican cuanto tiempo interacciona el magus con ambos planos. @
E_/Q Exitos Tiempo Este poder sélo puede usarse desde el mundo fisico. Mientras @
@ Un turno estd activo, el personaje es susceptible a ataques desde ambos @
@ 3 turnos lados de la barrera entre planos. Ademas, el personaje debe ti- @

(\Z\' 10 turnos rar Percepcion+Ocultismo (dif. 8) cuando activa este poder; @
Q 10 minutos menos de 3 éxitos indica que todas las tiradas estan a +2 de dif. @
@ 5+ Resto de la escena  por las distracciones y percepciones desde ambos planos. En
@ cuanto a leyes fisicas, se considera que el personaje se encuentra en el plano fisico, y asi, si pisa K;)
5y suelo firme en el mundo fisico, podria caminar sobre el aire en el plano espiritual, si un lugar de di- 4
LC\ cho plano con caracteristicas etéreas estuviese en la misma "localizacién" espacial que ese suelo. @

% Un fracaso activando el efecto catapulta al brujo al plano espiritual y lo deja atrapado alli. E-/%
R A
2

R Perdo Dim (Gontramagia) @

@ Esto en si es mds una Disciplina separada que una Senda, y permite protegerse de los ataques ajenos t{)
E_/Q misticos. Puede ensefiarse independientemente de la Taumaturgia por lo que cualquier ajeno a la @
@ magia de sangre podria aprenderla. Sistema: Se la considera Disciplina aparte. No se puede escoger @
@ como Senda Primaria, y contar con nivel en ella no permite realizar Rituales. Su uso es considerado @
(\Z\' accion refleja en combate, y no requiere division de Reserva de dados. Para utilizarla eficazmente, t{)
\;Q su nivel debe igualar o superar al del efecto de Senda o Ritual que se utiliza sobre el usuario. Su ac- @
'@ tivacion precisa el gasto normal de Sangre y tirar los dados asignados a su nivel (dif. igual a la del

@ poder a contrarrestar). Cada éxito anula uno de los del poder atacante. S6lo puede usarse con plena k-))
| efectividad contra la Taumaturgia Tremere. Funciona a la mitad de Reserva de dados contra otras &3
@ magias de sangre y la "hechiceria estdtica" mortal, y es inutil contra otros poderes y magias. Este @
\}Q poder no puede escogerse en la creacion de personaje. Su aprendizaje es como Disciplina ajena. @
@ . Dos dados de Contramagia. S6lo se pueden afectar poderes y rituales que le afecten @
L‘ZQ' directamente a €l y sus prendas de vestir. @
L‘}_Q' .e Cuatro dados de Contramagia. @
.@ s Seis dados de Contramagia. El personaje puede tratar de anular un poder o ritual que @
L\a' afecte a cualqug:r lFerdsoc?a odcocsa que esté en contacto fisico con él. @
I seem cho dados de Contramagia. 5
% sseew Diez dados de Contramagia. El personaje puede tratar de cancelar un poder o ritual %
=] cuyo objetivo esté dentro de un radio igual a su Fuerza de Voluntad en metros, o uno que esté &3
.L\ZQ, siendo usado o realizado dentro de ese radio. @
R ‘ &
R I1aGiA oE LA SANGRE %

\2 Bajo este epigrafe se reunen diferentes magias y poderes de practicas similares a la Taumaturgia \7)
8] Tremere, pero bajo los auspicios de otros Clanes versados en las antiguas magias de la Sangre, co- &3
mo Assamitas, Seguidores de Set o la Hechiceria Koldun de los Tzimisce. En algunos casos, lo @

% unico que se modifica es el nombre que cada Clan hechicero otorga a la Senda, aunque en otros, se @
%\ 5
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@ 5
% = e eInvocar la Luna del Cazador @

@ Este efecto permite detectar cual es "el momento correcto” para actuar de un modo en concreto. Sis- @
E_/Q tema: El hechicero activa el poder y nombra en voz alta la accién en cuestion ("plantacion de trigo @
@ en este afio", o quizd "proposicion de Lucas de Normandia de casarse con Katherine de Burdeos", o @
@ bien "el asesinato del Ventrue Fabricio Ulfila"). Si la tirada tiene éxito, el personaje sabe cual es la @
Q‘&' mejor noche para llevar a cabo esa accion, o cual es la mejor hora entre el momento presente y el @
® amanecer para acciones mas inmediatas. La eleccion del momento depende totalmente del Narra- @
'@ dor. Si la accién se lleva en el momento preciso, el jugador tiene tantos ptos. "virtuales" de Fuerza @
\% de Voluntad como los éxitos del poder (éstos se mantienen separados de los normales, y si no se L-))
@ gastan se pierden al final de la noche o cuando se complete la accién). No se puede acumular este &/J
4 poder sobre la misma tarea varias veces. Este poder puede beneficiar a un equipo de un nimero no &-‘
] superior al Liderazgo del invocador. Cada uno gasta su pto. de Sangre correspondiente, y los éxitos E-/A)
@ y beneficios se aplican a todos por igual. Este poder s6lo puede usarse para acciones prolongadas y %
E_/Q complejas. Hechos que pueden solucionarse con una sola accién o tirada no caen bajo su auspicio. @

(‘a' El fracaso debe derivar en efectos extremadamente adversos de actuar en un momento inadecuado. @
E_/Q = = » #« Trazar el Favor del Alma @

Q&' Conociendo cudndo nacié un individuo, el hechicero puede averiguar datos relevantes sobre el mis- @
@ mo, estudiando las estrellas del momento en que naci6. Sistema: Tras la tirada (+1 a la dif. si se sa- @
@ be s6lo el nombre o sélo la fecha de nacimiento del blanco; +3 sin ninguno de estos datos), por cada t{‘
@ éxito se recibe un dato sobre el nicleo de la identidad del blanco. 5 éxitos otorgan pistas sobre el @

| destino definitivo del mismo (a discrecion del Narrador). Un fracaso permite al blanco saber que al- &
@ guien le observa y estudia, y si ve alguna vez al hechicero, sabra que fue él. Los datos a revelar in- K/
8\ cluyen Naturaleza, Conducta, valores de Fuerza de Voluntad, Camino y valor del mismo, Discipli- Q

@ nas y habilidades notables. Estos valores deben traducirse a términos interpretativos, no numéricos. g\

@ El hechicero puede observar acontecimientos presentes a grandes distancias, como si se encontrase g\
E_/Q' sobrevolandolos, desde una perspectiva aérea, pero puede percibirlos sin problemas. Si los aconteci- @
@ mientos se dan bajo el sol o bajo techo, no se pueden percibir. Sistema: Se debe tener una referen- @
E_/Q cia de lo que se desea observar (una persona o lugar conocido de la zona a observar), y si el lugar ha @
L\}_\' sido observado antes con esta Senda u otra magia, la dif. se reduce en -1. El lugar debe estar dentro @
‘}Q del radio de vision desde una estrella que el hechicero pueda ver, aunque las condiciones meteorolo- @
(\a' gicas no bloquean la visio 'n més alld de los modificadores de dificultad normales que imponen. Los
5|  éxitos determinan la claridad de la imagen, asi como la posibilidad de ejercer una influencia mistica  |§
@ limitada. Los efectos duran lo mismo que la escena que se observa, o hasta que se haga de dia don @
J . N - \ J
@ de esté el hechicero o la escena que observa. Mientras se usa este poder, las demads tiradas para rela- @
cionarse con lo que rodea al brujo estdn a un +2 a la dif. Si alguien observado tiene Auspex, tendra @

@ una débil sensacion de que lo escudrifian desde arriba. @
Y  Exitos Efecto %
L‘ZQ' Fracaso El brujo percibe escenas aleatorias de varios lugares que estdn dentro del ra- @
(\ZQ' dio del poder, pero confusas y mezcladas, con lo cual el Narrador es libre de @
(\a' informar lo que desee @
.@ El hechicero puede vislumbrar la escena @
@ El hechicero puede ver y oir la escena \7)
(\.3 Todos los sentidos del hechicero funcionan con perfecta claridad, y puede u- &/3
é sar Auspex a nivel 1, 2 y 4 para observar con mayor detalle 9
.Lf\, El brujo puede usar todos sus poderes de Auspex para alterar u observar la es- @
,L\ZQ. cena, y también usar otro poder de Senda (que no sea un ritual) para observar @
@ o analizar lo que perciba. @
L‘ZQ' El magi puede usar cualquier poder de Taumaturgia o ritual que conozca para @
Q}_Q' alterar la escena, siempre y cuando no exija su presencia fisica. @
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X g
.L/m Despertar del Acero (Muto Bellum) ~Glan Assamita- @

\ \S
@ Quien practica esta Senda se centra en mejorar su potencial bélico en comunion con su afilada arma @
,E/Q' de asesino. Se debe tener Armas C.C. o Pericias (Herreria) a un nivel igual al del poder de esta @
@ Senda que se desee usar. Cualquier uso de armas de filo que no sean espadas o cuchillos posee un @

E_/Q +1 ala dif. en la activacién de los poderes de esta Senda. No puede utilizarse con otras armas. @
% = Consultar con la Hoja &)

E/Q Permite consultar a un arma sobre los acontecimientos que la rodean. Sistema: Los éxitos determi- @
L\}_\' nan la cantidad de informacion obtenida. Un niimero de éxitos incluye toda la informacién atribui- @
\;Q da a ese numero de éxitos, ademas de los éxitos menores. Con 3+ éxitos, se puede disminuir en -1 la @

(\a' dif. de aplicar un ritual de magia de sangre al arma. El efecto dura un turno activarlo. @
\% Exitos Informacion L-))
@ Fracaso Datos erréneos a criterio del Narrador, y posiblemente perjudiciales. &/J
@ 1 Informacion fisica: peso y longitud exactos (al milimetro y el miligramo), composi- &-‘
6 composicion quimica, si el personaje entiende de metalurgia) dados de dafio, tipo de E—/%
A dafio (Letal o Agravado) al
N R histrico: cud . . %
A esumen histérico: cudndo y donde fue forjada la hoja, nombre y rostro del herrero, &)
@ breves vistazos de acontecimientos significativos de su existencia. @
@ Comprensién magica: tipo y nivel de poder relativo de cualquier encantamiento o de @
(\Z\' mejora sobrenatural del arma, asi como nombre y rostro de quien los impuso. @
@ Sintesis subliminal: conocimiento comprensible de la historia de la espada. Durante @
@ las siguientes noches, el personaje reconoce el sabor de cualquier sangre que haya @
manchado la hoja al probarla. i
a Comunion total: la espada y el poseedor quedan unidos a un nivel mds profundo que @
k\ el fisico y més duradero que el inmediato. El Narrador decide qué informacion otor- g‘
.E/Q, ga la espada a su duefo, pero serd cualquier cosa sobre su historia u otro aspecto de LC/A)
@ su actual existencia y condicidn. al

-®. * » Puiio de la Montana &)
@ El hechicero ahora puede mantener empuiiada su hoja y no la perderd, seas cuales sean los motivos @
E_/Q que pudiesen separar mano y arma. Sistema: Tras activar el efecto, por el resto de la escena, el bru- @
Q&' Jo posee tantos éxitos automadticos para resistir cualquier intento de desarmarlo como €xitos en el @
@ hechiczo. El arma no se puede caer (un fracaso provocard la automutilacion antes que eso). Si a pe- @
@ sar de este hechizo el personaje queda desarmado, puede hacer que la espada vuelva a su mano t{‘

@ volviendo a invocar con éxito este poder, suponiendo que pueda ver el arma de forma directa. @

'@ « « « Perforar Piel de Acero @
S E d ite d ir 1 i b bl Tambié i duci -

= ste poder permite destruir las protecciones que cubren a un blanco. También permite reducir a es @
b 1

\2 coria objetos inertes a base de golpearlos con la hoja del arma, sin que esta sufra dafios. Sistema: \7)
x| Durante tantos turnos como éxitos en el poder, cada ataque exitoso causa dafio a la armadura del &3
] blanco (que debe ser mayoritariamente metélica). Cuando esto sucede, se tiran los dados de bono de @
% dafio del arma (sin la Fuerza del atacante afladida), a dif. 7. Cada éxito reduce en un dado la bonifi- @
@ cacion de absorcion de la armadura. Cuando llega a cero, la armadura es destruida e irrecuperable. @
L‘ZQ Mientras dura el efecto, el dafio a un blanco sin armadura causa la mitad (redondeando hacia abajo) @
(\ZQ' de dafio. Los éxitos sobrantes tras destruir una pieza de armadura no tienen efecto alguno. A decisi- @
QZQ‘ 6n del Narrador, se puede usar el poder para destruir otros objetos inanimados (puertas, carretas, @
.@ paredes, obstdculos dramaticamente apropiados) sin causar dafo significativo a la espada. La Forta- @
B leza no cuenta como armadura. S\
& °°**Escudode Cuchilla )
(\73 Este poder permite interrumpir ataques lejanos con la hoja del arma. Sistema: En tantos turnos co- \7)
mo éxitos, el personaje puede intentar parar proyectiles. Esto requiere una accion por proyectil a de- &3
tener, y se debe poder ver el disparo que se acerca (Auspex 1 ayuda a ello). Cada intento requiere @

\ S
L\ZQ. Destreza+Armas C.C. (la dif. es la velocidad del proyectil, 6 para objetos arrojados y 7 para balles- @
L\ZQ. tas y flechas). Cada éxito elimina uno de la tirada del atacante. Esto sélo detiene objetos s6lidos. @
N9 BYBY Y0099 59 09 09 5909095959 69 B9 0900096969 09 69 690964 ()
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@ 5
% = e eeeEnsartar la Carne Auténtica @

@ Este poder ejecuta un golpe con el arma portadora, reducida a su expresiéon natural como arma (es @
E_/Q decir, sin ningiin bono sobrenatural incluido en la misma) pero, de la misma forma, sintoniza esta @
@ expresion mistica y filos6fica con el blanco atacado, reduciéndolo igualmente a su expresion bésica. @
E_/Q Asi, arma y blanco se convierten en lo que naturalmente se supone que son: objeto agresor sobre @
Q‘&' carne agredida, sin mds ni menos. Sistema: Los efectos duran tantos turnos como éxitos obtenidos, @
® y terminan cuando el personaje logra su primer ataque con éxito dentro de este tiempo. Con ellos, el @
'@ arma s6lo causa su dafio normal, ignorando todas las mejoras recibidas (aunque las mejoras en el @
\% cuerpo del portador se siguen aplicando). De la misma forma, todas las defensas sobrenaturales del @
\% blanco se ignoran (influida Fortaleza): s6lo se absorbe el dafio con la Resistencia natural basica (sin &

k\ potenciacion sanguinea). Si la negacion de poderes hace que la victima no pueda absorber dafio Le- g‘

.@ tal, sufrird todo el dafio que el ataque cause. La armadura corporal si protege, ya que es una armadu- E-/A)
@ ra corriente. @
@ Los Dientos del Gazador (TNuto Jmagonen) -Glan Assamita- @

VQ Esta Senda permite confundir los sentidos ajenos y evitar ser detectado para la mejor tarea en la que @
@ el Clan Assamita destaca: el asesinato. Los poderes de esta Senda pueden imponerse de forma laten- @
W] te sobre un blanco con el Ritual adecuado, y el sujeto de los mismos sélo podrd mantener tantos k/

3 A

(\a' efectos pospuestos como valor actual de su Fuerza de Voluntad. @
W]  *Olor Engaiioso R

(\Z\' Permite al blanco alterar o enmascarar su olor por completo. Sistema: El éxito indica que el objeti- @
] vo puede anular su olor, haciendo su rastreo mas dificil. Un fracaso tiene el resultado opuesto, o su @
@ olor es tan desagradable que es dificil de olvidar. El efecto dura una escena.
@ = = Piel de Camaledén @
@ La piel del objetivo puede cambiar de color y textura, incluida la ropa y abalorios, para camuflarse. |
@ Sistema: El éxito permite al blanco ser imposible de ver (+4 dif. tiradas de Percepcion contra €l) 5
\{\ siempre que permanezca inmovil. Un pequefio movimiento puede achacarse al viento, pero un cam- Q
LC\ bio brusco niega los efectos. Para cambiar de lugar se debe tirar Percepcion+Sigilo (dif. 6, 0 9 si al- @
\}Q guien mira). Aunque la textura de la piel varie, sigue siendo piel. El poder dura una escena, y los @
@ colores y texturas son los de las superficies con las que se entre en contacto, o bien con los colores @
E_/Q nocturnos mds presentes: pardos, azules oscuros, grises y negros (todos ellos formando sombras). @
% = e *Pose Modesta @
E_/Q Este poder se utiliza para mezclarse eficazmente entre la multitud, perdiéndose de vista. Sistema: @
(\}_\' El éxito permite que el blanco no sea visto -confundido como uno mas de la multitud-, sin importar @

® el cuidado que se ponga al buscarle. Los observadores con instrumentos de rastreo (catalejos, lentes @
.@ de aumento) si podrén verlo. El poder dura una escena. @
'@ = = « « Bocanada de Kalif @
@ El usuario altera los sentidps de los presentes, provocando alucina.ciones de distraccién., para que no @
@ se preocupen de lo que quien lo usa pueda hacer. Sistema: Al activar el poder, cualquiera que mire \7)
S|  directamente al usuario debe tirar Astucia+Alerta (dif. 7) o sufriré la intoxicacion. Cualquier intento &3
.@ obvio por herir a un observador intoxicado activard sus mecanismos de defensa y lo sacard del sue- @
% no de Kalif. En cualquier otro caso, una vez activado el poder, dura una hora por éxito al activarlo. @
A &

,@ El usuario de este poder se vuelve incorpdreo para poder atravesar objetos s6lidos mientras se mue- @
@ ve. Al mismo tiempo, tampoco podrd afectar a dichos objetos en el transcurso del efecto. Sistema: @
L‘ZQ' Se precisan 3 ptos. de Sangre. Activado el efecto, no se podra ver, oir ni tocar al usuario, aunque el @
(\Z\' poder no lo transporta al otro lado del Manto ni relacionarse con fantasmas. Si el personaje decide @

o) .. , . NN Q)
L\a' volver a ser capaz de afectar al mundo fisico, retornard a su estado natural. Ninguna otra Disciplina @
(\-@' funciona mientras el usuario utiliza este poder. No podrd Dominar a nadie, ni usar Celeridad o Aus- @
(\73 pex, si tuviese. La duracién maxima es una escena. Las barreras arcanas pueden oponer resistencia. @
o) 1

J \ J
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@ Estas Sendas de magia de Sangre estdn versadas en antiguas magias animistas, que manipulan los e- @

(\.j lementos de la naturaleza. Sus principales y mas secretos practicantes son los Hechiceros Koldun S
@ Tzimisce, y posiblemente no enseflardn sus artes a nadie que no sea uno de ellos. Sistema: La ma- @
%\ gia Koldunica se basa en una tirada de un Atributo+Koldunismo (un Conocimiento tnico, necesario @

@ para manipular las energias de la naturaleza, que incluye las bases tedricas y filoséficas del uso y la t(:
E_/Q canalizacion de dicha magia. Las Especialidades de esta habilidad pueden ser: Filosofia, Rituales, @
@ Tradiciones, Relaciones con los Espiritus, etc.), y el gasto de un pto. de Fuerza de Voluntad. El A- @
@ tributo empleado depende de la Via utilizada. La Via del Espiritu utiliza Carisma, la de la Tierra @
(\}j Resistencia, la del Viento Percepcion, la del Agua Astucia, y la del Fuego Manipulacion. El apren- @
| dizaje de Koldun es igual a la teoria de la Taumaturgia. Cada nivel que se aprenda en Koldun per- @
@ mite el conocimiento de una Senda (llamada aqui Via) de las que se haya elegido como Primaria.
@ No obstante, no existe (en el sentido practico) en esta hechiceria, la limitacion de que las Vias Se- 7)
o cundarias no pueden tener el mismo valor que la Primaria antes de que esta alcance el Nivel 5, y e}
k\ comprando un nuevo punto de Koldun se puede decidir aumentar con €l la Via Primaria u otra Se- @
| cundaria. Ademds, el coste en Experiencia de comprar una Via nueva, o subir las actuales, es como LC/A)
@ si se tratase de una Senda Taumatirgica Secundaria, mientras que subir Koldun cuesta lo que seria @

E_/Q elevar una Senda Primaria. La dif. de los poderes es 4+Nivel de la Via a utilizar. @
E_/Q Dia de la Gierra (Dia Gerram) &)
(a' Cuando un Hechicero Koldunico utiliza este poder, sus 0jos se tornan color marrén nuez y su piel s @
@ encostra con pequefios parches de piedra. @

I%| *Silueta Pétrea &)
@ El hechicero hace que la tierra se alce y trepe por las piernas de un blanco, sujetdndolo desde las ro- @
(\Z\' dillas. Sistema: Con éxito, la tierra en 30 metros alrededor de quien invoca el poder se alza y repta, t{)
@ atrapando las piernas de la victima, alcanzando hasta la mitad del muslo. A menos que el blanco lo- @
(\7_)' gre 5 éxitos en Fuerza+Supervivencia (dif. 6), permanecera atrapado por la tierra el doble de turnos (/)
\% que éxitos logrados al usar el poder. Qa
5| = *Resistencia Sobrenatural

\S
(‘_4\3 El hechicero toma prestada temporalmente la resistencia del suelo que pisa. Sistema: Si se obtiene g‘
'\ éxigto, el hechicero obtendrd +2 dados a la Resistencia para absorber dafio, incluyendo agravado. El @

@ efecto dura una escena. @
@ = » » Arenas Mortales @

@ El hechicero manipula la tierra para que atrape a un objetivo y lo arrastre bajo ella, incapacitandole. @
\}Q Cuando esté enterrado hasta el cuello, un blanco tendrd serios problemas para respirar. Sistema: @
L‘ZQ Las raices surgen del suelo y se enroscan alrededor de las piernas, tobillos y cintura de la victima, @
(‘7_\' arrastrandola al interior de la tierra. Cada éxito, la victima permanece enterrada un turno. Los seres @
% que respiran tendran dificultad para respirar por la elevada presion. Deben tirar Resistencia (dif. 7) @
\a cada turln{0 (,) szfrii unVn.ivell. ge ddaﬁo Letal cada turno bajo tierra. @
% ****Raiz de la Vitalida )
L\;’\' El hechicero puede enterrar a un blanco para que la vitalidad de la tierra restaure sus heridas. g
\% Sistema: El suelo envuelve y entierra al blanco un turno por cada nivel de salud que vaya a sanarle. \7)
(\_3 Si las heridas son Agravadas, el blanco debe gastar un pto. de Sangre por cada nivel de Salud que &/3
& desee recuperar (salvo que sea un regenerador como los Cambiaformas, un Hechicero o un Mago 9
mortal). Mientras el blanco estd enterrado, se encuentra indefenso y no podra realizar accion alguna. @

L\ZQ. El hechicero puede convocar un gran temblor sismico capaz de sacudir los cimientos de un castillo. @
@ Exitos Efecto Estructural Sistema: Tras tener éxito, el personaje provoca una vio @
L‘ZQ' Fracaso El hechicero sufre la mitad lenta sacudida del suelo. Cada éxito obtenido aumenta @
L‘}_Q' del dafio cuando la tierra se la onda de choque. Las victimas dentro del drea sufren @
QZQ‘ alza contra €l a su alrededor 10 dados de dafio Letal. Las carretas, carros y casas pe- @

® ;
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E_/Q' Una estructura queiias sufren considerables desperfectos e incluso pue- @
@ Cinco estructuras den quedar destruidos. Los edificios mds grandes tam- @
E_/Q Una calle de viviendas bién resultan dafiados en su estructura, aunque esta sa- @
L\a' Una mansién o torre cudida no es lo bastante potente como para derrumbar- @
® Un castillo los. El temblor dura un turno. @
3y fa del Diento (Dia Auram)
= Dia Oel Diento (Dia Auram &/A
%—% Cuando un Hechicero Koldunico utiliza este poder, sus ojos se tornan color azul cielo y a su alre- t%
\}Q dedor se forman rafagas de aire. @

R * Vientos de la Culpa

\—% El hechicero provoca que alrededor del blanco se levante una brisa que le susurre palabras de miedo  |§
R &)

(\a. y culpa, transmitiendo los horrores que le esperan en caso de contrariar al mago de sangre. Sistema: 5
Al Exitos Duracién El éxito permite al brujo invocar unos vientos misticos que acosan a la &-‘
.@ Una escena  victima, la cual se convence de que escucha voces que le susurran los @
@ Unanoche  actos mds horrendos. Cuando esté en presencia del brujo, el blanco pi- @
VQ Una semana erde 2 dados en Coraje (con un minimo de 1). Los éxitos determinan @
@ Dos semanas la duracion. No se precisa ver al blanco para invocar el poder, pero si @
E_/Q 5+ Un mes saber quién es y que no exceda en 10 km. de alcance a la posicion del @
@ . hechicero. @
i7] ® *Viento Cortante R)

(\Z\' El hechicero lanza una brisa helada sobre el lugar que escoja. Mientras aumenta la velocidad de la @
‘}Q misma, lg temperatura desciende hasta ser insoportable. Sistema: El éxito convoca un viento helado @
'@ que comienza a surtir efecto en un radio de 30 metros. Poco a poco, el viento es mas veloz y frio,
\% hasta llegar a ser tan gélido que es dificil de aguantar. Los afectados pierden -2 dados a Destreza y 7)
S| el movimiento cuesta el doble de esfuerzo. Cualquiera que desee entrar en la zona de afeccién debe &3
@ gastar un pto. de Fuerza de Voluntad y sufrir 1 nivel de daiio Contundente (absorbible) por el frio. gl
,@ El efecto dura una escena, y el area a afectar debe estar a la vista. @
@ = » » Vientos del Letargo @
\}Q El hechicero convoca un viento que relaja y aletarga a quien es afectado por €él. Sistema: Tras el @
@ éxito en la tirada, en un radio de 60 metros de una zona a la vista el viento induce un letargo ex- @
E_/Q tremo a quien entre en dicha zona, que dura dos turnos por €xito en la invocacién. Los atrapados en @
Qa' dicha zona deben tirar con éxito Resistencia+Supervivencia (dif. 8) o reducirdn a la mitad toda Re- @
@ serva de dados relacionada con la actividad fisica (pestafiear o respirar es innato, y no esta penaliza- @
@ do, aunque resulta soporifero). El viento también reduce a la mitad la velocidad de las victimas. @
R I Cabalgar los Vientos @
% El hechiceroh puede deslhizarse con soltura dentro de las .corrientes de viento, de.saparecie.:ndo y apa- @
.@ reciendo casi en cualquier parte como un borrén en el aire. Sistema: Tras el éxito en la invocacion, @

el brujo viaja sobre las corrientes de viento (su cuerpo desaparece con una racha de aire) a unos 100 [
km/h., aunque sin afectar a la velocidad del viento. Este efecto debe invocarse al aire libre, pues @
] aunque el brujo puede evitar los obstdculos del exterior, no posee control para maniobrar dentro de @
,@ un edificio sin tropezar con paredes, puertas y personas a esa velocidad. El poder dura una escena, @
VQ tras la que el brujo se materializa en su destino, saliendo de su forma difusa y recobrando su fisico. @

L‘ZQ' El hechicero se transforma en una mezcla entre carne y aire, adoptando una forma etérea y trans- @
L\ZQ' licida, pudiendo asi filtrarse a través de las grietas mds menudas. Sistema: La transformacién con @
L\a' éxito requiere un turno completo. En su nuevo estado, el brujo se mueve el doble de rdpido, aunque @
.@ no puede realizar acciones fisicas. Puede usar otros poderes de esta Via, no obstante, mientras esta @
\2 en este estado, aunque requiere un pto. adicional de Fuerza de Voluntad activarlos. Ninguna otra @
\% Disciplina puede usarse en este estado. Se puede permanecer en esta forma indefinidamente, y recu- &
4 perar el estado original cuando se desee, con un turno de concentracion. @
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.@, Dia del Agua (Dia Aquam) E—/J)
@ Cuando un Hechicero Koldunico usa esta Via, sus 0jos se tornan color aguamarino casi iridiscente. @

.E/Q, = Charcos de Ilusion @
@ El hechicero puede crear una ilusion en tres dimensiones sobre una superficie acuosa. Sistema: Con @
\}Q éxito, el brujo puede crear una ilusion a su eleccién. La ilusioén puede hablar y caminar, pero es in- @

@ tangible y no puede abandonar los limites acuosos. Dura unos segundos y se desvanece lentamente. @
,E/Q » »Solaz Acuatico @

@ El brujo puede sumergirse en cualquier superficie de agua de al menos medio metro de profundidad, @
@ para encontrar refugio de enemigos o del sol. No obstante, no podrda moverse por su interior. El a- @
(\Z\' gua retiene misticamente el cuerpo inerte del hechicero. Sistema: No es preciso gasto de Fuerza de t(:
| Voluntad, pero se deben acumular 2 éxitos en la tirada para una inmersién con €xito. El agua debe @
@ tener la suficiente amplitud como para que quepa el cuerpo del brujo a lo alto. Este poder es como
@ la Fusién con la Tierra de Protean, dejando completamente a salvo de los rayos del sol. Quien mire 7)
o directamente donde el brujo se hundid, debe lograr Percepcion+Alerta (dif. 8) para descubrir al e}
k\ vampiro hundido, y asi poder atacarlo o despertarlo. El brujo puede salir de su suefio cuando desee. @
o . Caminar sobre el Agua @
k\ El hechicero puede caminar por las superficies acudticas con seguridad. Sistema: Los éxitos deter- g‘
\}Q minan el nimero de escenas en que el brujo podrd caminar sobre el agua. Esto no evita que los seres @

@ acudticos se relacionen con él, ni que la estabilidad de la superficie acudtica lo haga caer (flotando). @
.@ = » ¢ ¢ Sirvientes Acuaticos &)

@ El hechicero puede convocar copias hechas de agua de servidores, para que le ayuden en lo que ne- @
‘}Q cesite sin vacilar. Sistema: Cada éxito convoca un Sirviente Acudtico de un lecho de agua, modela- @
(\Z\' do como desee el brujo. El Narrador decide los Rasgos de estos seres, pero al estar hechos de agua, @
® el dafio Contundente no les afecta, aunque los ataques de fuego causan 2 dados de dafio adicionales. @

(\a' Todos los Sirvientes duran una noche, y después se deshacen en agua normal alli donde estuviesen. t{‘
® = » » » # Mareas Malditas @

(\a' El brujo invoca un poderoso remolino sobre una superficie de agua que se traga todo lo que haya @
\% encima, envidndolo a las profundidades acudticas. Sistema: Cada éxito otorga 3 metros de ancho al @
@ remolino invocado. Su Fuerza es 15, +5 por cada éxito en la invocacién sobre el primero. Alguien S

atrapado que desee salir debe tirar Fuerza+Superviviencia (dif. 8, la Potencia afade éxitos) para &-‘

.E/Q, conseguir librarse de la fuerza de la corriente, acumulando tantos éxitos como la Fuerza de la mis- @
@ ma. Este poder dura una escena. @
@ Dia del Fuego (Dia Ignem) &)
\}Q Cuando un Hechicero Kolduinico usa esta Via, sus ojos despiden un fulgor anaranjado. A discrecion @
@ del Narrador, los poderes de esta Via pueden producir Rotschrek (salvo a quien los invoca). @

& eIncinerar &)
L‘ZQ El brujo puede aumentar el aire alrededor de un objeto pequefo, hasta que es reducido a cenizas. @
(\7_\' Sistema: Tras el éxito, el calor que envuelve al objeto aumenta hasta que el mismo entra en com- @
&) . ) ) ~ ; . h

L\Z\' bustién espontdnea. El objeto debe absorber el dafio por calor para ver si resulta Incinerado (3 dados @
\7\ de absorcidn si es pequeio 0 hecho de materia combustible; 5 dados si es tamafio medio; 7 dados si @
| es grande o resistente al calor. Cualquier cosa del tamafio de un carro o mayor es inmune, debido a &
2 3
(\.3 su gran tamafio). El objeto debe acumular 5 éxitos en tres tiradas de absorcion (dif. 5) o se Incinera- &/3
& I poder no puede convocarse sobre vampiros o seres vivos. 9
= » Despertar la Roca Fundida @
] El hechicero provoca una pequefia erupcion de magma que podrd abrirse paso practicamente a tra- @
.@ vés de cualquier cosa. Sistema: La cantidad de magma que brota podria llenar una bafiera. Una vic- @
L\ZQ. tima por contacto sufre 3 Niveles de dafio Agravado. Cada éxito mantiene la lava abrasadora duran- @
L‘ZQ te un turno, deslizdndose por el suelo hacia donde desee el brujo, avanzando poco a poco. Cuando la @

(\ZQ' duracion concluye, el magma se enfria de inmediato, dejando una pequefia costra de roca sélida. @
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® &)
@ S
% =« ePyertas de Magma &)

@ El hechicero se rodea de un muro circular de magma que brota del suelo, haciendo que sea casi im- @
E_/Q' posible acercarse a €l atravesando esta muralla. El calor que produce basta para provocar serias que- @
@ maduras a quien se acerque demasiado. Sistema: Cada éxito mantiene el muro 2 turnos. Acercarse @
@ requiere Coraje (dif. 8), sufriendo con ello 1 Nivel de dafio Letal (Agravado para vampiros). Fallar @
Q‘&' en esta tirada requiere gastar 1 pto. de Fuerza de Voluntad y una nueva tirada para volver a intentar @
® acercarse. El contacto con el magma causa 3 niveles de dafio Agravado. El muro se mantiene a una @

'@ distancia prudente de su invocador, y no le causa mal salvo que alguien logre que el brujo lo toque. \/
@ « s ¢« »(Onda de Calor @
R &

'@ El hechicero lanza contra un blanco una nube de aire abrasador que surge del suelo, escaldando y
\% deshidratando a éste. Sistema: Con éxito, el brujo hace brotar un chorro de gas hirviente del suelo 7)
S|  sobre un blanco. Los mortales sufren 5 niveles de dafio Letal por la deshidratacién. Los vampiros &3
E? también, ademds de perder 5 ptos. de Sangre por la deshidratacidon, que se evaporan de su cuerpo gl

@ (con independencia de la absorcion de dafio). Esto podria causarles un Sopor o Frenesi. LC/%
R eeees &
,E/Q El hechicero provoca un chorro de magma que surge en forma de arco, y al tocar el suelo comienza @

@ a formar rios que se mueven en todas direcciones, arrasando con todo. Los drboles se incendian, las @
E_/Q casas se convierten en infiernos y cualquier fabricacion metdlica se funde sin remedio. Sistema: La @
(a' lava sale disparada unos 10 metros hacia arriba desde bajo el suelo. Cada éxito en la tirada la lava @
sigue brotando y dispersdndose en rios en todas direcciones durante un turno. Cualquier cosa que |3
A g y disp q q A
(\a‘ toque la lava sufre 3 niveles de dafio Agravado por turno (s6lo absorbible por Fortaleza). El Narra- @
\% dor decide cuanto tarda un objeto en ser destruido tras contactar con el magma. Cuando el poder a- k-))
\% caba, la erupcion se interrumpe y la lava se enfria con rapidez, atrapando los objetos que envolvia  |§
LC en una fina capa rocosa. g‘

% Dia del &spivitu (Via Manes) @
% Cuando un Hechicero Koldtnico usa esta Via, sus ojos se vuelven negros con pequefios fulgores. @

@ Esta Via permite extender los sentidos a través de las vias espirituales, para percibir el entorno a una @
P P para p g
\}Q gran distancia. A menudo se puede usar en conjuncién con otras Vias Koldun para enviar sus @
@ oderes en la distancia. Sistema: Tras la activacion normal, el nivel del poder a usar determina la t{;
] P P
E_/Q capacidad y distancia de percepcion del hechicero. Cada éxito prolonga los efectos por una escena. @
Qa' Gracias a esta Via, se pueden percibir intrusos u espiritus hostiles en el drea de influencia de la @
® misma. Se pueden invocar otros poderes de otras Vias a través de esta Via, aunque sélo aquellos de @
@ igual o menor nivel al poder en activo de esta Via. Este poder también anula los efectos de la @

\% Ofuscacidn para quien estéd percibiendo a alguien oculto por ella. @
\7% . "Ver" cualquier cosa en un radio de 15 m. \7)
S .o "Ver" cualquier cosa en un radio de 100 m. &3
.L\ZQ, see "Ver" cualquier cosa en un radio de 500 m. @
.@ ssen "Ver" cualquier cosa en un radio de 1500 m. @
@ seesw "Ver" cualquier cosa en un radio de 7500 m. @
R Mas Disciplinas &)

< &
5 DENEI TACION g
\2 Permite que el vampiro transmita su locura a su victima. Se parece a la Dominacién, pero actia mas @
@ como catalizador que como controlador. La aplicacion de la Dementacién se filtra a través de la \7)
locura de quien la usa, asi que alguien que se cree el Diablo encarnado no producird el mismo &3
] efecto al invocar Embrujar al Alma que la de alguien con una fobia terrible a las multitudes. Nadie @
% que no posea al menos un Trastorno mental puede usar este poder. Cada nivel adicional de poder @
@ trae consigo la aparicion de un nuevo Trastorno Mental. Asi que los vastagos mas poderosos en esta @

)
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o S
E_/Q' Disciplina serdn realmente dementes. @
%« Pasion del Incubo. @
E_/Q Este poder inflama las emociones ya existentes en un objetivo en todos los aspectos. Todo lo que @

@ sienta la victima duplica o triplica su intensidad. No tienes control sobre el sentimiento exacto que @
@ siente el blanco. El poder afecta a la emocion mds fuerte y evidente. Sobre mortales, este poder imi- @
Q‘&' ta uno de los efectos de la Maldicion de Cain: el afecto se convierte en obsesion; el deseo en avari- t{)
® cia, la irritacién en odio, etc. Sistema: Se tira Carisma+Empatia (dif. igual al Camino de un Cainita @
'@ o la Fuerza de Voluntad de un mortal). El éxito extiende la duracién de la pasion inflamada segin la @

\% siguiente Tabla. El fallo no tiene efectos. El fracaso produce la emocién inflamada del blanco en ti. k-))
\% Grado de Exito: 1 éxito (1 turno); 2 éxitos (1 hora); 3 éxitos (1 noche); 4 éxitos (1 semana); 5 éxitos &3
k\ (1 mes); 6+ éxitos (1 afno). @

o Embrujar el Alma @
LC\ Puedes inducir alucinaciones y visiones enloquecedoras dentro de la vision periférica de la victima g\)
Q, 0 superpuestas por unos momentos sobre la escena actual. Las imdgenes aparentan ser totalmente &/A
@ reales, pero solo pueden verse durante un segundo o por el rabillo del ojo. A la victima le costara @
%]  convencer a los demds de lo que ve. Al activar el efecto, no tendras control sobre lo que ve la victi- [
Q&' ma, aunque si puedes decidir el efecto deseado. Los inquietantes efectos de estos poderes se produ- @
@ cen esporadicamente, tomando la forma de los temores inconscientes de la victima, basados en un @
@ tema general (el blanco matando a su familia; mensajes de dngeles o santos; fuego que lo consume t{‘
@ todo...). Sistema: La duraciéon depende de los éxitos conseguidos en una tirada de Manipulacion+ @
@ Subterfugio (dif. Percepcion+Autocontrol/Instinto del blanco). Un fracaso puede afectarte con las 2
\% imégenes (sacadas del subconsciente de la victima), impidiéndote usar tu Dementacién durante una 9
é noche completa. Durante el periodo, el blanco corre el riesgo de perder la cordura. Mantenerla posi- 9
LC\ blemente cueste Fuerza de Voluntad. Quien no actie de acuerdo a su Naturaleza para recuperar g\
,E/Q Fuerza de Voluntad, posiblemente se vuelva loco. Grado de Exito: 1 éxito (1 noche); 2 éxitos (3 no- @

(a' ches); 3 éxitos (1 semana); 4 éxitos (1 mes); 5 éxitos (3 meses); 6+ éxitos (1 afio). @
% =« «Ojos del Caos &)

(a' Este poder te permite ver la naturaleza de otra persona. También permite percibir la locura y saber @
E/Q como evitar provocarla cuando trates con una persona inestable. Asi mismo tienes la capacidad de @
L\}_\' ver pautas de locura que no sean evidentes ni siquiera para las personas mds perspicaces, ademds de @
® obsesiones, objetivos y motivaciones (aunque de una forma un tanto criptica y filtrada por la Natu- @
(\a' raleza del blanco). De la misma forma, puedes tener presagios del futuro con alguna regularidad,
@ pero no siempre se pueden deducir esos presagios para usar la informacion en tu provecho. Siste-  |§
(\.j ma: Percepcion+Ocultismo. La dif. varia (Ia impone el Narrador), basada en la informacién dispo- >
& nible, tu familiaridad con la situacion y la mancha de la locura en el drea inmediata. La Naturaleza o @
] trastornos de un compaiiero precisan 8; rasgos similares de un extraio podrian ser 10. Cuanto ma- E—/J)
% yor sea la locura inherente en lo que analices, la dif. se reducira. Delirios trastornados en una lengua @
@ extrafia son mds faciles que la escritura clinica de un monje. Analizar un objeto o artesania puede  |%
\Q q y ] p )
W4l  exponer los rasgos deseados de su creador (se precisa un éxito adicional). Con 5+ éxitos se pueden X
\Q 1Y g P |y '
@ encontrar verdades proféticas en la obra, que el creador no puso conscientemente en ella. Los @
(\Z\' sucesos verdaderamente cadticos y aleatorios son terriblemente faciles de analizar (contemplar una @
\7\ hoguera, ver las nubes arrastradas por el viento...). La informacién es poco fiable, pues es un @
\% andlisis de la locura filtrada a través de la mente de un demente. @
o Silenciar la Mente Cuerd )
x| *°°°Silenciar la Mente Cuerda . ) . >
L\;\- Puedes hacer que tu victima se sienta completamente desorientada. Esta s6lo serd consciente de %
N fragmentos sueltos de sus propios recuerdos. Se sentird confusa constantemente y vagard de un lado &
g prop y vag <
] a otro, aturdida y sin saber que hacer exactamente. Las 6rdenes imperiosas pueden provocar que @
.@ realice tareas sencillas. Es dificil que la victima recuerde quién le provocd ese estado sin ayuda, @
@ pues apenas recuerda muchos detalles sobre ella misma o su vida, ni del lapso que pasé confundida. @
L‘ZQ Tendrd poca iniciativa pero puede responder a preguntas directas. S6lo su supervivencia inmediata @
(‘ZQ' la obliga a protegerse, aunque cuando pasa el peligro continda en su estado, si el efecto no ha con- @
(\ZQ' cluido. También puedes usar este poder para enfurecer a tus victimas hasta el Frenesi, o incapacitar- @
(\7)
| 39
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E_/Q las de temor, haciendo que caigan en un colapso sollozante. En estos aspectos, el blanco seguira @
(a' fuera de sus cabales. Sistema: Se entabla contacto visual y una breve conversacién con el blanco y @
E_/Q se tira Manipulacion+Intimidacion (dif. Percepcion+Autocontrol/Instinto del mismo).LLa duracién @
L\}_\' es igual al poder de Nivel 1 de esta Disciplina. Un fracaso te hard blanco del poder y el efecto que @
\;Q deseabas para tu victima con una duracién determinada por los fracasos -1- logrados (como si fue- @

(\a' sen €xitos). El fallo vuelve a la victima inmune a tu Dementacién por el resto de la escena. Alguien @
@ en furia entra en un estado similar al Frenesi, que dura exactamente un dia completo (a diferencia de @
@ la confusién). La catatonia hace al blanco derrumbarse, incapaz de hacer una accion qtil durante un \/ /
@ dia completo. Una victima de este efecto deberd gastar un punto de Fuerza de Voluntad para libe- @
(\{3 rarse del estupor y efectuar cualquier accién coherente durante un turno (accién que emplee una Re- E—/%
& serva de dados). %)
® %
\A )
@ Este poder te permite volver loca a tu victima. Esta pierde la razén por completo y adquiere cinco @

E_/Q Trastornos Mentales elegidos por ti, que tengan sentido como un grupo, aunque s6lo sea mediante @
@ una légica onirica (el Narrador es el que impone la mecanica exacta de juego de dichos Trastornos). @
@ Para que este poder tenga algin efecto, debes lograr la atencién completa durante un turno en tu @
(\Z\' victima antes de usarlo. Sistema: Los éxitos que consigas tirando Manipulacion+Intimidacion (dif. t{)
\;Q Fuerza de Voluntaq’ del blanco), determina la duracién de los efeptos. Tras el estado de locura, @
'@ aunque el blanco pierde sus Tllrastornos, en momentos d§ gran‘tensu’)n o cuando la luna es mayor,
@ puede tener recuerdos traumaticos. El fallo en el poder inmuniza durante una escena al blanco de @
]  cualquier uso posterior de tu Dementacion. Un fracaso elimina durante una escena tus propios

@ Trastornos, haciéndote dolorosa y horriblemente consciente de tu propia locura. Grado de Exito: 1 @
\}Q éxito (1 turno); 2 éxitos (1 noche); 3 éxitos (1 semana); 4 éxitos (1 mes); 5+ éxitos (1 afo). @

\ \S
g EXTINCION &
@ Esta Disciplina es exclusiva de los Assamitas, creada especificamente para asesinar sigilosamente. %
| =Silencio de la Sangre Ardiente &4
@ C d d ilencio de ori d 1 @
o on este poder eres capaz de crear una zona de silencio de origen sobrenatural, de la cual no puede \/
.L/h surgir sonido alguno (aunque el sonido exterior a la zona si puede entrar) -ni siquiera quien creé el Q

@ area puede oir sonidos de dentro de la misma-. La zona puede fijarse o viajar contigo. Sistema: La E(\
\}Q activacion requiere 1 pto. de Sangre y una accion normal. El drea de efecto es un radio de 6 metros @
@ en torno a ti (o bien llena la habitacién, pasillo o drea cerrada en la que estés, que no sea mayor de @
@ 12x12 metros aprox.), y sus efectos permanecen durante aproximadamente una hora, o hasta que @
(\Z\' hagas que cesen, siguiéndote donde quiera que vayas. La Maldicién del Silencio (otra aplicacién) @
\}Q requiere 2 ptos. de Sangre y 5 turnos de concentracidon completa en un drea cerrada que se desee si- @
% lenciar. Después de ello, el silencio sobrenatural llena el lugar, y permanece aunque te marches de @
.@ alli, hasta que decidas eliminarlo. S6lo se puede crear una Maldicion de Silencio, asi que si quieres @
usar el Silencio de la Sangre o la Maldicién de Silencio, debes deshacer la anterior que tengas impu-

~ . . @
o esta (no se puede crear mds de una zona de silencio). 5
-Lé = = Toque del Escorpion @
.LC\ Este poder te permite transformar una pequefia porcién de tu sangre en un veneno mistico, el cual @

a\ rota en la parte elegida de tu cuerpo (generalmente la mano), y tras ello usarlo para infectar a tu |}

b la parte elegida d rpo (general I ), y tras ello usarlo para inf &)
@ victima y robarle la resistencia. También puedes impregnar tus armas o incluso escupirlo. Sistema: @
L‘ZQ El empleo de este poder requiere gastar tanta Sangre como veneno se desee crear (como limite de @
(\ZQ' gasto la propia Resistencia), y tirar Fuerza de Voluntad (dif. 6) para que el veneno esté listo. El éxi- @
(\ZQ' to asegura que el veneno dure hasta el proximo amanecer o sea usado (lo que llegue antes). Cuando @
vy el veneno toca la piel del blanco (o su sangre), tiras Resistencia+Fortaleza (dif. 6), y los éxitos son R
® &
\2 los niveles de Resistencia que el blanco pierde por un tiempo determinado por la tirada inicial de \7)
S| Fuerza de Voluntad. Si la Resistencia de un mortal llega a 0, queda enfermo terminal y pierde in- i
2 %
é munidad a las enfermedades (sucumbird en un afio a menos que pueda aumentar de alguna forma su 9
.Lf\ Resistencia. Si la de un Cainita llega a 0, cae en Letargo hasta recuperar un punto. Si se reduce de @

‘ "
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E_/Q forma Permanente, solo se puede salir del Letargo por medios misticos. Por supuesto, eres inmune a @
(a' tu propio veneno, pero no al de otro usuario de Extincién. Las opciones de infeccién incluyen tocar @
E_/Q piel con piel, llenar la boca para un "beso de la muerte", untarlo sobre un arma (que al causar dafio o @
L\}_\' tocar la piel, infecta -untarlo en manos o armas requiere una accion-), o escupirlo (Resistencia+At- @
\;Q letismo a dif. 6 para impactar), con un alcance de 3 metros por pto. de Fuerza o Potencia. No se @
(\a' pueden escupir mds de 3 ptos. de Sangre con esta opcion. Efectos de Duracién: 1 éxito (1 turno); 2
@ éxitos (1 hora); 3 éxitos (1 dia); 4 éxitos (1 mes); S+ éxitos (permanente -pero el jugador puede re- @

S|  cobrar la Resistencia con experiencia-). Los proyectiles envenenados pierden el fluido en vuelo. o

R 3
« » »[.a .lamada de Dagon K

! &

Q_j Este poder hace que la sangre de tu victima se vuelva contra ella (reventando sus vasos sanguineos S
4 y llenando sus pulmones de vitae que lo estrangula desde dentro). La sangre constrifie el cuerpo de &-‘
] la victima mientras fluye por su sistema, por lo que incluso funciona con Cainitas. Hasta que la vic- LC/A)
% tima no caiga presa de la agonia o espasmos mortales, el poder no tiene efecto visible. Sistema: An- k__{))
\A tes de usarlo, debes tocar a tu blanco. En el plazo de una hora tras tocarlo, podras usar el poder, aun- A
(‘a' que el blanco no esté a la vista, gastando para ello un pto. de Fuerza de Voluntad, tras lo cual tiras @
@ tu Resistencia contra la del blanco (ambas a una dif. igual a la Fuerza de Voluntad del adversario). @
(\Z\' Los éxitos del atacante son los niveles de dafio Letal que sufre el blanco (no absorbibles). Gastando t{)
] unpto. adicional de Fuerza de Voluntad en el siguiente turno, puedes seguir usando el poder con u- @
@ na nueva tirada. Mientras siga el gasto (en el plazo de esa hora posterior al contacto), se puede se-
%]  guir aplicando el poder, destruyendo a la victima desde dentro. La Fortaleza y las protecciones %
@ sobrenaturales pueden amortiguar el dafio @
R .. ' '
t\ = # « « Caricia de Baal @
o Este poder mejora los efectos del Toque del Escorpidn, transformando la vitae en un icor dcido que 9
LC\ destruye carne viva y no-muerta. Se pueden impregnar armas o las propias uflas, pero no proyecti- gl
\}Q les, que pierden el icor en el vuelo. Sistema: Sélo es necesario decidir cuantos ptos. dedicards a cre- @
@ ar este icor, untando con ellos cualquier arma de filo o penetrante, garras, o ufas. El veneno es pe- @
E_/Q gajoso y muy concentrado. Mientras el veneno esté en el arma, su dafio se considera agravado. Cada @
(\}_\' golpe con éxito, aunque se absorba todo el dafio, gasta un pto. de Sangre del total untado en el arma. @
® El fallo no gasta el icor. Este icor dura hasta el préximo amanecer, si no se usa, y quien lo crea es @

(\a‘ inmune a €l. @
® )

(\a' Este poder te permite realizar una "Diablerie portatil", pudiendo transportar durante cierto tiempo la
@ esencia del a}ma y e@ poder vampirico de. una Vfctima Cainita, la cual, por supuesto, es destru.ic.ia en @
(\.j el proceso, si se realiza correctamente. Dicha esencia puede ser consumida més adelante o utilizada '/-
& para objeto de estudio de la existencia del Cainita a quien se le arrebaté. Sistema: El proceso es si- Q
] milar a la Diablerie. Se desangra por cualquier método a la victima, y luego se le extrae la "Sangre @
% del Corazon". Pero en vez de chuparla por la fuerza bruta, se usa la Extincién para ello. No se reali- @
@ za la tirada extendida de Fuerza. En su lugar, se hace de Fuerza de Voluntad (dif. 9) que funciona @
L‘ZQ' como dicha tirada de Fuerza (dafio agravado no absorbible incluido por éxito). El fallo implica que @
L\ZQ' se debe descansar un turno en que no se consigue nada, para continuar al siguiente. El fracaso im- @
L\Z\' plica que no se puede usar el poder, pero se puede seguir con una Diablerie normal. Como en la @
% Diablerie, la victima permanece consciente durante todo el proceso y puede resistirse. Cuando se pi- @
\2 erde toda la Salud, el blanco es destruido y su esencia es extraida (habitualmente recogida en un cé- @
@ liz o recipiente adecuado). La Sangre del Corazén (en forma de liquido negro con brillos rojizos), \7)
permanece fresca y liquida tantas noches como la Fuerza de Voluntad del usuario de este poder. Pa- &3
] sado ese tiempo, se coagula y seca, perdiendo su poder. Cualquiera que beba el destilado fresco ga- @
% na todos los beneficios y peligros en potencia de haber Diabolizado con éxito a la victima. En este @
@ caso, se considera que la Fuerza de Voluntad del blanco es una unidad menor a partir de la segunda @
L‘ZQ' noche en que la vitae esté fuera de su cuerpo destruido, para los efectos normales de la confronta- @
\7Q' cién de voluntades (hasta un minimo de 2, y nunca menor). @
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@ Mortis es una capacidad de Hechiceria de la Sangre que tiene una cierta relacién con la Taumatur- @

(\.j gia, aunque su esencia no es la vitae Cainita y sus propiedades misticas, sino la muerte, los cadave- S
@ res, y la transmutaciéon de sus "propiedades" en algo mdagico y mistico. Mortis es una Disciplina @
4 que, al igual que Taumaturgia, posee varias Sendas de poder, aunque en su caso no existe ninguna @

@ Senda Primaria seleccionada como tal, sino que aquella elegida como tal es la considerada Senda t(:
E_/Q Primaria para el hechicero de Mortis. En este caso, esta Disciplina no posee el mismo sistema que la @

(a' Taumaturgia. Sus tiradas, dificultad y gasto de Rasgos se encuentran definidos en cada poder. @
® Ta Podredumbre de la Gumba &)
E_/Q Esta Senda potencia la obra del tiempo sobre todas las cosas, destruyéndolas finalmente; incluso @
L\a' aquellos que no mueren pueden terminar afectados por esta Senda. @
W] = Destruir la Cascara @

(\}j Este poder convierte un caddver humano o animal (no mads del triple del volumen de un humano ro- @
\% busto) en unos 15 kg. de polvo ordinario, de aprox. igual forma y tamafio que el cuerpo. Sistema: @
@ Se gasta 1 pto. de Sangre (se deja caer sobre el caddver) y se tira Inteligencia+Medicina o Trato

| con Animales (dif. 6). S6lo se precisa un €xito para convertir el caddver en polvo, pero el proceso  |§
(\a. lleva tantos turnos como 5-éxitos logrados. S6lo un examen sobrenatural puede dar datos del polvo. \/ !
@ » » Rigor Mortis 9
W Este efecto provoca una rigidez semejante a la de un caddver en un cuerpo vivo o no-muerto, permi- Q

@ tiendo el movimiento con la mds extrema de las dificultades. Sistema: Se gasta 1 pto. de Fuerza de @
\}Q Voluntad y se tira Manipulacion+Medicina (dif. 7) Cada éxito congela al blanco 1 turno en su sitio. @
@ Un fracaso hace al blanco inmune a esta Senda durante las préximas 24 horas. El blanco debe estar @
E_/Q visible y a menos de 25 metros para que esta habilidad surta efecto. El blanco inmovilizado se trata @
(\a' como si estuviese estacado. Tirando Fuerza de Voluntad (dif. 7, 2 éxitos) el blanco puede moverse @
@ 1 turno. Fallar causa 1 nivel de dafio Contundente y otro turno congelado. El fracaso lo causa Letal. @
i%| ***Marchitar Q)
® Este poder convierte un 6rgano no vital (miembros, piel del rostro, cabello, ojos, oidos -se precisan &73
(\a' 2 éxitos para cegar o ensordecer permanentemente, uno por cada ojo u oido -) de un vivo o no mu-
| ertoenuna céascara marchita, inutilizdndolo. Sistema: Tras gastar 1 pto. de Fuerza de Voluntad se \/
@ debe tocar un miembro elegido del blanco (usando Destreza+Pelea en un golpe apuntado, si el 9
@ blanco evita activamente ser tocado). El éxito causa 2 heridas Agravadas en el contacto. A menos &-‘
& ] que el blanco absorba las dos (con Fortaleza), el miembro golpeado esta tullido e inutil hasta que E-/J)
(‘_4\3 ambas heridas se curen. Los mortales no pueden curar estas heridas si no es por medios arcanos. Un @
%] miembro tullido no degenera mds, con lo cual no se infectard o sufrird gangrena. Dependiendo del  [%]
L‘ZQ miembro, los efectos son: un brazo tullido tiene Fuerza 0 y no puede llevar nada mds pesado que @
(‘Z\' 1/4 de kg. Una pierna lisiada impide el movimiento mas rapido que arrastrando el miembro o dando @
]  saltitos (como el Defecto Cojera). Un tnico ojo u oido sanos impone +1 a la dif. de tiradas de Per- @
\a cepcion relevantes. Perder ambos ojos u oidos crea el Defecto Ciego o Sordo. Una lengua marchita @
'@ causa el Defecto Mudo. Un rostro marchito reduce la Apariencia en 1 por cada herida sufrida. @

® ©°°°Corromper la Carne No-Muerta R
| Este efecto transmite una virulenta enfermedad sanguinea y contagiosa al blanco, ya sea un mortal o J§d
(\_3 Cainita, que lo debilita (causa torpeza, letargo, nauseas, pérdida de sangre y la incapacidad de man- \/
4| tener vitae dentro de su organismo) y, en algunos casos, le impide ingerir alimento o sangre. La en- 9
] fermedad acaba aprox. en una semana. Los mortales se contagian pasando unas pocas horas junto a @
% otro mortal contagiado. Los Cainitas que beban sangre contagiada sufren la enfermedad también, @
@ aunque s6lo la contagiardn si beben de otro mortal o pasan su sangre a otro Cainita o mortal. Siste- @
L‘ZQ' ma: Tras elegir un blanco a la vista, a no mas de 20 m., se tira Manipulacion+Medicina (dif. 6) y se @
(\ZQ' gasta 1 pto. de Fuerza de Voluntad. La victima tira Resistencia (+Fortaleza) a dif. igual a la Fuerza @
(\a' de Voluntad del hechicero. Si el brujo vence en éxitos, el blanco adquiere la enfermedad. Sus efec- @

® tos son: @
N I I I I LI B I B B I LI LI B0



E_/Q Fuerza y Destreza reducidas a la mitad (redondeando hacia abajo); -1 a la Reserva de Des- @

(a' treza; el jugador Cainita debe gastar 1 pto. de Sangre adicional cada noche, s6lo para despertar. Los @
E_/Q mortales pierden 1 nivel de Salud por dia; el Cainita debe tirar Autocontrol/Instinto al alimentarse @
L\}_\' (dif. 8). El fallo hace que no pueda mantener la sangre dentro de su cuerpo, y la vomita en espanto- @
\;Q sos borbotones, perdiendo cualquier beneficio del alimento. Los mortales vomitan la comida. @
(\a' Cada noche, a la puesta de sol, la victima puede volver a tirar Resistencia para vencer la pes-
@ te, la dif. es 11 menos el numero de puestas de sol tras adquirir la enfermedad. Con una tirada con L-))
@ éxito, la enfermedad se detiene y el blanco empieza a recuperarse, recobrando instantineamente la Lj
/\ capacidad de ingerir sangre o alimentos, y recupera un pto. de Atributo perdido por hora, hasta que @

.E/Q, vuelvan todos. @
@ = » » » # Disolver la Carne @

] Como el nivel 1, este poder convierte carne vampirica en polvo o ceniza. Sistema: Tras el gasto de @
@ 2 ptos. de Sangre y 1 de Fuerza de Voluntad, el hechicero carga la sangre con el poder de la tumba, t()
E_/Q y debe rociar la dosis por completo y en breve sobre su blanco (no valen sélo unas gotas). Al tocar @
(‘a' su carne, pedazos enteros de la misma se deshacen en cenizas. El hechicero tira Fuerza de Voluntad @
@ (dif. Resistencia+3 de la victima). Cada éxito causa 1 herida Agravada. La carne perdida debe ser @
(\Z\' regenerada laboriosamente por la victima, y el polvo que queda tiene indudablemente propiedades t{)
\;Q misticas que pueden utilizarse por hechiceros de la Sangre, mortales o Magos. Cada herida hace @

R perder 1/8 del peso del blanco (el Narrador elige donde se produce la pérdida). La regeneracion de  [§%
5 - - 5
b las partes perdidas se produce cuando se curan las heridas agravadas. i

% &l Gaddoer dentro del Monstruo @
é Esta Senda permite aplicar algunos rasgos de los caddveres a los vampiros, y puede aumentar o 9
k\ reducir estos rasgos segun el nivel del poder de esta magia. g‘

c—@ » Mascara de la Muerte @
LC\ Este poder permite asumir un semblante cadavérico sobre uno mismo o sobre otros (puede usarse el

P P P K
Q, para ocultarse en una tumba, pues un vampiro, igual que los caddveres reales, no respira ni tiene @
@ pulso -aunque sigue siendo vulnerable a aquello que lo dafna especialmente-). Sistema: Se requiere @
E_/Q 1 pto. de Sangre para adoptar el aspecto de caddver, que causa -2 en Destreza y Apariencia (minimo @
(\a' 1 en Destreza y 0 en Apariencia) mientras dura el poder. El afectado también gana +2 dados a Inti- @
@ midacion, si se desea aterrorizar a un espectador. Si el blanco se queda completamente quieto, un @
%]  observador debe lograr 5 éxitos en Percepcion+Medicina (dif. 7) para distinguirlo de un caddver  [§§
R | . ra disting . 3
@ normal (no hace falta tirar nada para quedarse quieto, porque los vampiros no tienen funciones auto- @

@ nomas). Si se inflige este poder en otro que no sea uno mismo, tras el gasto, se debe tocar al blanco (/)
@ y tirar Resistencia+Medicina (dif. Resistencia+3 del blanco). Dura 1 dia y 1 noche completos, a b
% menos que quien lo invoco desee eliminar sus efectos antes. Q

* #Frio de la Tumba @
] Este efecto insensibiliza a su usuario contra el dolor fisico y emocional, aletargando su cuerpo, @
% mente y espiritu. Su piel se hace muy fria con ello, y cuando habla, su aliento se condensa incluso @
@ en el aire calido, y quien posee sentidos excepcionales puede ver un tinte rojizo en el aliento. Siste- @
L‘ZQ' ma: Se gasta 1 pto. de Fuerza de Voluntad. El resto de la escena, no se sufre penalizacion por heri- @
L\ZQ' das, y se gana 1 dado adicional en Reservas de dados que impliquen resistir la manipulacién mental @
QZQ‘ (como Intimidacion o Empatia), aunque se pierde un dado en las Reservas para manipular emocio- @
.@ nalmente a otros. No obstante, la Bestia reacciona normalmente en su interior a los estimulos. @
‘7Q = » « Maldicion de la Vida @
% Este poder produce los peores efectos y penalidades de .la vida en un Cainita, eliminando temporal- @
.@ mente su naturaleza cadavérica para recrear una falsa vida. Estos efectos son el hambre y sed mun- @
danas, sudor y otras secreciones, necesidad de orinar y defecar, reduccion de la agudeza sensorial y [
una vulnerabilidad particular a los ataques que el blanco podria ignorar como vampiro. Sistema: Se @
| gasta 1 pto. de Fuerza de Voluntad y se tira Inteligencia+Medicina (dif. 8), seleccionando a un @
@ blanco a no mas de 20 metros dentro de la linea de visién. Logrando éxito, el blanco sufre las @

R )
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@ debilidades de los vivos sin ganar beneficios de tal estado. No es inmune a la luz u objetos sagrados, @
(a' pero si sufre grandes molestias por las necesidades mundanas, con el resultado neto de +2 a la dif. @
E_/Q en todas las tiradas que haga. Puede ignorar las distracciones gastando 1 pto. de Fuerza de Voluntad @
L\}_\' por escena. Ademads, no se puede usar sangre para elevar Atributos mientras dura el efecto y la @
\;Q Fuerza de Voluntad no anula esta penalizacion. El efecto dura hasta la proxima puesta de sol. Por @
(\a' supuesto, fracasar en este poder afecta al lanzador del mismo por ese mismo tiempo.

@ = » ¢ e Don del Cadaver @
@ Este efecto permite ignorar la mayoria de las debilidades de su naturaleza por un corto tiempo. No @
\% serd especialmente vulnerable a la luz del sol, artefactos sagrados, Frenesi, o a que su corazén sea a- L-))
@ travesado por una estaca. Al usarlo, el aspecto del Cainita se vuelve ain més cadavérico que con el &/J
/\ Nivel 2 de esta Senda, incluso que el habitual del Clan Capadocio. Suele durar apenas un minuto, &-‘
] tiempo suficiente para correr a través de un edificio en llamas sin temer al frenesi o la muerte LC/A)
@ instantdnea. Sistema: Tras el gasto de 1 pto. de Fuerza de Voluntad y tirar Resistencia+Ocultismo |4
E_/Q (dif. 8), cada éxito permite pasar al hechicero un turno en un estado en el cual es mds semejante a @
@ un caddver animado que a un vampiro. Los artefactos y el suelo sagrados no le afectan, y es inmune @
@ al Frenesi y al Rotschrek. La luz del sol sélo causa daiio Contundente (y sélo piel desnuda en dia @
(\Z\' despejado). Una estaca que atraviesa el corazon causa el mismo efecto que un cuchillo atravesando t{)
] su bazo. El fuego le dafia como si fuese mortal, causando dafio Letal. Si el poder concluye con el u- @
@ suario expuesto a cualquier cosa o efecto que le causa dafio especial, sufre sus efectos de inmediato
@ (la estaca lo inmoviliza, el fuego y el sol arrasan su cuerpo, etc. y en los tltimos casos debe tirar por \/
\{\ Coraje). Su aura cambia a un tinte rojo pulsante bajo el efecto de este poder, aunque el vampiro Q
LC\ podra usar todos sus poderes y habilidades normalmente. El uso de esta habilidad puede ser inter- @
\}Q pretado como un rechazo de incluso el eco de la humanidad en la forma Cainita, por lo que puede @

@ interferir con el avance del personaje en su Camino, a discrecién del Narrador. @
% +eeeeDondela Vida &)

@ Este poder permite disfrutar de los mejores beneficios del estado de vida, por un breve lapso de t{;
) P P J P P
E_/Q tiempo, manteniendo muchas de las cualidades de Cainita, aunque a un tremendo coste de vitae. El @
%  Cainita puede disfrutar de comer y beber, del sexo, y el sol no le abrasa. Los efectos duran hastala %
P y y %
® siguiente medianoche tras activar el poder, asi que conviene usarlo justo después de medianoche. @
@ Sistema: Se deben gastar 12 ptos. de Sangre en turnos consecutivos y continuos (no vale gastar va- t{‘
\% rios, correr a alimentarse, y terminar el gasto), y una tirada de Resistencia+Ocultismo (dif. 6). S6lo @
@ es necesario un éxito. Fracasar podria causar la muerte instantdnea del personaje, o el Abrazo invo- S
@ luntario de una victima a la que se estd desangrando mientras se gasta sangre (el gasto puede &-‘
& ] realizarse a la vez que el vampiro se alimenta). Tras la transformacién exitosa, el personaje es bas- @
@ tante inmune al sol (las dif. de absorcion son la mitad para luz de sol directa, y no se sufre dafio si se @
\}Q estd lo suficientemente cubierto). Se pueden usar Auspex y Fortaleza (si se poseen). Se pueden con- @
L‘ZQ servar otras Disciplinas si el Narrador lo considera dramdticamente adecuado. También mantiene @
(‘7_\' los beneficios con respecto al dafio Contundente. Los artefactos y suelo sagrados, la fe humana y ser @
\7Q' estacado siguen afectdndole. La sangre sigue siendo vitae, y el uso de este poder (que crea una pa- @
\a rodia de vida humana) puede interferir con el avance de un Cainita en su Camino. El fuego no le @
'@ causa mayor dafio que a un mortal, pero la Bestia atn se agita ligeramente en su interior. Las difi- @
\2 cultades de Frenesi y Rotschrek se dividen entre dos (redondeando hacia arriba). El vampiro puede \7)
2| permanecer activo de dia, sin las penalizaciones de Camino, pero aun asi estard algo cansado, por- &3
\ ue no son sus horas habituales de actividad. Cuando termina este efecto, la Bestia domina al vam- @
d 5
L\ZQ. piro durante las seis siguientes noches (todas las dificultades para el Frenesi suben +3). Es prudente @
@ esconderse en ese periodo, aunque, depende del Camino, el aislamiento forzado puede llevar al Fre- @

L‘ZQ' nesi por si mismo. @
R Animacién Gadavérica &)
L‘ZQ' Esta Senda permite animar a servidores cadavéricos, mejorando la precision y la cantidad de @
(\ZQ' servidores segun se perfecciona el poder de la misma. @
® 0. )
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.@, * Rastro de Vida E-/A)
@ Este poder causa que un caddver exhiba algiin rasgo de vida, estimulando misticamente su carne. @
E_/Q No puede hacerle hablar, y si le fuerza a abrir los 0jos, no habrd duda de que el cadaver estd muerto, @

@ al mostrarse lo lechoso y podrido de los mismos. Sistema: Se selecciona un caddver a la vista a @
E_/Q menos de 10 metros, y se tira Manipulacion+Ocultismo (dif. 6). El nimero de éxitos determina lo @
Q‘&' complejo del movimiento. Uno produce un espasmo en un caddver, o movimientos leves parecidos. t{)
@ Se pueden reproducir latidos humanos. Mas éxitos implican movimientos mas realistas, aunque no @
'@ se puede lograr mas que imitar a un mortal dormido. Un éxito produce un rapido espasmo, una ins- @
\% piracién o un tnico movimiento. Cuatro permiten un patrén de movimiento, un pulso, respiracion, @
\% agitarse ligeramente o incluso todos ellos. Dura una escena. Un fracaso causa que el caddver se des- &
k componga como si se usase Destruir la Cdscara de la Senda La Podredumbre de la Tumba. Un g‘
] observador debe lograr més éxitos que el usuario del poder en Percepcion+Medicina (dif. 7, 5 si se @
@ toca el caddver) para darse cuenta de que el caddver estd realmente muerto. El éxito es automaético si @

E_/Q se observan los ojos del caddver. Sobre un Cainita en letargo puede usarse con 2 éxitos adicionales @
@ minimos, aunque es ineficaz sobre Cainitas de Generacién menor. @
E_/Q = = Invocar al Sirviente Hominculo @

Q&' Este efecto permite animar una parte de un caddver para que sirva como informador discreto y si- @
@ lencioso de su amo Cainita. Una mano caminara sobre sus dedos, y unos ojos rodaran sobre si mis- @
@ mos, aunque se sabe de historias mds extrafias. El Homiunculo tiene sentidos misticos para "ver y t{‘
@ oir", y se esconde muy bien, poseyendo algo de inteligencia propia. A menos de 500 m. del usuario @
@ se comunica con él por una tosca telepatia, comunicando lo que ve y oye. Puede comprender érde- 2
\% nes simples habladas o telepéticas, aunque carece de iniciativa, fallo que queda patente cuando sale 9
é del radio de telepatia de su controlador. No puede llevar nada, pero se pueden sujetar objetos peque- 9
LC\ flos muy a él. Sistema: Se gasta 1 pto. de Sangre (dejando caer unas gotas sobre la parte a animar g\
,E/Q' del cadaver disponible), tirando Destreza+Ocultismo (dif. 7).Un fracaso pudre el residuo de vida @
@ del caddver, haciéndolo inutil para propdsitos posteriores de este poder. Un éxito anima un miembro @

E_/Q (mano u otra parte) con las siguientes estadisticas: @
(a' Fuerza 1, Destreza 4, Resistencia 1, Percepcion 3, Inteligencia 1, Astucia 2. @
%  Ataque: Pellizco, golpe o garra (2 dados dafio). &/3
%’3 Alerta 1, Atletismo 1, Esquivar 2, Sigilo 2. t;%
93 Niveles de Salud: OK, -5. Mov.: 2 m./turno. 2

'@ .El Homlilgculo obedece por CO{npleto/a su crheador e.ignora ?tras (’?rdenes 0 peticionqs. Si se t{)
@ comunica telepatlcamente con él, actda segun sus instrucciones mas recientes hasta qqe oiga otra K/

] cosa. Permanece activo durante una escena por éxito. Un nuevo gasto de Sangre y otra tirada, antes 9
@ de que el sirviente deje de funcionar, puede extender la actividad durante una escena adicional por @
\}Q éxito. El Homunculo puede ser matado en combate, y no tiene resistencia al daiio Contundente co- @

.@ mo un vampiro. @
V| e Animar al Sirviente Cadavérico &)

L‘ZQ' Este poder anima a un caddver, ya sea reciente o descompuesto hasta un estado esquelético, para @
L\ZQ' que sirva al hechicero. Es incapaz de pensamiento independiente, pero puede seguir érdenes habla- @
L\Z\' das perfectamente, pero no es un combatiente. Puede estorbar a un enemigo poniéndose en su cami- @
% no o intentgndo quitarl; sus cosas, pero no tiene habilidad ‘de combate. Sistema: Se gasta ‘l pto. de @
\2 Sangre (dejando caer vitae en la boca de un caddver) y se tira Manipulac?én+ OC.MZZ?SI’}’ZO (dif. 6). Un @
@ fracaso destruye el caddver en una llamarada sobrenatural. Cada éxito anima el sirviente por una es- \7)

cena. Puede hacer tareas sencillas del hogar (limpiar, preparar comidas y escoltar a visitantes). No &3
] puede hablar y se descompone lentamente, exhibiendo sintomas de deterioro. Puede gesticular (de @
% forma torpe y simple). No luchard, pero puede "liberar amablemente" de sus armas y armaduras a @
@ los "invitados", intentando desarmarlos, si asi se le ordena. Cuando termina la animacion, el cadaver @

L‘ZQ' puede ser alzado de nuevo, si no es destruido. La animacion lleva 3 turnos. Sus caracteristicas son: @
(\ZQ' Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2, Percepcion 2, Inteligencia 1, Astucia 1. @
(\a' Pericias 1, Senescal 2. Son inmunes a casi todos los poderes que alteran la mente. Mov.: 5 m./turno. @
% Niveles de Salud: OK (x3), -2 (x2). Absorben dafio Letal y Contundente como vampiros. @
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.@, » » o # Llamar al Athanatos E-/A)
@ Este efecto alza un caddver animal o humano, imbuyéndolo de la motivacién de matar. La criatura @
E_/Q animada esta versada en el combate y las armas, aunque el ser vivo original no lo fuese. Este poder @

@ debe usarse con cuidado, porque en ocasiones, el ansia de matar supera el control del brujo, y el ca- @
@ déver alzado puede lanzarse incluso contra €l para destrozarlo. Sistema: Se deben gastar 2 ptos. de @
Q‘&' Sangre (dejando caer vitae sobre un caddver durante 5 minutos, en un patron ritual) y tirar Resisten- t{)
%  cia+Ocultismo (dif. 8). Con un fracaso, el guerrero explota en un amasijo de carne podrida e initil. K/
%—3 Con un éxito, se alza como un Athanatos, con las caracteristicas dictadas mas adelante. Exitos adi- g
\% cionales pueden mejorar las habilidades de combate del guerrero. Al alzarse, de inmediato intenta 7)
@ librarse del control del brujo. Aunque no tiene mente, su voluntad es fuerte, y si el hechicero pierde &/J
2 su control, la criatura atacard a lo mds cercano que tenga (mortal o vampiro). Para retener al mons- &-‘
] truo, se debe tirar con éxito Fuerza de Voluntad (dif. 7) a unos pocos metros cerca de él. Si la cria- LC/A)
@ tura de la que el monstruo se alza tenia valores de Pelea, Tiro con Arco, Esquivar o Armas C.C. ma- @
E_/Q yores que el estdndar, la criatura posee los valores mds altos. Cada éxito adicional en la invocacién @
@ puede afiadir dados a cualquiera de estas habilidades, hasta un méximo de 5 en cualquiera. Todo lo @
@ que no sea combatir son acciones fuera del alcance del monstruo. Puede abrir una puerta, pero no @
(\Z\' sabrd manejarse para servir una copa. El monstruo queda activo hasta el final de la noche, y puede t{)

@ alzarse de nuevo si no es destruido. Si se aleja mds de 100 metros de su controlador, empieza a ata- &73
@ car a todo lo que se encuentre, y para recobrar el control, el brujo debe acercarse a unos metros de la (/)
@ criatura con la correspondiente tirada. Cuando la criatura cesa un combate, se debe volver a tirar por b
é su control, si no hay mas enemigos, para que no contintie destruyendo. 9
k\ Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia 4, Percepcion 1, Inteligencia 1, Astucia 2. @
,@ Atletismo 2, Esquivar 3, Pelea 3, Tiro con Arco 2. Se mueve como un humano normal. @
@ Es inmune a casi todos los poderes que alteran la mente. @
E_/Q Niveles de Salud: OK (x4), -5. Absorbe dafio Letal y Contundente como vampiros. @
Q&' Ataques: Puiietazo (Fuerza+1 Contundente). Suele ir con Espada y Armadura ligera o mixta. @

W] ¢« eConvocar al Ejército de Cad4veres R
(a' Con este efecto, el brujo ahora puede convocar a un grupo de guerreros cadavéricos como en el an- @
® terior podia hacerlo con uno sélo. El problema de la pérdida de control, no obstante, ahora es mucho @
@ mds grave. Sistema: El personaje gasta 3 ptos. de Sangre en un ritual de 10 minutos, en los que vi- t{‘
\% erte su vitae sobre tantos caddveres como desee animar, y tira Resistencia+Ocultismo (dif. 8). Cada @
@ éxito anima a 2 guerreros cadavéricos con las mismas caracteristicas que un Athanatos normal (si e- >
@ ran guerreros con mejores Atributos y Habilidades de combate, los valores superiores sustituyen a &-‘
& ] los del Athanatos normal). Este poder no permite usar éxitos adicionales para mejorar los Rasgos de E-/J)
@ los Athanatos convocados. El fracaso, en esta ocasion, provoca que de inmediato los Athanatoi se @
\}Q levanten inmunes al control del brujo y ataquen a todo lo que se mueva durante una escena, para ex- @
L‘ZQ plotar después en un amasijo de carne y humo. El hechicero debe imponer su control sobre los A- @
(‘7_\' thanatoi que se alcen con éxito, al igual que con el nivel anterior, pero en este caso la dif. para todo @
\7Q' el grupo es 9. El ejército de caddveres dura toda una noche. Este poder puede usarse para crear gru- @
\a pos de Sirvientes Cadavéricos (como en el Nivel 3). La dif. sigue siendo la misma, pero los éxitos @
'@ adicionales pueden usarse para crear Sirvientes que no requieran tiradas de Fuerza de Voluntad para @
\2 ser controlados, ademads de ser ligeramente mas eficaces en sus tareas (atin sin ser combativos). @
o

S
Los Guatro TGumores @

L\Z\% Esta Senda, especialidad de las Lamias (las cuales no la ensefiardn a nadie que no sea Lamia, e in- @
-LC\, cluso se pensaran el hacerlo con un Capadocio), sintoniza con la parte oscura de la naturaleza feme- @
.@ nina y permite manipular la esencia de la muerte en los cuatro humores de todas las criaturas vivas, @
@ que persisten en una quietud maldita dentro del cuerpo de un Cainita. @

@ *Susurros al Alma @

@ Este efecto permite desprender algo de humor de bilis (vaporoso) al oido de su victima mientras ha- @

L‘ZQ bla con ella (el vapor se cuela por el oido), que a partir de ese momento es acosada por pesadillas y @

(\ZQ' espantosos pensamientos dia y noche, incapaz de conciliar el suefio, y se vuelve irritable y distraida @

®
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E_/Q' en la vigilia. Sistema: Se debe susurrar el nombre del objetivo en cuanto se conozca, al activar el
@ poder sobre €. La victima debe lograr Fuerza de Voluntad (dif. 8) o sufrird horribles visiones y pe-
E/Q sadillas, y escuchard demente susurros en la vigilia, un dia y una noche por punto de Manipulacion
L\}_\' del usuario. Mientras duren los efectos, la victima restara -1 a todas sus reservas de dados. La dif.
‘}Q del Rostchrek podria elevarse en +1 a discrecion del Narrador también, como efecto colateral.

(\'&' « « £l Beso de la Madre Oscura

@ Gracias a sus estudios de la muerte, el vampiro puede invocar una fuerza entropica venenosa que
'@ absorbe la vida, credndola a partir de vitae y bilis negra de quien usa el poder (su sabor es acre y
\% amargo, como si estuviese quemada). Es posible transmitirla a través de un mordisco, matando a e-
@ nemigos con notable presteza. Sistema: Se expectora un pto. de Sangre (esto es una accion refleja,
/\ pero para que cause efecto debe hacerse antes de morder), con el que se cubren los labios, haciendo
] del mordisco un ataque atin mds letal. El ataque causa el doble de dafo (agravado) antes de la ab-
@ sorcion, y los efectos duran un combate o hasta que se limpie la bilis (lo que llegue antes).

-®. = = « Humores Oscuros

@ Un vampiro con este nivel de Mortis es capaz de transformar uno de sus cuatro humores corporales
VQ en una repulsiva sustancia con efectos sobrenaturales. Usar los propios humores causa en el Cainita
Q&' un efecto emocional opuesto al que se asocia a ese humor concreto. Usar la "sangre" lo deja depri-
® mido; la "bilis amarilla" le causa calma y satisfaccion; la "bilis negra" le causa optimismo, y la "fle-
@ ma" lo inquieta y enfurece. Sistema: Gastando dos ptos. de Sangre, se puede segregar una version
@ corrupta de uno de los cuatro humores corporales: flematico, melancélico (bilis amarilla), bilioso o

@ sanguineo. Este icor se mezcla en la bebida de la victima, o se utiliza como agente de contacto (bas-
@ ta con el contacto con la piel: no es necesario que el icor alcance la corriente sanguinea, y es segre-
A gado por la piel del Cainita). La victima debe pasar una tirada de Resistencia a dif. 8 para evitar los

@ efectos. S6lo se fabrica una dosis por gasto. Los efectos emocionales en el Cainita no llevan asocia-
\}Q do aspecto en tiradas de dados o en juego mas que mera interpretacion. Los tipos de icor son:

@ Flematico: Induce a la somnolencia; reduccién de -2 a las Reservas de dados de la victima por el
E_/Q resto de la escena.

(\Z\' (Bilis Amarilla) Melancélico: Induce visiones de muerte y melancolia; el blanco es incapaz de usar
® su Fuerza de Voluntad el resto de la escena, y todas las tiradas de este tipo tienen +2 de dificultad.
(\a' Sanguineo (vitae): Provoca hemorragias excesivas; cualquier herida Letal o Agravada causa un Ni-
\% vel de Salud adicional en el turno siguiente al acontecimiento de la herida. La vitae alterada por los
@ Humores Oscuros NO transformard a un humano en ghoul, ni engendra Juramento de Sangre.

@ (Bilis Negra) Bilioso: Toxina letal; la victima sufre tantos niveles de dafio (Letal) como Resistencia
& del Cainita. La armadura no protege te este dafio.

@ = = # « Desgarrar el Manto
] Este poder insufla la esencia de la Muerte a través de sangre muerta al Cainita, transformandolo en
% un canal entre la tierra de los vivos y de los muertos, concediéndole ademds beneficios adicionales
@ y alcanzando la comprensién de su propio estado no muerto. Su talante crece en introversion y frial-
L‘ZQ dad, y debe esforzarse para prestar atencién al mundo fisico. Sistema: El vampiro debe beber cinco
(\ZQ' ptos. de Sangre de un cadaver ya frio (de no menos de 24 horas ni més de 3 dias), gastdndolos des-
[ ués durante el acto de invocacion de este poder. oder dura el resto de la escena. ersonaje
% pués durante el acto d de este poder. El poder d 1 resto de 1 El p Y
{ suma dos dados a todas las tiradas de absorcion de cualquier dafio. También puede atisbar en las
'\7\ dos dad todas las tiradas de ab de cualquier dafo. También puede atisbar en 1
~ ierras de las Sombras pasando una tirada de Percepcion+QOcultismo (a dif. variable: 5 en un ce-
r} de las Sombras pasand tirada de P Ocul (a dif ble: 5
) menterio, 6 en un lugar embrujado, 7 en una calida hacienda, 8 habitualmente, 10 si se trata de una
@ g ]
zona santificada) y hablar con los fantasmas (esto hace al usuario mds susceptible a los poderes de

] los fantasmas). Por dltimo, el vampiro adquiere la facultad de percibir las cualidades misticas y sa-
% lud relativa de los seres a los que observa (si estan heridos, enfermos y de cuanta gravedad; si su-
@ fren dolencias misticas, si son no-muertos, ghouls o mortales, cudndo moriran, etc.).

@ = o oo o Halito N

\A alito Negro

L‘ZQ El Cainita puede exhalar el leteo hedor de la tumba sobre sus victimas (surgido de su negra bilis ha-
(‘ZQ' cia los pulmones, combinado con su aliento), que quedan abrumadas por la desesperanza y la depre-
QZQ‘ sién que transporta la nube de su aliento a quienes estén cerca. El usuario se verd temporalmente a-

A
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E_/Q' fectado por el optimismo y un mareo. Sistema: El personaje gasta un punto de Fuerza de Voluntad @
@ y otro de Sangre, y tira Resistencia+Atletismo (dif. 7), exhalando una nube oscura de vapor de 5 @
E_/Q metros de didmetro por éxito. Es posible esquivarla (s6lo un intento). Quienes sean atrapados, se ve- @
L\}_\' ran abatidos por la depresion hasta el punto de suicidio, precisando tirar Fuerza de Voluntad (dif. 8 @
\;Q para mortales y 7 para sobrenaturales) y conseguir mds éxitos que el Cainita. Los mortales (incluso @
(\a' Lupinos, ghouls y hechiceros) que fallen, intentaran suicidarse al turno siguiente, con los métodos
@ mads précticos a su alcance. Si no lo consiguen a la primera, lo intentardn tan pronto como tengan @

@ nueva oportunidad. El impulso dura el resto de la escena (se podrian sufrir recaidas a lo largo del si- \/ {
@ guiente dia). Quien tuviese éxito quedara encantado ante la idea de morir, y perdera 2 dados a cual- @
%\ quier Reserva por el resto de la escena. Un Cainita que fracase la tirada no intenta suicidarse. En su @

@ lugar, se sumerge en el Letargo (quien conozca poderes de Enterramiento o similar podrd usarlo an- t()
VQ tes de caer en €l). La duracién depende del Camino. @

&
® Ta Sombra de la TMuerte @
(a' Esta Senda sintoniza fundamentalmente en algunos de los aspectos estéticos de la muerte, aunque @
E/Q también permite insuflar aspectos més practicos sobre uno mismo u otros a los que su poder afecte. @

(‘a' = Mascara de Muerte @
@ Este poder permite al vampiro o alguien de su eleccidon asumir un aspecto cadavérico. La carne que- @
L\}j da livida y tirante, y las articulaciones rigidas. Sistema: Se gasta un pto. de Sangre para activar el @
@ poder sobre uno mismo, y sobre otro se debe tocar al blanco, tirando Resistencia+Medicina (dif. @
@ Resistencia+3 del objetivo). Los efectos duran hasta el siguiente amanecer o creptisculo (lo que lle- @
\% gue antes) restan -1 a Destreza y Apariencia (minimo hasta 1). Un Cainita o ghoul puede gastar 2 L-))
\% ptos. de Sangre para anular estos efectos. Evidentemente, este aspecto mortecino causa cierta desa- &3
k\ z6n en quien observa al blanco, otorgando a éste +1 dado a cualquier tirada de Intimidacion. Para g‘

.E/Q, tocar a un blanco que se resiste, es necesaria una tirada de ataque sin armas. LC/A)
@ « « Marchitar @

,@ Este efecto hace a un blanco sufrir los efectos temporales de una vejez prematura. Su piel se vuelve LC/A)
@ fina y descolorida, sus huesos quebradizos, e incluso puede sufrir artritis u otros efectos propios de @
E_/Q la vejez. Sistema: Se debe tocar al oponente (si se resiste al contacto, se debe forzar como su fuese @
Q&' un ataque sin armas normal), gastando después 1 pto. de Fuerza de Voluntad y tirando Manipula- @
@ cion+Medicina (dif. Fuerza de Voluntad del blanco). La victima entonces resta -3 a todos sus Atri.- @
@ butos Fisicos (hasta un minimo de 1). Un mortal que realice actividades agotadoras bajo estos efec- )

q ) : o . i O A4
@ tos debe tirar Resistencia (dif. 6) para evitar un paro cardiaco. Los efectos duran hasta el siguiente @

@ amanecer o crepusculo, y afectan también a sobrenaturales y Cainitas (estos ultimos no sufren efec- \/
@ tos cardiacos, pero su gasto de Sangre se reduce en 1 pto. -nunca menos de 1 por turno-). %
| °°*Despertar !
R &

Un Cainita que conoce este poder puede librarse de la "Muerte Menor", pudiendo despertar a volun-  fe
] tad del Letargo. También puede despertar a otros Cainitas. Sistema: Gastando 1 pto. de Sangre y o- @
% tro de Fuerza de Voluntad, el personaje puede intentar salir del Letargo. Debe tirar su Fuerza de @
@ Voluntad permanente a una dif. variable segtin el Camino propio o del blanco. El valor total es 11- @
L‘ZQ' Camino del blanco o propio. Despertar a otros requiere tocarlos también. No se puede despertar del @

(\ZQ' Letargo a alguien con una diferencia de 2 Generaciones por debajo de la del Cainita. @
\&| = **=Susurro de la Muerte &)

W]  El Cainita puede liberarse completamente por un tiempo de las debilidades vampiricas y estar com- [\
A p P p P P y A

\ leta y verdaderamente "muerto"” (mas alla del letargo). En este estado, no sera consciente de su en- o
o Peayy | muerto” {més ab 8 &
\7\ torno, ni podréd usar Disciplinas (ni siquiera mentales) o hacer nada. Estd completamente muerto. @
(\73 Como cadaver, la luz del sol no le quema, las estacas no lo paralizan y el agua bendita no dafia su \7)
carne. Si sale de este estado con una estaca en el corazén, no obstante, queda paralizado. Sistema: a

S
o Entrar en este estado no cuesta nada, pero salir de él exige 2 ptos. de Sangre. @
é « « » » # Muerte Negra @
% Tocando a su victima, el vampiro puede hacer que muera pronto (si es mortal) o caiga en Letargo @
A &

‘ X
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E_/Q' (s1 es Cainita). El mortal empieza a exhibir sintomas de la peste: ojos hundidos y turbios, ganglios @
@ hinchados y palidez enfermiza. En el término de un dia cesan todas las funciones corporales. Los @
E_/Q vampiros entran en Letargo de forma inmediata. Sistema: Se debe tocar al blanco y tirar Resisten- @
L\}_\' cia+Medicina (dif. Fuerza de Voluntad del sujeto) y gastar 1 pto. de Fuerza de Voluntad y otro de @
& Sangre. Eléxito mata (o Aletarga) a la victima. @

R OBTEIJEBRACIOI )

(a' Esta Disciplina te permite manipular la oscuridad, y posiblemente el Abismo de sombras de la que @

E_/Q procede, de una forma poderosa. @
(‘a' * Juego de Sombras 5

@ Puedes manipular las sombras y atenuar la luz (aunque no apagarla) dentro de una zona. Entre otros @
L\a' usos (como eliminar la sombra de un vampiro), este uso te confiere a ti o sobre quien lo uses para t{)
@ favorecerle +1 a la Reserva de Sigilo y Intimidacion (puedes manipular sutilmente las sombras que @
'@ rodean al blanco para dar una apariencia mds amenazadora), o la posibilidad de manipular la oscuri- @
4| dad para ver mejor a través de las sombras (reduciendo la penalizacién por oscuridad en tantos pun- %
o tos como nivel de Obtenebracion, hasta un minimo de cero). Ademds, este poder resulta muy des- b
LC\ concertante para mortales. Siempre que se use cerca de un mortal, éste debe pasar una tirada de Co- gl
\}Q raje (dif. 7) o restar un dado a su Reserva en todas sus tiradas Sociales por la incomodidad. Cuando LC/A)
@ un mortal determinado haya pasado esta tirada, no necesitard hacerlo en lo sucesivo. Sistema: Este @

E_/Q poder no exige tirada, pero cuesta un punto de Sangre activarlo y dura una escena. @
% = «Nocturno ®)

E_/Q Puedes convocar una zona de materia negra, similar a la tinta. La oscuridad cubrird la luz e incluso @
(\Z\' el sonido; la mayoria de los oponentes atrapados en su interior quedardn completamente cegados y @
@ carentes de orientacion (amen de aterrados), ademds de incapaces de defenderse de ataques desde @
@ fuera de la oscuridad, e incluso alguien con Protean o Auspex a 1 sufrird una penalizacién. Normal- t{‘
@ mente, la oscuridad es estdtica, pero puedes moverla si te concentras completamente en ello. Este  [§

@ poder no apaga fuegos, pero suprime su luz de forma que no se veran ni a un dedo de distancia. De- 2
@ bes mantener tu concentracion durante todo el uso del poder, o se desvanecerd casi inmediatamente. @
%W  Sistema: El éxito en una tirada de Manipulacion+Ocultismo (dif. 7) crea una nube de oscuridad de @

\ . . . . . S
@ 3 metros de didmetro (cuyos limites oscilan y ondulan), que puede doblar su didmetro por cada éxi- g\
VQ to adicional al primero. El alcance maximo de este poder es 50 metros. La oscuridad puede invocar- @
@ se incluso en una zona que no se pueda ver, pero la dif. para ello es 9, y deberd gastar un pto. de @
@ Sangre. Todas las Reservas de Percepcion dentro de la nube se reducen en -5, a menos que se posea @
(\Z\' un poder sobrenatural para percibir a través de ella, con lo que sélo se aplica una reduccién de -2 @
\;Q dados. Todas las acciones que no sean sensoriales tienen un +2 a la dif., y la fria oscuridad absorbe @
\7\ la esencia vital de quien estd dentro, aplicando un -2 a la Resistencia de quien estd atrapado dentro. \7)
@ Mortales y animales atrapados dentro deben tirar Coraje (Fuerza de Voluntad para animales) igual \7)
que en Juego de Sombras, con las mismas consecuencias. &73)
« o o] 0s Brazos de Ahriman &/3
5y Puedes invocar uno o mads tentdculos de oscuridad desde una zona de sombras para agarrar a tus 9
.Lf\, enemigos o usarlos como armas. Sistema: Gastar 1 pto. de Sangre y tirar Manipulacion+Ocultismo @
,@ (dificultad 7). Cada éxito crea un tentdculo de 2 metros de longitud, con una Fuerza y Destreza @
@ iguales al nivel de Obtenebracién del Cainita. Se puede gastar Sangre para elevar estos Atributos en @
L‘ZQ un pto. por dado extra en un Atributo, o aumentar en 2 los metros de largo. Posee 4 Niveles de @
(\ZQ' Salud, no sufre penalizacién por heridas, absorbe dafio con la Resistencia+Fortaleza del Cainita, no @
(\ZQ' puede absorber dafio agravado y es ain mas vulnerable que un vampiro al fuego y la luz solar. Los @
.@ tentaculos pueden llevar objetos o atacar golpeando (dafilo Contundente igual a la Fuerza). El daiio @
\% por aplastamiento es Fuerza+1 Contundente. Los tenticulos pueden emanar de varias sombras o de \7)
\% una sola, mientras estén en un radio de 20 metros maximo alrededor del Cainita que los invoca. &/3
4| Controlar los tenticulos no exige concentracion exclusiva, mientras se les de 6rdenes sencillas. Las Q

\ S
.L\ZQ, acciones mas complejas si requieren de la atencién delicada del usuario. @
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.@, = » » « Sombras Nocturnas E-/A)
@ El vampiro puede invocar imdgenes e ilusiones sombrias, turbias y borrosas (ya que estan hechas de @
E_/Q sombras, no son creibles a la luz del dia). Poseen normalmente tamafio y forma humana, pero con la @

@ manipulacién adecuada se puede crear una ilusién mayor o una pesadilla arremolinada de sombras y @
@ caos. Pueden ser del propio vampiro (algo ttil como tictica de distraccidon), de monstruos o incluso @
Q‘&' de objetos inanimados. Las imdgenes son completamente incorpdreas y los ataques no hacen maés t{)
@ que atravesarlas. Otra opcion es utilizar este poder para cubrir y disimular toda una zona con un sur- @
'@ tido abrumador de formas que revolotean, confundiendo y desorientando a los enemigos del vampi- @
\% ro. Sistema: El vampiro puede crear una ilusion por cada éxito en Astucia+Ocultismo (dif. 7). Tam- 7)
@ bién pueden usarse los éxitos para duplicar el tamafio de la sombra. Las victimas deben tirar Per- &/J
cepcion+Alerta (dif. ara percibir que la ilusién no es real. También puede utilizarse un éxito pa-
& ion+Alerta (dif. 9) para percibir que la il 1. También puede util topa- [
] ra cubrir una zona de 10 metros de didmetro con una nube de tenebrosa locura; cada éxito adicional LC/A)
@ afiadird otros 10 metros de didmetro. Todos los presentes que no tengan Obtenebracién reducen en - %]
Y P q g
E_/Q 3 su Iniciativa, y sufren una penalizacion de -2 dados en todas sus Reservas. Los éxitos adicionales @
@ le permiten al vampiro dirigir las Sombras Nocturnas con mayor precision, respetando a sus aliados @

E_/Q o determinadas zonas. @
(‘a' » » » » » Avatar Tenebroso @

@ Puedes convertir tu cuerpo en una sombra inhumana que rezuma. La forma de la misma depende de @
@ tu naturaleza interior. En esta forma, podras ver en la oscuridad total y deslizarte por las grietas méas t{‘
@ diminutas y serds inmune a los dafios fisicos (aunque tampoco podrds atacar de forma fisica; aun asi @
@ puedes enroscarte en tus victimas y rezumar sobre ellas como un amplio y viscoso manto; este con- a
\% tacto es extremadamente desconcertante y puede requerir una tirada de Coraje para evitar el pani- L}
é co). El fuego y la luz del sol siguen haciendo su dafio normal, pero son mds dolorosos (psicoldgica- 9
LC\ mente) y molestos para el cuerpo sombrio. Se concede un +1 a la dificultad de evitar Rotschrek en gl
\}Q este estado, a causa de este inconveniente, con la exposicién a fuego o luz solar. Sistema: Deben @
@ gastarse 3 ptos. de Sangre para convocar este poder, la transformacién dura tres turnos en comple- @
E_/Q tarse. Puede reducirse el tiempo en un turno por cada pto. adicional gastado, hasta minimo un turno. @

Qa' Puedes crear Brazos de Ahriman desde tu forma de Avatar Tenebroso. @
R )

& QUITTERISIIO 8
VQ Esta Disciplina permite crear apremiantes ilusiones y alucinaciones que ofuscan los sentidos de los @
@ demas. Las ilusiones bdsicas pueden causar distracciones en la plaza del mercado o hacer que una @
E_/Q moneda cualquiera parezca una corona de oro. Las mas avanzadas afectan a sus victimas a un pro- @
(\Z\' fundo nivel psicolégico, y una ilusoria estaca de madera podria herir realmente a un vampiro y ha- @
\;Q cer que se cr.eye.:se.paralizaildo: . o . @
% La Disciplina es dificil de usar, y funciona mejor si sus victimas no saben que sus poseedo- @
.@ res la estan usando. Aquellos que conocen secretos o habladurias sobre el Clan Ravnos desconfia @

abiertamente de €l debido a su aptitud natural con estos poderes. Con los niveles adecuados de esta i
Disciplina, se puede hacer creer casi cualquier cosa a casi todos, y no es necesario recurrir a instru- @

) S P S
.@ mentos contundentes como Dominacién o Dementacién para lograrlo. @
@ El inconveniente es que la mayoria de sus poderes requieren gastar Fuerza de Voluntad (pa- @

@ ra representar una fraccion del yo del vampiro que debe tomar parte en crear la ilusién). En el mo- @
L‘ZQ' mento de crear una ilusion, ésta es muy real para el usuario de Quimerismo; por un momento, su @
L\Z\' poder también le engafia. Ademads, un fracaso con cualquier poder de Quimerismo hace que el Cai- @
\a' nita sufra el embrgjo de la ilusiép que haya cr§ad9, como se describe en.cada poder. @
% El Qu1m§rlsr.n/o no pe‘rmlte crear una ilusién que no pueda sentlrse'de algl/ma forma. ‘No se @
.@ puede crear una 11118101’1. aud{tlva} donde no se pueda oir, o la de una corona si se estd cegado. Sin em- @
bargo, si se puede sentir la ilusion de algiin modo, se pueden crear los otros componentes sensoria- [

les de la misma (se podria crear una cuenca de cocido ilusorio con el segundo nivel, y tendria el sa- @

L\ZQ. bor adecuado, incluso si estd en el otro extremo de una habitacién. Se podria crear la corona men- ?A)
L\ZQ. cionada si fuese a descansar sobre la cabeza del propio usuario). @
@ 00 tZ)
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E_/Q La victima de las ilusiones no puede rechazarlas, incluso si duda de su autenticidad (sélo @

(a' porque no creas que una ventana ante ti no esté realmente tapiada no significa que de repente pue- @
4] das ver a través de ella). No obstante, las ilusiones no pueden sostener peso o impedir el movimien- k/
\A p p p &)
]  to mads alld de una fugaz sensacion de resistencia (Asi, los ladrillos ilusorios de la ventana se pueden [\
A g P A
\;Q sentir con el tacto, pero al ejercer presion, serian atravesados. Creados con el primer nivel, serian @

B atravesados como aire sin siquiera notar sensacion de contacto). Hay excepciones. Quienes experi-  J§u
R : sin siq tacto). Hay excepciones. Quienes experi- [y
@ mentan dafio con el quinto nivel y que luego son convencidos de su naturaleza ilusoria se aliviardn L-))
] de inmediato del dafio sufrido. &
® &
R &)

| *Ignis Fatuus S
R D " . . R)
4|  Estas ilusiones estaticas y menores afectan a un solo sentido. Cualquiera que se encuentre en el lu- S
@ y q q >
8]  gar percibird la ilusién con ese sentido, pero no con los demds. Ten en cuenta que, incluso aunque &-‘
ueda ser detectada mediante el tacto (como una rafaga de viento), en realidad la ilusion no esta alli. @
J p g \
@ De esta forma, una pared invisible podria ser tocada, igual que sentida una bofetada ilusoria, pero %}
Y P P gual q |y
E_/Q no podria impedir el paso de una persona, como un puente ilusorio ser empleado para cruzar un rio. @
W4 Sistema: Cuesta un pto. de Fuerza de Voluntad y una accién completa crear una ilusién, y dura has- Y
3 P y P y A4
@ ta que el personaje decida borrarla, deje de sentirla o percibirla de algin modo como una ilusién @
[ (por ejemplo, atravesandola). Borrarla no cuesta tiempo ni esfuerzo, y es a voluntad de su creador %
R por €jémp P y A
Q (accion libre). Las ilusiones tactiles, de gusto u olfativas (o aquellas difusas como una rafaga de @
= viento, un brillo difuso o un sudario de oscuridad) sélo pueden afectar a un area de un radio de 20
R ) o : P L
@ metros por nivel de Quimerismo del usuario, afectando a una persona por punto de Quimerismo po- 3
o seido dentro del drea. Quien salga de la misma, deja de experimentar dicha ilusion. Las ilusiones vi- Q
LC\ suales o auditivas pueden sentirse dentro del alcance normal de estos sentidos desde donde queden @

B fijas. @
@ = « Dweomer @

\}Q Una ilusién creada mediante este poder puede ser detectada por uno o todos los sentidos, como de- @
@ cida su creador. Una vez mads, la ilusion no estd alli realmente, y las tictiles pueden ser traspasadas @
4]  (aunque se sienta el filo de una hoja ilusoria sobre la piel, no causard dafio y traspasard ésta una vez A
\Q q d P y trasp &)
@ se ejerza presion). Las ilusiones de este poder también son estdticas, aunque pueden reaccionar na- @
turalmente al ambiente si se desea (la ropa ilusoria se mueve con su portador o cae al suelo si se S
A  Cosed L TOp : : . P )
@ suelta). Al crearse, debe decidirse si permanece inmovil o sujeta a una persona, animal u objeto en t{)
3| articular. Sistema: Crear las ilusiones cuesta 1 pto. de Fuerza de Voluntad y otro de Sangre. Las
o P P y g @
@ ilusiones desaparecen del mismo modo que las de Ignis Fatuus.
5| = eeAparicién
R P . . | . . K
(L\}j Este poder se emplea junto con alguno de los anteriores. Permite dar movimiento a las ilusiones 9
creadas. Este movimiento parecerd perfectamente natural mientras el vampiro esté familiarizado Q
P |y P @
con la forma de moverse del sujeto, y puede ser simple como una bandera ondeando, o complejo |k
\7\' .. . ey . . . )
%  como un caballo con jinete a galope. Sistema: Tras crear la ilusién con algin poder anterior, el Cai- |
@ nita gasta un pto. de Sangre para hacer que una ilusioén se mueva de una forma especifica, dentro de t/g
\Q g |y gre p q p )
4] 1o razonable (si hace cosas imposibles para lo que la ilusién representa, un espectador puede identi- Y
\Q . P |y q P P P '
@ ficarla como lo que es -con una tirada de Empatia o Trato con Animales implicada en la identifica- @
L\Z\' cidén, con una dificultad que dependa de la Manipulacion del creador-); puede cambiar o detener es- @
\7\ te movimiento, pero s6lo si no ha hecho més que concentrarse en la ilusion tras haberla creado. Si @
2 deja de concentrarse en ella, 1a ilusién se movera con movimientos simples y repetitivos, acorde a lo \
% ) ¢ ¢ ples 'y rep @
@ que se pueda describir con una frase sencilla. Después de dejar de ejercer control por primera vez \/ {
para definir un movimiento, no se puede volver a controlar dicho movimiento (asi que mejor darle 9
una buena utilidad antes de dejarlo a su albedrio). La duracién es idéntica a los poderes anteriores. gl))
= » » » Permanencia i
) . . . . e )
L\ZQ. Este poder se puede apilar con poderes més sencillos, y permite que una ilusién perdure eternamen- @
@ te (incluso si su creador no estd presente o es Destruido, a menos que sea desechada antes por el [¥
\ P q P /
L‘ZQ mismo). Sobre una ilusién movil (con uso de Aparicidn), su creador la debe guiar por un patrén @
%] normal de movimiento antes de que pueda hacerlo permanentemente. A pesar de su permanencia, )
\A que p P |y P %
L\ZQ' no es mds real que una ilusién creada por los anteriores poderes. Ni dafia ni soporta peso. Sistema: @
®
| (0
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E_/Q' Tras crear la ilusion, se invierte un turno adicional y un pto. de Sangre para hacerla permanente. Es- @
@ te poder no funciona con otra Disciplina que no sea Quimerismo, ni otras fuentes de ilusion ajenas @
E/Q que se pudiesen utilizar. @

‘}Q Este poder se concentra en afectar s6lo a un blanco, concentrando una realidad alterada sobre dicha @
Q‘&' victima. Basicamente, la victima cree completa y absolutamente que la ilusion es real. Un fuego fal- @
@ so le quema, una falsa pared le detiene y una flecha o espada falsa le hieren. El poder termina cuan- @
@ do el Cainita deja de concentrarse o ya no puede sentir la realidad alterada. Sistema: Cuesta 2 ptos. @
de Fuerza de Voluntad crear la ilusion, declarando al objetivo al crearla. La ilusién no puede soste-  |§
a ner peso hi tomar ninguna otra accién que requeriria que existiera para cualquiera, aparte de la victi- @
LC\ ma, pero puede atacar a ésta y hacerle dafo "real". Para que la ilusién ataque al blanco, el Cainita ti- g‘
| ra Manipulacion+Subterfugio (dif. Percepcion+Autocontrol/Instinto de la victima). Cada éxito ob- E-/J)
@ tenido causa un Nivel de dafio Contundente al blanco que no puede ser absorbido. Se puede hacer  [%
E_/Q menos dafio del que se ha tirado. El blanco sana todo el dafio instantdneamente si se le convence de @
(‘a' que es ilusorio, pero esto puede costar esfuerzo (una exhibicién de trucos de Quimerismo es sufi- @
@ ciente por la via fécil). Para ello, se debe tirar Carisma+Empatia (dif. Manipulacion+Subterfugio @
(\Z\' del Cainita que usé el poder), logrando al menos dos éxitos. Si no es convencido en las siguientes t{)
] 24 horas posteriores al dafio sufrido de su falsedad, debera sanarlo de forma normal con Sangre (co- k;)
\Q . . ) A
@ mo Cainita) o tiempo (como mortal). Este poder puede tener otros efectos colaterales, como el Rost-
4]  chrek en un vampiro, si la fuente de dafio es fuego ilusorio.
R piro, g @

)
S SERPENTIS g
@ Esta Disciplina se sostiene en las cualidades sobrenaturales de las serpientes y su relacién con la t{‘

\% mitologia egipcia de Set, el Dios Serpiente, para recrearlas de una forma tenebrosa en el cuerpo del @
@ Cainita que utiliza sus poderes. {

@ *(jos de Serpiente @

@ Puedes otorgar a tus ojos una mirada hipnética que seduzca e inmovilice a mortales y Cainitas por >
@ igual; no podrdn moverse, y hablardn con un quedo susurro, hasta que el Cainita mire (aunque sea @
\A por un momento) a otro lado. Al usar el poder, los o0jos se vuelven dorados con grandes iris negros. @

@ Sistema: Captar la atencion del blanco requiere Manipulacion+Etiqueta (dif 4). Si el blanco ya mi- E(\
\}Q raba al vampiro (conversando, por ejemplo), no se precisa. La habilidad funciona automéaticamente @
@ en mortales. En vampiros o sobrenaturales se precisa una tirada opuesta de Fuerza de Voluntad (dif @
@ 7). Si el usuario del poder gana, el blanco es inmovilizado. Si un blanco sabe que no debe mirar al @
(\Z\' Cainita, nada le hard mirarlo, salvo por distraccién (en este caso, la tirada para captar su atencién @
‘}Q sube a dif. 10, pero un fallo o fracaso alerta de las intenciones y asegura que la victima evite esa mi- @
% rada durante el resto de la escena). Si se ataca al blanco cuando estd hipnotizado, podrd gastar un @

.@ pto. de Fuerza de Voluntad para liberarse. @
S| = eLengua de Aspid i
® g p &)

\2 Puedes extender tu lengua a voluntad, dividiéndola ademés en dos como las de las serpientes. Este \7)

8] apéndice puede alcanzar los 50 cm, y en combate cuerpo a cuerpo es un arma terrorificamente efi- &3
.@ caz, cuyas puntas son duras y afiladas, envenenadas con tu sangre impia, causando un dafio que no @
,L\ZQ. sana facilmente. Sistema: El poder lleva un turno entero para activarlo, pero puedes realizar otras @
@ acciones mientras. El filo de tu lengua causa daio Agravado (el dafio es la Fuerza), y para impactar @
L‘ZQ' se requiere una tirada normal de ataque. Si causas niveles de dafio al enemigo, podrés beber su san- @
(\ZQ' gre el turno siguiente, como si hubieras mordido con colmillos. En cuanto empieces a beber, se pro- @

® duce el éxtasis del Beso en la victima. @
(R I * Piel de Vibora @

®] Puedes engrosar tu piel y adoptar una forma serpentina, aunque sigas siendo humanoide en esencia. [
X . . a &)
\2 Sistema: El cambio lleva 3 turnos. Cuesta 1 pto. de Sangre (cada pto. adicional reduce la transfor- @
@ macion en un turno, hasta un minimo de 1 turno de transformacién completa). Con la Piel de Vibo- \7)

ra, eres escamoso, moteado y monstruoso. Reduces la dif. de absorcion de dafio a 5, pudiendo usar A

® )
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@ Resistencia para absorber dafio Agravado de garras y colmillos (no de luz solar o fuego) sin tener @
(a' Fortaleza, sumando también +2 a tu Reserva de Absorcion total. Tu flexibilidad aumenta y puedes @
E_/Q dislocar articulaciones sin sufrir dafio, pudiendo pasar por cualquier abertura por la que quepa tu ca- @
L\}_\' beza. También puedes dislocar tu mandibula y agrandarla para consumir un pto. de Sangre adicional @

® por turno al alimentarte. Dura una escena o hasta el siguiente amanecer, lo més cercano. @
il] ©*®=<*Formade Cobra &)

) Puedes cambiar tu forma para convertirte en una enorme cobra negra de 2 metros y medio de larga  [S
\;Q p g y g @
'@ y casi 30 cm. de grosor, con tu mismo peso en forma humana, cuya mordedura inyecta un veneno @
\% letal para humanos y animales (sin efecto sobre Cainitas). No puedes hablar, pero si comunicarte 7)
@ con seres con forma de serpiente, y evidentemente posees la capacidad de deslizarte por huecos pe- &/J
2 quefios (algo menores a tu grosor) y un olfato muy superior al normal (pudiendo detectar el calor &-‘
] con facilidad). Sistema: Se gasta 1 pto. de Sangre y el cambio es automadtico, pero tarda tres turnos LC/A)
@ (se puede acelerar como en el anterior poder). Los Atributos son iguales, pero se ganan +2 dados en @
E_/Q cualquier tirada de olfato, accion de Trepar y Esquivar, y se pierden -2 dados para cualquier tirada @
@ de oido. Activar la transformacion da una oportunidad gratuita de escapar de una presa. El mordisco @
W causa el mismo dafio que en forma humana, pero no es necesario realizar presa antes de morder. El k/
A q p p A
(\Z\' veneno causa 7 niveles de dafio Agravado a cualquier mortal mordido, sin dafo especial para Caini- t{)

tas. La transformacién dura hasta el amanecer, a menos que se desee revertir antes (sin coste de |8
! . 1 g ) &
'@ Sangre, pero lleva 3 turnos). La ropa y los objetos personales pequefios se transformaran con el @
@ vampiro, que permanecerd en su nueva forma hasta que se invierta el proceso. i
R &

= sseewm n i /
@ Engan‘ar ala Bglanza de Anubls/ / ' ‘ 5 ) @
2 Este poder permite al Cainita extraer su corazon y Organos vitales, introduciéndolos en vasijas 7)
\_% rituales, de forma que el resto de su cuerpo se funde en una masa humanoide en forma de céscara &3
LC\ seca y escamosa (hecha de carne y vitae), cayendo en un trance ritual en el que dicha forma es g\
\}Q virtualmente invulnerable al dafio, aunque permaneceré en estado de letargo hasta que los érganos @
@ se reintroduzcan por un pequefio orificio a la altura de la boca, con lo cual serdn reabsorbidos, y el @
E_/Q Cainita volvera a su estado normal. Evidentemente, si las vasijas caen en mal uso, el Cainita podra @
(\a' ser destruido con facilidad, destruyendo o dafiando dichos 6rganos (especialmente el corazén). Este @
® ritual dura varias horas, en las que el propio vampiro extrae sus érganos y los pone a buen recaudo. @
(\a‘ El momento en que concluye la extraccion empieza su transformacion. El ritual sélo puede t{:
\% realizarse en una noche oscura (en luna nueva, o bien antes o después de que la luna salga). @
@ Existe un ritual parcial en el que el Cainita s6lo extrae su corazén, haciéndose inmune a las \/
@ estacas, aunque quien posea su corazén puede destruir al vampiro desde lejos (exponiendo dicho &-‘
6 organo al fuego o la luz solar), o paralizarlo, atravesando el corazén con una esquirla de madera. La C/%
| posesion también otorga un poderoso vinculo ritual con su duefio. Sistema: El ritual se realiza con A
\}Q tiempo y en una noche sin luna (fallard en cualquier otra ocasién). El personaje tira @
L‘ZQ Destreza+Medicina (dif. 7) para una ejecucion correcta. Cada tirada es una hora de actividad, y el @
(‘7_\' ritual termina con un fallo si el sol o la luna salen antes de que el personaje consiga los éxitos @
\7Q' necesarios (5 para extraer el corazon, 12 para lograr la forma momificada). Un fallo de tirada no @
\a tiene otro efecto que retrasar el proceso. Un fracaso supone un error enorme, cancela el ritual y @
'@ causa 2 niveles de dafio Agravado al vampiro. Cualquier Cainita que presencie el proceso esta @
\2 sujeto al Rotschreck a dif. 6 (salvo que lo conozca y pueda practicarlo). \7)
N El cuerpo amortajado (momificado) del Cainita es completamente inmune al dafio. No hay &3
] fuente de dafio, salvo la fuerza de un Matusalén o superior, o la aplicacién de Fe o Magia Verdadera @
L\ZQ. poderosas, que pueda causarle dafio fisico directo (ni fuego ni luz solar naturales, incluso). Los @
@ 6rganos son vulnerables en extremo, no obstante, y el més leve rayo de sol o llama los destruyen @
L‘ZQ por completo. Los vasos donde se almacenan son opacos, pero se rompen facilmente. Destruir un @
(‘ZQ' 6rgano cuesta al vampiro un nivel de dafio Agravado no absorbible. Destruir el corazén destruye al @
L\a' vampiro por completo. Los 6rganos extraidos estdn repletos de vitae. La mayoria contiene un pto. @
\7\ de Sangre (lo que reduce la Reserva total del vampiro), y permanece fresca indefinidamente dentro @
@ de la carne marchita del 6érgano. Un ghoul, humano o vampiro que consuma un 6rgano extraido asi @
\2 toma un paso hacia el Juramento de Sangre segin reglas normales. El corazén tiene 2 ptos. de San- @

o
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E_/Q' gre, y un vampiro que lo consuma estd intentando Diablerie contra el Cainita duefio. Tras haber @
@ chupado la vitae, el vampiro pasa directamente a consumir la "Sangre del Corazén", y comienza @
E/Q Diablerie por sistema normal, salvo que la tirada de Fuerza de Voluntad es a dif. 7. Clavar una ma- @
L\}_\' dera en el corazén de un Cainita activo sin él lo paraliza. @
\;Q Un Cainita s6lo con el corazén extraido es inmune a empalamientos en su cuerpo, aunque el @

(\a' poseedor de su corazén puede establecer un vinculo mistico para intentar afectar de forma sobrena- @
@ tural con las artes adecuadas al duefio del corazén. @
@ Dar a consumir los érganos a un Cainita "momificado" deshace la cdscara que lo rodea en un \/ {
@ minuto, y el Cainita se levanta completamente repuesto (con la Reserva de Sangre que le quedase). %
\A ha

) S
o VICISITUD g
@ Esta Disciplina (entre algunos considerada como infecciéon sobrenatural controlable), permite al
@ vampiro transformar la forma y composicion del cuerpo (tanto propio como de los demads) a placer. L-))
o Todos los poderes requieren al menos un momento de contacto fisico. Normalmente, los cambios !
k\ hechos con esta Disciplina son permanentes, salvo excepciones. Una victima de Generacién mds @
] baja al usuario puede curar los cambios como si fuesen heridas Agravadas. La Disciplina puede ser E—/A)
@ usada para revertir cambios hechos, pero lleva tiempo y mucho trabajo. Finalmente, no puede des- @
E_/Q hacer permanentemente el aspecto horrendo de un Nosferatu, la palidez cadavérica de un Capado- @
@ cio, la negrura mate de la piel de un Assamita, o los rasgos de la Bestia de un Gangrel. Cualquier @
@ alteracion sobre esto revierte tras una noche de descanso del afectado. Para obtener mejores resulta- @
(\Z\' dos de esta facultad, es necesario conocer la Técnica especial de Alteracion Corporal (la cual tiene @
|  muy pocos usos fuera del Clan Tzimisce). No obstante, quien es diestro en esta técnica, posee cono- @
@ cimientos de artes como taxidermia, cicatrizacion ritual, embalsamamiento y curtido de pieles.

@ *Semblante Maleable @
@ Este poder permite alterar los propios pardmetros corporales: talla, constitucidon, voz, rasgos facia- |
@ les, pelo y color de piel, entre otras cosas. Dichos cambios son cosméticos y de alcance menor. No >
& ] se podrd, por ejemplo, modificar la estatura en mas o menos de 30 cm. Se debe moldear fisicamente Q
@ la alteracidn, con cuidado. Sistema: El vampiro gasta un pto. de Sangre por cada parte corporal a @
E_/Q' cambiar y tirard Inteligencia+Alteracion Corporal (dif. 6). Duplicar a alguien sube la dif. a 8, y se @
@ precisan 5 éxitos para una copia perfecta. Menos éxitos dejan defectos que varian de minucias a @
E_/Q algo muy obvio. Se puede aumentar la Apariencia, pero la dif. es 10, y un fracaso reduce permanen- @
(\Z\' temente el Atributo. El cambio es permanente para quien no posee Vicisitud (salvo los casos men- @

@ cionados antes). El maximo esté limitado por la Generacion. EI minimo siempre serd 0. @
'@' » » Transmutar la Arcilla Mortal @

‘}Q Este poder perm.ite realizar altera.ciones drésticas o grotescas en la carne de uno mismo u oFras cria- @
% turas. La alteracion compren@e piel, musculo, grasa y cartilago, pero no hueso). Los vampiros pue- @
.@ den "curar" las transformaciones con Sangre. Sistema: El blanco debe estar apresado o sujeto, @
mientras el Cainita logra tirar Destreza+Alteracion Corporal (dif. variable: 5 para un tosco tirar-y- [

meter, 9 para transformaciones de precision bajo condiciones de tensién). Aumentar la Apariencia @
] se permite como se describe en el poder anterior. Reducirla es mucho mas facil (dif. 5), aunque una @
,@ desfiguracion inspirada puede requerir trabajo cuidadoso y mayor dificultad. En cualquier caso, @
L‘ZQ cada éxito da un +1- al Atributo, aunque se puede elegir no usar todos los éxitos. Un vampiro que @
L‘ZQ' desee "curar" las desfiguraciones debe gastar tantos ptos. de Sangre como éxitos totales, indepen- @
L\ZQ' dientemente de la ganancia o pérdida total del Atributo. Se puede usar este poder para desplazar tro- @
%‘ z0s de piel,. grasa y musculo, para propo.rcionar proteccion adicional donde se necesite. Cada éxito a @
% dif. 8 permite +1 a la Reserva de absorcién del blanco, con el gasto de un pto. de Fuerza o Nivel de @

Q) 1 leccidn del iro. )
@ S-a-u:li;l eleccion elt VEmfer . () @
% ® &8 pesgarrar la LLstructura usea @

) Este poder permite manipular el hueso igual que la carne. Combindndolo con el anterior, permite 53
é deformar a una victima (o a uno mismo) mds alld de todo reconocimiento. Si se usa solo, puede 9
.Lf\ causar terribles heridas. Sistema: Usado junto al poder de Nivel 2, se tira Fuerza+Alteracion Cor- @

‘ )
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E_/Q' poral (dif. como en el poder anterior). Las victimas Cainitas que deseen "curar" las alteraciones de- @
@ ben hacerlo como si fuesen heridas Agravadas, aunque no hayan sufrido niveles de dafo en reali- @
E_/Q dad. Utilizado como arma, sin complementarlo con el moldeo de carne, se tira a dif. 7, y cada éxito @
L\}_\' causa 1 Nivel de dafio Letal al blanco, cuando sus huesos desgarran, perforan y cortan atravesando @
\;Q su piel. Los Cainitas pueden absorber el dafo, pero sus huesos siguen quedando deformados. Poner- @
(\a' los en su sitio seguird contemplandose como sanar heridas Agravadas. Se puede usar este poder pa-
@ ra crear garras o pinchos de hueso, en nudillos y pies, o por todo el cuerpo como "puias" defensivas. @

@ En el primer caso, la alteracién causa al blanco tantos niveles de dafo Letal como 5-éxitos (un fra- \/ /
@ caso mata a un mortal o sume en Letargo/Sopor a un vampiro). Este dafio puede curarse normal- @
W  mente. Los pinchos causan Fuerza+2 de dafio Letal en combate. Las puas defensivas causan a un a- @

@ tacante cuerpo a cuerpo su Fuerza+2 en dafo Letal, a menos que logren 3+ éxitos en un impacto (el t(:
E_/Q defensor sigue sufriendo el dafio normal del ataque). Las pudas también suman 2 dados al dafio en @
@ maniobras de placaje o presa. El ataque mds letal es colapsar la caja tordcica, atravesando el cora- @
@ z6n con las propias costillas. Esto no provoca Letargo/Sopor en un Cainita, pero si pierde la mitad @
(\Z\' de sus puntos de Sangre, pues el corazén estalla en un revoltijo de sangre y picadillo. Un mortal @
\;Q muere al instante. Este ataque debe ser declarado y se requieren 5 éxitos para ser eficaz. El blanco @
(\a' sigue perdiendo la Sangre, aunque absorba el dafio Letal.

\—% = e » e Despertar la Forma Zulo S

R . . . )
'@ Este poder permite asumir una forma guerrera monstruosa de dos metros y medio de alto, con piel
@ escamosa de un gris verdoso enfermizo y poderosos brazos con unas garras aserradas y negras. Una k.))
5y fila de espinas brota de las vértebras y el caparazon externo exuda una grasa de insoportable hedor. 4
LC\ Curiosamente, todos los vampiros que usan este poder adoptan esta forma. Sistema: Esta forma @
\}Q cuesta 2 ptos. de Sangre y tarda un turno en completarse. Todos los Atributos Fisicos aumentan en LC/A)
@ +3, aunque los Sociales bajan a 0 (salvo para tratar con otros en esta forma). Un vampiro que trate @
E_/Q de intimidar a alguien en esta forma, puede usar su Fuerza para la tirada. El dafio causado cuerpo a @
Q&' cuerpo afiade un dado, debido a los filos, pdas y durezas de la criatura. La forma puede mantenerse @
@ una escena o hasta el amanecer, lo que llegue antes. @

\}Q Este poder permite transformar todo o parte del propio cuerpo en vitae sintiente, que es idéntica en @
@ todos los aspectos a la vitae normal del vampiro. Si toda esta sangre es ingerida o destruida de algin t{‘
\% modo, el vampiro haya la Muerte Definitiva. Sistema: Se puede transformar cualquier zona del  [§
@ cuerpo. Una pierna serd 2 ptos. de Sangre de vitae, igual que el torso. Cabeza, brazos y abdomen se- S
@ ran 1 pto. de Sangre de vitae. Dicha sangre se puede reconvertir en la parte del cuerpo que era, &-‘
& ] mientras esté en contacto con el vampiro. Si ha sido utilizada o destruida, se deben gastar tantos E-/J)
@ ptos. de Sangre como lo que fue creado originalmente para regenerar el miembro perdido. Si se a- @
\}Q dopta por completo esta forma, el Cainita no puede ser estacado, rajado, aplastado o perforado, pero @

\ pta p p p g p p p &
L‘ZQ puede ser quemado o expuesto al sol. El vampiro puede fluir por el suelo, gotear por las paredes o @
(‘7_\' atravesar las menores fisuras como si estuviese en forma de Avatar Tenebroso. Se pueden emplear @
% Disciplinas mentales en esta forma, siempre que no se precise contacto visual o comunicacion ver- @
\a bal. "Empapar" a un mortal o animal con esta forma, causa que el blanco deba tirar Coraje/Fuerza @
@ de Voluntad (dif. 8) para no huir aterrorizado. @

R VALERET &
(\Z\' Esta Disciplina de Clan posee dos vertientes acorde a la filosofia de Protector Guerrero o Protector @
\a Curandero de su usuario. Cuando se escoge por primera vez, se debe elegir qué camino de la misma @
By  se seguird, pues de esto depende la facilidad con la que se aprendan sus niveles de poder. Sus pode- IS
'@ res canalizan energias curativas o bélicas, principalmente como uso para proteger a quienes no pue- \7)
den hacerlo, amen de luchar contra el mal general o el encarnado en el Clan Baali. Quien escoge u- &3
] nasenda (Curandero o Guerrero) como primaria, hace que el coste en Experiencia para elevarla sera @
% de Nivel x5 (para el Clan) o x7 (para fuera del Clan). Si desea aprender la otra senda mas adelante, @

J \ J
@ el coste del primer nivel es idéntico a lo que habria costado normalmente una Disciplina cualquiera @

® )
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@ (sea de Clan o no), aunque los niveles posteriores tendrdn un coste como si se tratase de un Nivel a- @

(a' dicional (es decir, comprar un Nivel 2 en la senda secundaria costaria como si fuese un Nivel 3, y a- @
E_/Q si sucesivamente). El tercer Ojo caracteristico de los Salubri se desarrolla al aprender el segundo @
L\}_\' Nivel de Disciplina, sea cual sea la senda escogida, y no es una Debilidad de Clan, sino un rasgo u- @
‘}Q nico de esta Disciplina. @

5
@ 8enoa oEL CURAINDERQ @

I *Sentir Vida &)
® El poder permite determinar, con un vistazo, si alguien estd vivo, muerto o no muerto, ademas de @
@ saber a cudnto estd de la muerte. Se debe tocar al blanco para usar el poder. Si es un ser vivo, se sa-
\% bra si estd herido o enfermo. Tocando un caddver, se sabrd cuanto lleva muerto y puede que de la @
@ manera en que murio. Igualmente, se sabrd cuanto lleva no-muerto un vampiro y cudnto vivié como \/
@ mortal antes del Abrazo. Sistema: Tras el contacto (si el blanco se resiste, hay que tirar como en &-‘
& ] combate para contactar), se puede activar el poder en cualquier momento, posterior al mismo, de la @
@ noche. Con el blanco a la vista, se tira tras el contacto Percepcion+Empatia (dif. 7) para reconocer @
\}Q el estado de salud del mismo. Un éxito da informacién muy general (Niveles de Salud que le que- @
@ dan, ademads de saber si es vivo, muerto o no-muerto). Si hay suerte en la primera tirada, se puede @
@ hacer una segunda igual como accidn refleja para informaciéon mas detallada. Cada éxito permite @
Qa' hacer preguntas simples al Narrador sobre el actual estado de salud del blanco. Para Cainitas, la tni- @
® ca informacion rodearé la edad de su muerte y el tiempo tras la misma. Poseer Sentir Muerte y Sen- @

(\a' tiilriVli)ciil ngz:ir;ltiszlallz f—li-j dados para activar esta habilidad. @
® )

'@ Tocando a un vivo, se le puede dormir. Si el blanco quiere, no se requiere tiempo ni esfuerzo (se
\% precisa algo de concentracion en quien se resista). Sistema: Tras el contacto (si se resiste se debe ti- 7)
\% rar como en combate), el Cainita gasta 1 pto. de Sangre. La habilidad funciona sélo con vivos o &3
k\ ghouls y sobrenaturales que estén vivos. Si el blanco quiere dormir, no hace falta més. Si no, se de- g‘
Q, be hacer una tirada opuesta de Fuerza de Voluntad (dif. 6), y si el Cainita vence, el blanco duerme. LC/A)
@ Si el Cainita fracasa, dormird como si el sol acabase de salir. Poseer el Don del Sueiio y la Caricia @

E_/Q de Morfeo permite sumar +2 dados a la tirada de Fuerza de Voluntad. @
@ = » » Toque Curativo @

E_/Q El Cainita puede curar a otros usando su vitae (al contacto, se observa una pélida lucecilla emergi- @
(\a' endo del tercer 0jo). Sistema: El Cainita puede usar su vitae para curar a otros como se cura a si @
@ mismo, y puede usarlo sobre él. Permite curar con 1 pto. de Sangre 1 Nivel Contundente o Letal, y @
@ con 2 ptos. de Sangre 1 Nivel Agravado. @

R Guardian del Rebafio @
% El vampiro puedg crear una barrerr?l invisible entre quienes protege y quienes pgdrfan daﬁarlos. .Se @
(\7) debe permanecer junto a los protegidos al crear la barrera (no pueden ser defendidos de lejos). Nin- @
) gln agresor podré entrar dentro de la zona protegida, aunque se puede atacar de lejos (a més de 4 \/ !
4 pasos) con armas a distancia. Sistema: Para alzar la barrera, se gasta una accién normal y 2 ptos. de 9
| Fuerza de Voluntad. Mantenerla o deshacerla son acciones reflejas. El muro se extiende en un radio @
,L\ZQ. de 3 metros alrededor del Cainita, y nadie en el exterior podrd cruzarlo mientras esté activo. Quien @
@ esté dentro si podrd atravesarlo en ambos sentidos cuando lo desee. La barrera se desplaza con su @
L‘ZQ' creador. Quien desee entrar debe vencer en una tirada opuesta y resistida de Fuerza de Voluntad (1a @
(\ZQ' dif. es la Fuerza de Voluntad del oponente). El oponente podré cruzar en cuanto acumule 3+ éxitos @

(\Z\' que el Cainita. &)
(\23 » » » » s Espiritu Doliente t;})

@ Este poder permite curar dafios mentales (incluso a los Malkavian, aunque s6lo temporalmente), de- @
) volviendo la lucidez y la razon. Sistema: Tras gastar 2 ptos. de Sangre, se tira Inteligencia+Empa- \/
X ) : Lo S &)
2 tia (dif. 8) habiendo seleccionado al blanco. El éxito implica que se ha curado un Trastorno. Un \7)
%] fallo no permite volver a intentarlo en la misma noche. Un fracaso contagia el Trastorno a la mente a

S
& del Cainita por el resto de la noche. El poder tiene limitaciones. No puede usarse sobre uno mismo. @
Q &)
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E_/Q' Sélo puede usarse una vez por noche en un mismo objetivo. Y los Trastornos Malkavian no se cu- @
i  ran permanentemente. S6lo otorgan una escena de lucidez al Malkavian. Opcionalmente, dependi-  [¥
R S6l de lucidez al Malkavian. Opcional dependi- [
E_/Q endo de la fuerza del Trastorno a curar, puede requerirse mds de un éxito. @
® SENoA oEL GUERRERQ |

% = Sentir Muerte &)
E_/Q Este poder, parecido a Sentir Vida, permite concentrarse mas en la proximidad a la muerte del blan- @
(\Z\' co que en su estado de salud. Se puede percibir esta cercania como pulsantes lineas de oscuridad co- @
® mo venas latientes superpuestas sobre el blanco, mayores cuanto mds cercana es su muerte. Siste- @

(\-j ma: Idéntico a Sentir Vida. Si se posee ademds ese poder, se ganan +2 dados para activar éste. \/
@ « « La Caricia de Morfeo @
R &

(\a' Este poder, parecido al Don del Suefio, se usa mds para anular a un oponente en combate. Sistema:
@ Igual a Don del Suefio, con la matizacién de que se puede gastar Sangre antes del contacto, siempre k-))
@ que el siguiente blanco que se toque sea el objetivo. En caso contrario, la Sangre quedaréd desperdi- Lj
/\ ciada transcurrido un minuto (20 turnos). Poseer los dos poderes otorga +2 dados a la tirada del Cai- @

.E/Q, nita que use este ultimo a la hora de anular a un blanco. E-/J)
@ » » » Toque Ardiente @

| Este poder permite causar un gran dolor con su contacto (que no deja marcas ni hiere realmente). @
@ Sistema: Tras gastar 1 pto. de Sangre, se debe tocar al objetivo (si se resiste, se debe alcanzar como @
E_/Q si se golpease). Con el contacto, cada turno que se mantenga el blanco pierde -2 dados a todas sus @
@ Reservas. Si el Cainita que usa el poder desea aumentar la agonia, debe gastar otro pto. de Sangre, @
@ que causard otra penalizacion adicional de -2 dados. El blanco, para sobreponerse al dolor y no llo- @
L\a' rar, gritar, dejar caer objetos, etc., deberd tirar Resistencia (dif. 6), modificada por las penalizacio- t{)
\;Q nes que provoca este poder. El poder termina cuando se rompe el contacto o tras una escena de con- @
'@ tacto continuo, lo que llegue antes. \
@ = = e « Armadura de la Furia de Cain @
(\}j Este poder rodea de una aureola, como una malla carmesi, al Cainita, que protege contra casi toda @
\% fuente de dafio fisico, y ayuda a evitar el Rotschrek que podria surgir en una contienda cruenta, ante  [g

/\ la visién y el padecimiento de tanta violencia, sangre y muerte que ésta conlleva. Sistema: Se debe @
@ gastar 1 pto. de Sangre y tirar Resistencia+Armas C.C. (dif. 7). Cada éxito otorga al vampiro 1 pto. gl
\}Q de Proteccion contra dafio Contundente y Letal (maximo 5). Ademas, cada 2 éxitos otorgan +1 dado @

@ para resistir el Rotschrek provocado por las consecuencias de una batalla. El poder dura una escena. @
® X
\A !

%  Este poder permite guiar con absoluta certeza la mano del guerrero para que alcance sin error a su A
)
E_/Q adversario. Sistema: Tras gastar 3 ptos. de Sangre, el préximo ataque que el vampiro lance golpeara @
(\ZQ' automadticamente a su objetivo, causdndole +2 dados de dafio. La embestida no puede ser esquivada @
(\Z\' ni bloqueada; s6lo absorbida. No obstante, con este golpe, la armadura fisica divide su Reserva de @
\2 absorcién a la mitad antes de realizarse la tirada para resistir el dafio. El dafio del golpe es el nor- @
\% mal, sin bonificaciones por éxitos de impacto. =
R &

R PODERES PE GARGOLA &

\a Ya que las Gargolas son vampiros creados artificialmente por Magia de Sangre, sus poderes no pue- @
'@ den ser adquiridos de forma normal. El Narrador puede requerir que, antes de adquirir un poder @
\2 nuevo, deban someterse a un Ritual Taumatirgico que se volvera permanente en sus cuerpos tras su \7)
%] finalizacién correcta, o bien un poder o habilidad podria desarrollarse por si mismo en el cuerpo so- A
] brenatural de la Gérgola. En cualquier caso, todos los Personajes Géargola comienzan con 5 ptos. en &
L\ZQ. "Disciplinas" que deben gastar comprando los Rasgos que aparecen a continuaciéon. Comprar Ras- @
@ gos de Gargola adicionales cuesta 7 ptos. Gratuitos por punto en Rasgo, o 10 ptos. de Experiencia @

@ por pto. de Rasgo. @

® )
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J \ 4
& LISTADO &)
LC\ Aspecto Aterrador (1 pto.): La Gargola es mds demonio o leproso que hombre. Se considera que @
,E/Q' la Gérgola cuenta con el Poder de Presencia de Nivel 2, Mirada Aterradora. @
@ Fortaleza (1 pto. por Circulo): El maximo de compra esta limitado por su Generacién. @
E_/Q Potencia (1 pto. por Circulo): Idem del anterior. @
(\a' Podredumbre (1 pto.): La apariencia y olor de la Gargola son asquerosos. Cualquiera a metro y @

@ medio o menos de ella recibe -1 dado a la Reserva para cualquier accion. @
@ Brazos Adicionales (2 ptos.): La Gérgola posee 2 brazos adicionales que le brotan de las costillas. @
\}3 Obtiene +2 dados a tiradas de ataque, bloqueo o parar a enemigos en combate, siempre y cuando @

(\}j sean mds de uno. También gana +2 dados a Presas y Agarres, y puede hacerlo mientras realiza otra >,
@ accion con sus otros dos brazos libres. &"
A Corpulento (2 ptos.): La Gargola es enorme (hasta 3 metros de alto). Obtiene +3 Niveles de Salud @

\ S
@ Magullado y +1 dado en casi todas las tiradas de Intimidacion. Un enemigo obtiene -1 a la dif. de gl

@ golpear a una Gargola Corpulenta en combate. @
@ Garras (2 ptos.): La Gargola posee Garras como el poder de Protean de Nivel 2 permanentemente. @
E_/Q Sentidos Aguzados (2 ptos.): La Gargola obtiene a voluntad el uso de Auspex a Nivel 1. @
@' Abrazo (3 ptos.): La Gargola tiene capacidad de crear Chiquillos. @

® Horror (3 ptos.): La apariencia de la Gargola es tan horrenda que aterroriza a quien la ve -mortales @
@ y Cainitas-, si la criatura no se cubre por completo de vendajes o tinicas. Quien posea menos de 6
@ en Fuerza de Voluntad se mantendra a unos 20 metros del monstruo expuesto. Con 7+ en el Rasgo, @

=) se debe tirar a dif. 7 para acercarse. Una vez superada la tirada, la apariencia de la Gargola deja de
b importar a la victima por el resto de la noche. \/
%] Rituales de Gargola (Nivel 10 2 -1 pro.-; Nivel 3 0 4 -2 ptos.-; Nivel 5 -3 ptos.-): La Gérgolaha |3

@ sido sometida a un Ritual Tremere que le concede poderes adicionales de forma permanente. t(\
E_/Q Vuelo (2 ptos. por Circulo): La Gargola desarrolla sus alas de forma potencial para poder surcar el @
@ cielo. Dichos apéndices crecen y se fortalecen conforme se aumenta esta habilidad. El limite de @
E_/Q compra lo establece su Generacion. Cada circulo permite volar 30 km./h. como méximo y trans- @
(\Z\' portar 45 kg. (aunque esta cantidad puede ser modificada por la Fuerza de la criatura) El primer Ni- @
\;Q vel de Vuelo permite volar a 15 km./h. y si se carga algo entonces, se cae a plomo (a nivel 3 se vo- @

'@ laria a 70 km/h. y se podrian cargar 90 kg. en vuelo). @
\% Nivel Efecto \7)
@ Planear. La Gargola puede caer desde casi cualquier altura sin hacerse dafio. Los &/J
é vientos tienen gran influencia sobre el punto de aterrizaje, y se pierden -3 dados en @
.Q, Esquivar cuando se estd volando. E-/J)
@ La Gérgola puede echar a volar cogiendo carrerilla (o tirdindose desde cierta altura). @
\A s preciso tirar Destreza+Atletismo (dif. 8) para maniobras abruptas en vuelo, y se (
R Es preciso tirar D Atletismo (dif. 8) iobras ab I )
L‘ZQ pierden -2 dados en Esquivar mientras se vuela. @
(\ZQ' La Gargola puede echar a volar donde esté (si no lleva carga), o podria hacerlo con @
(\a' carga si su Fuerza lo permite. La maniobrabilidad por Atletismo baja la dif. a 5. @
.@ La Gargola puede echar a volar si la carga que lleve es la mitad de lo que puede @
@ soportar en vuelo normalmente (lo cual hace que, para esta ultima, atin deba tomar \7)
(\.3 carrerilla). En este nivel (y el anterior), la Reserva de Esquivar ya es normal. &/3
@ Igual al nivel anterior para despegue sin carrera con mitad de carga y Esquiva. Q
ha )

K RITUALES DE GARGOLA &)

\ S
.L\ZQ, Piedra Ligera (Nivel 1). Permite a la Gargola ser mucho mas ligera, a pesar de su aspecto rocoso. @
@ Sistema: Se debe gastar 1 pto. de Sangre y Fuerza de Voluntad para activar el poder, ademds de @

,@ tirar Resistencia+Atletismo (dif. 6). El éxito hace que su peso se reduzca a la mitad, sin perder des- @
.@ treza fisica. Sus dificultades para volar se reducen en -2. El efecto dura hasta el amanecer. @
L‘}_Q' Conocer la Bestia Antinatural (Nivel 2). Permite a la Gargola detectar si un animal es natural, so- @
L\a' brenatural, o una criatura sobrenatural transformada en animal. Sistema: Tras el gasto de 1 pto. de @
\a Sangre, la Gargola puede tirar Percepcion+Supervivencia cuando quiera saber si un animal es lo @
@ 08
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E_/Q' que parece. Bestias naturales otorgan dif. 5. Cainitas transformados requieren dif. 7. Cainitas pose- @
@ yendo animales requiere dif. 8. Para Cambiaformas en forma animal hace falta dif. 8. Los animales @

E_/Q ghoul requieren dif. 9. @
L\}_\' Piel de Camaledn (Nivel 2). Permite a la Gargola modificar su apariencia externa para que iguale @
® la textura y color de los objetos que la rodeen. Su cuerpo puede tener varias tonalidades y texturas si @
(\a' diferentes partes tocan diferentes entornos. Esconderse con este poder suele llevar unos 10 turnos
@ (30 segundos). Sistema: S6lo Gargolas de Generacion 11* o menor pueden obtenerlo. Se debe gas- @

@ tar 1 pto. de Sangre para activar el poder y tirar Inteligencia+Expresion (dif. 7). El éxito permite a
\% que el monstruo se oculte como se ha descrito, contando con +5 dados a Sigilo, siempre que perma- &-‘
.L/h, nezca en el mismo drea con la que se ha camuflado. @
@ Defensor del Refugio (Nivel 3). Permite a la Gargola conocer instintivamente la posicién de cual- @

VQ quier individuo dentro del refugio de sus amos, siempre que esté atenta. Sistema: Sélo Gargolas de @
@ Generacion 10* o menor pueden obtenerlo. Activarlo cuesta 1 pto. de Fuerza de Voluntad y un turno @
@ de concentracion. Después, como accion refleja, se puede tirar Percepcion+Ocultismo (dif. 7) para @
Q‘&' detectar a todos los individuos dentro de la estructura vigilada en la que la Gérgola esté. Un éxito @
|  otorga poblacién aproximada, asi como donde hay mayor concentracién de individuos. Dos o mds @
@ éxitos localizan con exactitud a cada individuo no protegido méagicamente contra la deteccion. A
\% partir del 3°, el Narrador puede decretar que segun los éxitos, se pueden anular protecciones sobre- 7)
@ naturales contra la deteccion en base a un Nivel de protecciéon por éxito sobre 2. Si la Gargola &/J
C\ abandona la estructura, puede seguir en sintonia con ella hasta que se sintonizo con otro lugar. El &-‘
A

q poder no puede usarse sin estar en contacto fisico con la estructura a escrutar. LC/A)
@ Escudo Magico (Nivel 3). Permite a la Gargola cierta proteccion contra ataques hechiceros. Siste- @

VQ ma: El poder estd contenido en un collar de plata, y su duracion es de un mes (asi que s6lo alguien @
@ con Taumaturgia puede crear este poder). S6lo funciona con la Géargola a la que ha sido asignado el @
@ collar, y mientras lo lleva puesto, obtiene 2 dados para protegerse y resistir magia distinta a la @
(\Z\' Tremere (Assamita, Setita, Koldinica o Hechiceria Mortal -pero no Magia Auténtica-). La duracién t{)
@ del ritual es de un mes, tanto si el collar estd activo sobre su Gargola o estd inactivo lejos de ella. @
'\-\' Cuando la duracién concluye, el collar se disuelve, tanto si se lleva puesto como si no. \/
(é Fusion con la Piedra (Nivel 4). Permite a la Gargola fundirse tanto con la tierra como con la pie- 9
é dra. Sistema: S6lo Gérgolas de Generacioén 9* o inferior pueden usarlo. Una vez activado, la Gargo- 9
LC\ la podra usar 1 pto. de Sangre para fundirse con piedra o tierra, con todos los efectos del poder de gl

.E/Q, Protean de Nivel 3. &)
@ Transformar la Piel en Piedra (Nivel 5). Refuerza la resistencia a dafio que no sea luz solar de la @

E_/Q Gargola. Sistema: Sé6lo Gérgolas de 8* Generacidn o inferior pueden usarlo. Su activacion correcta @
Q’&' otorga permanentemente +1 pto. de Armadura a la Gérgola (sin penalizar Destreza), ademas de eli- @
\}Q minar un pto. de las penalizaciones a las Reservas de dados por dafio en todos sus Niveles de Salud. @
\a El fuego le causara la mitad de dafio (antes de absorcién). La piel se insensibiliza con esta resisten- @
'@ cia especial, de forma que se pierde -1 dado en cualquier tirada de Percepcion basada en tacto. @

«
5 RITUALES TAUNIATURGICOS %

(\Z\' Como este "manual” es mas grande de lo que nos gustaria, se ha decidido no incluir ningun @
\a Ritual Taumatirgico, aunque las Reglas de uso en juego son: dif. del Ritual igual a su Nivel+4 en @
% una tirada apropiada, que incluird un Rasgo Mental +Ocultismo, Rituales, o cualquier otro @

.@ Conocimiento, Rasgo o Habilidad necesarios que el Ritual precise. @
El tiempo de ejecucion varia con cada Ritual. Aquellos que no posean duracion especifica, &

] se pueden arreglar con una duracién de entre 10 minutos y 1 hora por Nivel. @
.@ Evidentemente, s6lo se permitirdn Rituales hasta Nivel 5. @
@ Cualquier personaje con Taumaturgia comienza con tantos Niveles en Rituales como su @
@ Nivel de Taumaturgia (y siempre deberdn tener un Ritual de al menos Nivel 1). @
R El listado a continuacién es el de los nombres de los Rituales disponibles: &)

‘ s
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R R
: :
E_/Q -Mente Cordial @
L\a’ -Apagar la Llama Radiante -Ojos del Pasadq @
b -Defensa del Refugio Sagrado -Ritual de Oscuridad k/
/\, -Despertar con la Frescura de la Tarde -Amigo de los Arboles 9
@ -Comunicacién con el Sire del Vastago -Extrafio Fulgor @
@ -Desviacion de la Muerte de Madera -Fuego en la Sangre @
Ic! -El Toque del Diablo -Invocar Espiritu Travieso J
@ El Toque del Diabl I Espiritu Travi '\/
/\ -Purificacién de la Carne -Madera Podrida @
E_/Q -El Rito de Presentacién -Sujecioén del Insecto @
@ -Adoptar la Vasija de Transferencia -Un Toque de Belladona @
@ -Renacimiento de la Vanidad Mortal -Convertir en Sapo k-))
) -Ensalmo del Pastor -Signo del Wraith &3
@ -Rastro del Garou 00040 Nivel 4 @
@ -Aparicién de Objeto -Proteccién contra Cainitas @
(\a' -Conservar Sangre -Corazén de Piedra ®
-Fuego Fatuo -Endulzar la Tierra
E_/Q -Iluminar Senda de la Presa -El Alma de los Homtinculos ®
L\a' -Méscara Espectral -El Escudo Poderoso @
0@ Nivel 2 -Astilla Servidora i
-E/Q, -Paseo por la Sangre -Hueso de Mentiras @
@ -Proteccién contra Ghouls -Inocencia del Corazén Infantil @
@ -Portar la Méscara de Sombras -Paz de los Muertos @
[\ -Foco de Infusién de Vitae -Contrato de Sangre S
@ -Llorar 1la Maldicién de la Vida -Yugo del Alma @
E_/Q' -Los Velos de Kirophet -El Alarido de la Banshee ,C/J)
@ -Llamar al Espiritu Inquieto -Cadenas de Vinculo Invisible @
@ -Paso Franco -Caminante sobre Brasas @
2 -Consuelo del Terrufio -El Embrujo o
@ -Invocar Espiritu Guardidn -Entrar en el Espejo @
@ -Ojos de Halcén Nocturno -Explotar al Vinculado @
(\a‘ -Pasos del Espantado -Respeto a los Animales ®
2 -El Poder de la Llama Invisible -Voz Embotellada i
(tiQ -Senda Infranqueable 00000 Nivel 5 @
\7\' -Recuerdos Hechiceros -Escapar hacia un Amigo A
@ -Signo de la Luna -Proteccion contra Espiritus &'/3
\% 06 Nivel 3 -Suefio Pétreo o
LC\ -Proteccién contra Lupinos -Una Mente de las Cofradias @
@ -Astilla del Sosiego Retardado -Caminar por la Umbra @
(\a‘ -Carne de Roce Igneo -La Maldicién de Clitemnestra @
@ -Cambio Invisible -Carne de Papel k/
@ -Casa Embrujada -Corazén de Leén 9
A -El Vigilante -Dominio A
@ -Paso Incorpéreo -Espiritu del Tormento &'/3
\.% -Escudo de Presencia Inmunda -Lombriz Mental o
.LC\. -Ilusién de la Muerte Pacifica -Los Ojos de la Bestia @
@ -Ilusién de Perfeccion -Sed Insaciable @
L\a‘ -Manos Afiladas -Sanguijuela de Almas @
® R
Q APUNTES FINALES !
® )
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2 SOBRE LOS GHOULS 2
@ Los Rasgos de juego para un ghoul, ademds de lo indicado en la Pdgina 7, incluyen ciertas g
o) o . .
| peculiaridades: o
@ *Pueden almacenar hasta 10 ptos. de vitae (Sangre) en su cuerpo. Por cada siglo de vida, su @

] Reserva médxima de Sangre aumenta en +1. Mientras tengan vitae en el cuerpo, no envejecen, aun- @
% que retoman su ritmo de envejecimiento normal al perderla toda. Cuando han rebasado su esperanza @
@ de vida natural, deben tener siempre vitae en el cuerpo, o envejeceran rapidamente y moriran. Puede @
L‘ZQ' ser el paso de 2 afios de vejez por cada uno vivido a partir de la esperanza de vida natural, o bien 10 @
(\ZQ' por cada 1, o incluso se podria percibir el envejecimiento acelerado en meses, semanas, dias, o in- @

(\a' cluso horas o minutos, dependiendo de la extrema vejez del ghoul. @
% +La vitae puede ser usada para curar sus cuerpos como haria un vampiro. De no usarla, cu- @
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E_/Q ran como mortales normales. Esto incluye regenerar miembros perdidos o tullidos gastando cierta @

(a' cantidad de vitae, como 1 pto. para un dedo u ojo, 2 para una mano o 3 para un miembro entero, no @
E_/Q sin antes gastar 1 pto. de Fuerza de Voluntad. Tras esto se debe tirar Resistencia (dif. 8). En caso de @

L\a' fallar la tirada, el miembro queda como estd y jamds podra regenerarse por este método. @
+Mientras el ghoul posea vitae en su cuerpo, puede absorber dafio Letal, aunque el Contun- 3
2 %
I8y dente no se reducird a la mitad (seguird siendo la misma cantidad que para mortales normales). ‘A
g g
@ +Un ghoul posee Potencia 1 pocos minutos después de beber vitae por primera vez, y tam- k-))
@ bién puede aprender Celeridad y Fortaleza con facilidad. Pueden aprender otras Disciplinas si con- Lj
é sumen la vitae de un vampiro que las posea y se les ensefia. Cuesta 20 ptos. de Experiencia aprender @
.L/h, el primer Nivel de una nueva Disciplina, y se aumentan al Nivel actual x15 para las Disciplinas de E—/J)
@ Clan del Domitor, y x25 para las que no sean de ese Clan. @
E_/Q +Un ghouls sufre la Maldicion de la Bestia, aunque su Frenesi tiene una dificultad 2 ptos. @
@ menor a la de un Cainita normal. Si consume 5 0 mds ptos. de Sangre, un ghoul ganaré la debilidad @
@ de Clan de su Domitor, hasta que su Reserva sea menor a 5. @
(\a' *Un ghoul estd sometido a Juramento de Sangre con su sefior, aunque este Juramento puede @

\;Q romperse como podria hacerlo un Cainita, pero su vitae no puede poner a otros en Juramento a ellos @
'@ (aunque quien la consuma podria quedar Juramentado al Domitor de un ghoul si no tiene cuidado).

\% +Un ghoul que no sea alimentado en un mes se ve abrumado por ansia de vitae de cualquier 7)
@ Cainita. Debe tirar Autocontrol (dif. 7) para resistirse, en presencia de vitae, a lanzarse sobre ella. &/J
/\ Cada semana de auto negacion tras el primer mes, debe tirar Inteligencia+Autocontrol (dif. 6) para &-‘
Q evitar ser consumido por un ansia de sangre o carne humanas. Se puede gastar un pto. de Fuerza de @

@ Voluntad para reprimir el ansia, a menos que la tirada sea un fracaso, con lo cual serd inevitable. @
VQ +Cada dia, el cuerpo del ghoul convierte un pto. de vitae en su organismo en sangre normal. @

@ Pasado el primer mes sin vitae en el cuerpo, el ghoul pierde un pto. de la Disciplina mds alta que @
@ posea, o en caso de niveles iguales, una que no pertenezca al Clan de su Domitor. Esta pérdida @
(\Z\' continda por mes, hasta que las ultimas Disciplinas en perderse son Celeridad, Fortaleza y Potencia, t{)

% en este orden, convirtiendo al ghoul en un mortal fisicamente normal. é;_\)
A A
@ SOBRE LOS CAZADORES DT VAMPIROS (LLAMADOS "CAZADORES DE BRUJAS") Y LA INQUISICION g
@ Crear un personaje de este tipo exige ciertas diferencias en cuanto a la puntuacién con res- &)
@ pecto a un Cainita normal, y fundamentalmente sélo los Narradores serdn quienes elijan qué juga- @
W dor puede ser permitido como jugador Cazador o Mortal (o incluso ghoul, si se observa el epigrafe @

@ anterior sobre Ghouls), puesto que ofrece desventajas y ventajas obvias con respecto al resto de ju- Eﬁ
E_/Q' gadores, ademads de, basicamente, porque este juego es VAMPIRO, y no MORTALES o CAZA- @
@ DORES. Una vez aclarado esto, pasemos a ver algunas de las posibilidades de un personaje de este @

E_/Q tipo, fundamentalmente sus puntos de Creacion y poderes particulares. @
(\ZQ' Los puntos de Creacién son: @
® Repartir 6, 4 y 3 puntos entre Atributos; repartir 11, 7 y 4 puntos entre Habilidades; repartir @
W] 7 puntos entre Virtudes; repartir 5 puntos entre Trasfondos; y por tltimo retocar el personaje con 28 \/
@ puntos Gratuitos. %
\% Para un personaje Ghoul, debe recordar que, ademads de estos Rasgos, posee Potencia 1 y ni- &3
LC vel 1 en una Disciplina que su sefior conozca, y debe gastar obligatoriamente al menos 1 pto. en el @

. . S
9 Trasfondo Domitor, que representa el poder de la vitae de su amo, asi como el vinculo de confianza Q
YWy respeto entre éste y el ghoul. A
L‘ZQ Para un personaje Cazador de Brujas/Vampiros, debe recordar que deberia estar desarro- @
L‘}_Q' llado acorde a esa dificil tarea, y obtener las habilidades mas adecuadas, incluyendo Sabiduria Po- @
(\ZQ' pular, Ocultismo, niveles aceptables en combate, y otras opciones que apoyen su fragil vida mortal, @

(\Z\' como obtener Méritos que mejoren sus posibilidades, o Trasfondos como Reliquias. @
(\73 Un personaje Inquisidor puede comprar Dones de la Fe Verdadera, al coste de 6 ptos. Gra- @
@ tuitos por nivel de Fe, eligiendo, ademads, un poder de Fe por nivel comprado. La Fe se puede elevar \7)
\% hasta Nivel 5 en el Inquisidor, y potenciarse con Religuias o Suelo Sagrado. Cuesta Nivel x5 en Ex- &3
LC\, periencia aumentar sus niveles, pero nunca sobre 5 (s6lo el Narrador tiene opcidn de conceder esto). @
Q &)
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@ Esta cualidad espiritual estd presente en seres verdaderamente identificados con las creen- @

E_/Q cias mds profundas de aquella religién que profesan, dedicdndose en cuerpo y alma a ella. No obs- @
(\a' tante, no se debe confundir este estado espiritual con el fanatismo religioso, pues a menudo son con- @
@ trapuestos. Un fanatico estd ciego a cualquier otra cosa que no sea lo que predica su religion, pu- @
@ diendo incluso cometer actos pecaminosos en nombre de la misma. Sin embargo, un Verdadero t{‘
@ Creyente vive por su Fe, compartiendo sus beneficios con el mundo. Es dificil llegar a interpretar @
@ correctamente una forma de vida de este profundo calibre espiritual. Y, por supuesto, hay que ad-

\% vertir que solo los mortales pueden poseer Fe Verdadera. El Abrazo despoja a un vampiro de la @
4 pureza necesaria para poseerla. 9
@ ¢Permite sumar su nivel a la dif. en cualquier tirada para influir sobre la mente, el corazén o g\

\}Q el alma del creyente, incluyendo Disciplinas com@ Presencia. Si la dificultad se eleva sobre 10 @
@ con esto, la influencia falla automaticamente. También se suma el nivel en dados a cualquier tirada @

E_/Q de Conciencia. @
L\a' *La sangre de un fiel es intragable por un vampiro. El Cainita debe beber un nimero de @

® ptos. de Sangre del devoto adicionales, iguales al nivel de Fe Verdadera para poder obtener un pto. @

@ de Sangre de la victima (beber de alguien con Fe 2 implicaria tomar 3 ptos. de Sangre para obtener

\% solo 1). La sangre de un Bendito (Fe Verdadera 3+) es venenosa para los Cainitas. Cada pto. bebido @
b 1

(\-j de alguien asi causa 1 Nivel de dafo Agravado (y, por supuesto, no se gana Sangre con este trago). 5
@ Se puede absorber este dafio con Fortaleza. La dif. es la Fe Verdadera +3 de la victima. &-‘
& \ Se obtienen otras habilidades relacionadas con la Fe Verdadera, comprando una habilidad E-/J)
@ (que no se puede modificar tras comprarla) por cada nivel de Fe Verdadera poseido. @
R R
e &)
R POOERES OE LA FE @
VQ Bendecir: El personaje puede purificar objetos y santificarlos, llendndolos con el poder de @

@ la Fe. Se requiere un ritual apropiado acorde a las creencias del devoto, produciendo como resultado @
E_/Q un objeto (Reliquia u "Objeto Sagrado") con Fe Verdadera 1. Los devotos especialmente poderosos @
(\Z\' o los rituales prolongados y elaborados pueden crear objetos més poderosos. @
2 Toque Curativo: El toque del devoto puede sanar heridas y enfermedades. Esta bendicion @
@ mejora de forma efectiva el Nivel de Salud actual del mortal, s6lo a efectos de curacion (tiempo de
\% curacién y dificultad) en tantos niveles como los de la Fe Verdadera del sanador (ver Curacion 7)
\% Mortal, Pdginas 17 y 18). Si el nivel efectivo sube por encima de Magullado, el paciente se cura en &3
k\ cuestion de pocas horas. Si el daio ya era Magullado, el paciente sana al momento. Estos efectos g‘
% duran hasta que el paciente recupere (o intente recuperar) un Nivel de Salud, y no afectan en las pe- E—/%
/\ nalizaciones al movimiento o Reserva de dados. También acelera la curacién en caso de enferme-  [%
VQ dad o envenenamiento por el mismo sistema... pero no puede resucitar a los muertos, aunque si pue- @
L‘}_Q' de hacer que los moribundos se recuperen. Ejemplo: Alguien herido hasta el Nivel de Salud Malhe- @
(\Z\' rido por dafio Letal normalmente podria intentar sanar hasta Herido tras 3 meses de reposo, y debe- @
\a ria tirar Resistencia a dif. 7 (2+5 Niveles de Salud). Asistido por alguien con Fe Verdadera 3 con u- @
\7\ na imposiciéon de manos, el herido s6lo tendria que descansar 3 dias (como si sélo estuviese Lasti- @
(\73 mado) y tirar contra dif. 4. Suponiendo que tuviese éxito, recuperaria un Nivel de Salud y quedaria @
Herido. {
S

La Vision: El devoto es sensible a lo sobrenatural (bueno, malo o neutral). Se puede sentir @
] la presencia de un Vampiro, Fantasma o Demonio tirando Percepcion+Fe Verdadera (dif. 6). Esta @
L&Q dificultad no se ve afectada por Sigilo, Ofuscacién ni otros medios de ocultacién. El personaje ni si- @
% iera ti ¢ intentar sentir al maligno. La tirad tomética mientras esté laja- Y
Yl  quiera tiene por qué intentar sentir al maligno. La tirada es automdtica mientras esté en paz o relaja )
L‘ZQ do (leyendo, rezando, meditando, durmiendo...). Si estd ocupado, no podra hacerlo (envuelto en una @
L\Z\' discugién o duelo, por ejemplo). Par.a averiguar aproxi.mada.O exactamente qué es lo que siente, de- @
|  beré tirar Percepcion+Ocultismo (dif. 7), aunque la orientacion al bien o al mal esté clara. )
\% Proteccion: El poder sagrado es un escudo contra el mal. Esgrimiendo un simbolo sagrado o g
(\73 pronunciando plegarias, se puede mantener a raya a un vampiro u otra bestia impia. Se tira Fe Ver- \7)
dadera a una dif. igual a la Fuerza de Voluntad de la criatura, y los éxitos son los pasos que ésta de- a
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be retroceder. Con un fallo, la criatura no retrocede, pero tampoco avanza. Un fracaso la libera de la

influencia del poder por el resto de la escena. Tocar a la criatura con un simbolo sagrado de esta for-

ma causa a la misma (vampiro o demonio) un nivel de dafio Agravado por éxito en la tirada de Fe

Verdadera. Un efecto colateral de este poder en activo es que, sobre cualquiera que se utilice, por

mucho que se aleje, si sigue manteniendo el contacto visual con el devoto, aunque pueda avanzar

hacia €l hasta el limite que marca su poder, no podrd emprender acciones ofensivas contra el devoto

por si mismo, salvo de forma indirecta a través de otros (ordenando o pidiendo ayuda, por ejemplo).
Exorcismo: El devoto puede expulsar de las cercanias influencias malignas o dafinas. Se ti-

ra Carisma+Fe Verdadera con una dificultad basada en la tabla siguiente. Estos valores asumen que

el personaje tiene acceso a instrumentos de Fe (Biblia, crucifijo, agua bendita, velas, campanas, sal

u otros objetos adecuados) apropiados a sus creencias. Si los instrumentos no se encuentran a mano,

se aumenta la dificultad en +1 o +2. El exorcismo es efectivo contra Hechiceria mortal o Magia

Verdadera. En el segundo caso, sélo se tiraré el valor de Fe Verdadera para anular los éxitos de la

Magia Verdadera, en una contienda de uno a uno.

Tarea de Exorcismo Dificultad

Forzar a un vampiro a huir aterrorizado Fuerza de Voluntad+4 del blanco

Forzar a un fantasma a huir aterrorizado Fuerza de Voluntad del blanco

Forzar a un demonio menor a huir aterrorizado 6

Forzar a un demonio mayor a huir aterrorizado 9

Expulsar a un fantasma de un lugar permanentemente 8

Expulsar a un demonio de un lugar permanentemente 10

Proteccion contra Disciplinas Mentales o Emocionales

(suma valor de Fe Verdadera a todas las dificultades) 6

Eliminar los efectos de Disciplinas Mentales o Emocionales Fuerza de Voluntad del usuario

Romper un Juramento de Sangre 10

Infligir (Fe Verdadera) dados de dafio Agravado a un

demonio, fantasma o vampiro con el toque Resistencia+4 del blanco

SUELO 8AGRAOO

Los lugares con una poderosa impresion espiritual de la creencia de quienes los veneran y
visitan pueden hacerse sagrados para su Fe, poseyendo una puntuacién propia de Fe Verdadera.
Pueden ser desde simples altares a reinos inmensos (Tierra Santa, por ejemplo). Sus efectos son:

¢Cuando un vampiro entra en ellos debe tirar Fuerza de Voluntad (dif. nivel de Fe del area)
para poder pasar dentro, aunque se siente incomodo (un éxito implica malestar serio; 5+ no causan
efectos adversos).

Cada amanecer, el nimero de éxitos del vampiro se reduce en uno, llevando a un malestar
creciente y al final a la necesidad de abandonar el lugar (no se puede repetir la tirada de la entrada
para recuperar éxitos perdidos por el amanecer mientras se permanece dentro). Los mortales
perciben este malestar tirando Percepcion+Empatia (dif. Fuerza de Voluntad del Cainita).

Un fallo en la tirada inicial causa dolor fisico dentro del area, sufriéndose 1 Nivel de dano
Contundente (no absorbible) por escena.

El fracaso implica que este dafio es Agravado y precisa que el vampiro gaste 1 pto. de
Fuerza de Voluntad por turno para permanecer en el area.

El dolor aumenta en tanto siga alli, y a partir del tercer turno se precisa tirar Fuerza de
Voluntad (dif. 7) por turno. Un fallo hace al Cainita entrar en Frenesi. Un fracaso le hace estallar en
llamas, sufriendo 3 niveles de dafno Agravado por turno, y requiriendo tirar de inmediato Coraje
(dir. 8) contra Rostchrek.

Las llamas pueden ser apagadas normalmente, pero los demds efectos permanecen.

*El Suelo Sagrado limita los poderes Cainitas. Todos los costes en gasto de ptos. de Sangre
se doblan, y las dificultades de Auspex, Quimerismo y todas las Disciplinas que afecten a la Per-
cepcion (propia o ajena) aumentan en +2.
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E_/Q' +E] valor de Fe Verdadera del Suelo Sagrado hace que la de los benditos aumente 1 Nivel
@ (si profesan la misma creencia que impregna el lugar) mientras estén dentro de €l, y la dificultad de
E/Q cualquier tirada de Fe Verdadera (y sus habilidades asociadas) para ellos se reduce en -2.

@ RELIQUiAS ¥ OBJETOS 8AGRADOS

Qa' Son objetos que han sido imbuidos por el poder de la Verdadera Fe, por medio del contacto
@ con alguien verdaderamente devoto, o por una bendicién del mismo.

@ Suelen poseer un Nivel en este Rasgo que se suma al del portador de la Reliquia u Objeto
\% Sagrado, incluso otorgando Fe Verdadera a quienes no la poseen (aunque no concedan ningin
@ poder especial que acompaiie al valor de este Rasgo).

/\ Llevar varias Religuias no suma su valor total en el Rasgo. Sélo se aflade la puntuacién de la
] Reliquia de mayor valor.

@ Las Reliquias que se guardan en lugares apropiados pueden otorgar valor como Suelo
E_/Q Sagrado a estos (cementerios, mausoleos, tumbas, iglesias, altares, capillas, etc.).

@ Algunas Reliquias no poseen Fe Verdadera, pero si poderes especiales (emulando poderes,
@ por ejemplo, de Animalismo, Auspex o Presencia) o beneficios particulares, como causar dafio
(\Z\' Agravado a seres impios por contacto.

8 CominaRFE
@ El Rasgo de la Fe Verdadera suele ser exclusivo del individuo que la profesa de corazoén,
(\}j con toda su alma.

2 No obstante, es posible que varios miembros de una misma creencia concentren su poder
= p q p
é sagrado sobre un miembro del grupo, fortaleciendo su propio poder individual al cederle
LC\ momentdneamente parte de su fuerza individual (mediante rezos armoénicos en grupo, o simple
\}Q contacto con aquél a quien beneficiar). Esto trae como consecuencia que, temporalmente, mientas

) q q q p
@ se mantenga la armonia en el grupo, la puntuacién de un individuo en su Fe Verdadera se eleve en 1
E_/Q Nivel por miembro con Fe Verdadera que deposite su poder sobre €l, hasta un maximo igual al
\W| doble de su valor normal.

Si el grupo estuviese sobre Suelo Sagrado, el bono de 1 Nivel adicional y la reduccién de

A grup g y
(\a' dificultades también se aplicaria sobre el beneficiario principal, después de mejorar los Niveles de
| su Fe adecuadamente, con el poder de sus compaifieros. Asi mismo, la puntuacion de una Reliquia
% p p p q
@ también se sumaria después de aplicar el beneficio por Fe de grupo (y de Suelo Sagrado, si lo
@ hubiese). Esto convertiria a una congregacién de verdaderos devotos, con Reliquias cargadas de Fe,
& sobre un Suelo Sagrado, en un formidable adversario a tener en cuenta.

\}Q Otros Poderes de los Mortales

@ Para finalizar este extenso "manual"”, es preciso apuntar que existen algunos mortales en el
.@ medievo que, bendecidos o malditos en su condicidn, poseen cualidades sobrenaturales que quiza la
L‘}_Q' Iglesia no veria con buenos ojos (o bien utilizaria en su beneficio, bajo amenaza o coaccién a su po-
(\ZQ' seedor), que incluyen un amplio elenco de posibilidades que aqui se resefiardn muy escuetamente.
.@ Leer Pensamientos Superficiales y Emociones: Percepcion+Empatia (dif. Autocontrol+3 del blan-
\2 co, +5 si es sobrenatural). Puede usarse tantas veces al dia como puntuacién en Inteligencia. Su cos-
\% te en ptos. Gratuitos es de 6, y con Experiencia cuesta 10, y permiso de un Narrador.

x| Provocar Fuegos: Gasto de 1 pto. de Fuerza de Voluntad y tirada de Destreza+Autocontrol (dif. 7).
] Solo prenderdn objetos inflamables (incluyendo pelo). Sobre superficies que no prenden con facili-
% dad, sélo se produce un chispazo llamativo (Rostchreck, dif. 4). Coste 8 ptos. Gratuitos o 15 ptos.
@ de Experiencia, y permiso de un Narrador. El alcance del poder es de 25 metros.

L‘ZQ' Proyectar Vision y Oido: Percepcion+Alerta (dif. 8). Se pueden proyectar ambos a un lugar a 10
L\ZQ' m. por éxito de la tirada, como si se estuviese alli, aunque el lugar no se pueda ver desde donde se
QZQ‘ estd. No se pueden percibir lugares Sagrados o protegidos magicamente. Se puede usar el poder tan-
.@ tas veces al dia como puntuacién en Percepcion. Mientras se observa lo lejano, no se percibe lo que
% hay junto al cuerpo. Coste de 7 ptos. Gratuitos o 12 de Experiencia, y permiso de un Narrador.

A
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R PODERES DE GARGOLA 5

® (EX1RACTO ANPLIAOO) R

(% Listade QdicionaL )

@ Ojos de la Bestia (1 pto.): Los monstruosos ojos de la Gargola refulgen con un rojo extrafo, @
E_/Q garantizando de forma permanente los efectos del poder de Protean de Nivel 1 Testigo de las @
(a' Tinieblas. @
® Cola Prensil (1 pto.): Una cola larga y musculosa crece a la Gargola que puede flexionarse y @
@ moverse como una serpiente. La cola actia como timén en vuelo, reduciendo la dif. de las
\% maniobras aéreas en -1. Adicionalmente, se puede usar la cola para golpear o aferrar oponentes, @
@ causando Fuerza+1 de dafio Contundente. También puede sostener el peso de la Gérgola si ésta se \/
@ cuelga de algin lugar y llevar objetos, aunque no es lo suficientemente habil como para blandir g)
4] armas. Q)
@ Celeridad (2 ptos. por Circulo): Los musculos y tendones no-muertos de la Gargola crecen tensos @
@ como cuerdas de arco, permitiendo explosiones de velocidad sobrenatural como si la Gérgola L:/g)
] poseyese la disciplina Celeridad. Este poder puede comprarse tantas veces como se desee hasta el i
@ maximo permitido por la Generacién, aunque la Gargola no puede tener un rango mayor que su &'/3
W  Destreza. )
@ Aliento de Fuego (3 ptos.): La Gargola gana la habilidad de vomitar sangre alquimicamente g
'@ modificada en chorros de 4cido ardiente. Cada disparo requiere un pto. de Sangre, y sélo se puede @
\% usar este poder una vez por turno. Golpear a un blanco requiere éxito en Destreza+Atletismo (dif. 7)
\% 6). Un fracaso indica que la Gargola accidentalmente ha tragado el icor emergente, sufriendo 3 &3
k\ niveles de dafio Agravado no absorbibles. Cada disparo causa tres dados de dafio Agravado, mas los g‘
] éxitos obtenidos en el disparo. El chorro tiene un alcance maximo de metros igual al doble de la @
@ Resistencia de la Gargola. El 4cido ardiente puede inflamar objetos. t(\
E_/Q Regeneracion (3 ptos.): La Gargola no necesita descansar o detenerse para regenerar con Sangre, y @
@ puede gastar libremente puntos de Sangre para curarse, sin importar la circunstancia. Ademads, @
@ podra curar todos sus Niveles de dafio Contundentes gastando s6lo un pto. de Sangre. El dafo Letal @

(\'&' y Agravado se curan de la forma habitual con el gasto de Sangre normal. @
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