EL DORADO DE SANGRE Y CENIZAS…
Un escenario y Crónica para Vampiro: la Mascarada
Por Jérémie Coget

PRESENTACIÓN


Vampiro: la Mascarada es un juego que siempre ha sido propicio para presentar escenarios de campaña, sobre todo en escenarios urbanos, dejando que el Narrador cree una Crónica en torno a las acciones de los personajes. De todas formas este principio tiene dos puntos débiles, a menudo vinculados al juego. A menudo los “Nocturnos” ofrecen ciudades que contienen a decenas de vampiros mucho más poderosos y antiguos que los personajes jugadores, que suelen caer en una posición de subalternos de la que les resultará difícil salir sin jugar mucho tiempo. Por lo general la encarnación de un Matusalén siempre será inaccesible para un personaje jugador. Por otra parte el hecho de centrar la Crónica en torno a los personajes jugadores neutraliza o inutiliza los escenarios ya descritos. Por lo tanto requiere gran esfuerzo de creación e imaginación para el Narrador ofrecer una Crónica interesante.


Partiendo de esta suposición hemos intentado evitar estas dos desventajas proponiendo un escenario con un nivel de poder abordable para los personajes jugadores y una serie de arcos narrativos que permitan al Narrador tenerlos a su disposición para dirigir sin mucho esfuerzo una Crónica a largo plazo. Hemos intentado facilitar el trabajo tanto como fuera posible, detallando los personajes no jugadores, los lugares y proponiendo buenas ideas para la Crónica.


Pero hay que dejar bien claro que esta Crónica es la tuya, algunos elementos detallados pueden no interesarte o guiarte por historias divergentes a las propuestas. Sea como sea, no olvides que este escenario sólo es una guía, y no debe ser una carga. Varios elementos no son indispensables y eres libre de modificarlos en parte o totalmente como te convenga.



Este documento puede dividirse en tres partes. La primera presenta a los personajes no jugadores potenciales, la segunda propone los arcos narrativos y la tercera describe brevemente la ciudad de Lyon.

CAMBIANDO EL ESCENARIO DE JUEGO

Es posible, si así lo deseas, introducir estos elementos de juego propuestos en otra ciudad que no sea Lyon.


Si sitúas tu Crónica en Francia, en otra gran ciudad como Lille, Marsella, puedes conservar todos los personajes no jugadores, así como los arcos narrativos.


Si te decides por una ciudad americana, será un poco más complicada, y los personajes no jugadores y la ciudad deberían ser adaptados.


Los vampiros de la ciudad de Lyon han desaparecido. El Príncipe de París ha dirigido dos misiones de exploración que han resultado infructuosas. No queda apenas rastro de los vampiros de Lyon, e incluso los ghouls han desaparecido. Masacrados por un Matusalén o un Antediluviano, eliminados por Dios, por Caín, en un ataque del Sabbat…nadie sabe qué les ha ocurrido. Nadie ha reivindicado sus desapariciones. El único rastro encontrado son cenizas en un refugio, uno de los pocos descubiertos por los equipos de exploración.


Tras algunas noches de duda y de miedo a lo desconocido, Lyon aparece ante muchos vampiros como un nuevo mundo de conquista. Una gran ciudad vacía de toda presencia Cainita. La ocasión de hacerse un lugar en solitario bajo la luz de la Luna.


Numerosos vampiros han comenzado a dirigirse a la ciudad, para intentar apropiarse de una parte de su riqueza, de su poder y crear allí su propia utopía. Los personajes jugadores forman parte de estos Cainitas.

AMBIENTE

Lyon propone un ambiente doble. Por un lado es un nuevo El Dorado, donde todo parece posible y permitido para los jóvenes vampiros, donde todo es libre y la sangre es disponible y abundante. Pero al mismo tiempo sobre todos los vampiros pesa el riesgo de que lo que ha destruido a todos los Cainitas que los precedieron en la ciudad puede que termine actuando de nuevo…Así se encuentran vampiros con los dientes largos y felices de poder conquistar esta ciudad virgen y vampiros paranoicos o místicos convencidos de que la Gehenna se acerca y de que Lyon ha sido la siguiente víctima…

PARTE UNO: LOS PERSONAJES NO JUGADORES
CUADRILLAS

Aquí tienes una lista no exhaustiva de las facciones y clanes vampíricos que han llegado a Lyon. Encontrarás entre paréntesis el número de vampiros que las conforman.


Orden de llegada: cada Cuadrilla está acompañada de una “S” y de un número. Este último indica el número de semanas que separan la llegada de la Cuadrilla de la llegada del primer vampiro no lionés. Entre paréntesis también aparece el número de vampiros que lo forman y una abreviatura del nombre del grupo.


-S0. Los hombres del Príncipe de París (8) HPP. El Príncipe François Villon los ha enviado para imponer su poder sobre Lyon. Villon no puede movilizar más refuerzos sin arriesgarse a debilitar su dominio sobre París. Está formado por 4 Toreador y 1 Gangrel. Los demás miembros son personajes jugadores y si no es así, los miembros restantes serán 1 Brujah, 1 Nosferatu y 1 Toreador.


-S1. Los Ventrue parisinos (3) VP. Los Ventrue han venido para tomar el control financiero y político de Lyon. Los acompañan varios ghouls que ignoran lo ocurrido en Lyon. Se trata de una primera oleada, que es apoyada a distancia por varios vampiros con más recursos que eventualmente pueden enviar ayuda si es necesario (algunos vampiros con dientes largos). 3 Ventrue.


-S1. Los Tremere (2) T. Los Brujos han venido oficialmente para reconstruir la capilla de la ciudad, y oficiosamente para investigar las desapariciones. 2 Tremere.


-S2. El Arconte (1) A. Un enviado de la Camarilla para hacer respetar las Tradiciones de la Mascarada e investigar sobre las desapariciones. Apoyará principalmente a los hombres del Príncipe de París, que a sus ojos representan el poder más importante en la ciudad. De todas maneras si este último vacila y algún otro poder intenta asentarse buscará un compromiso para mantener la Mascarada y evitar una guerra por el control de la ciudad. Este compromiso podría ser perjudicial para los intereses de los hombres de Villon. 1 Brujah.


-S2. Los Giovanni (2) G. Los Nigromantes han venido para reanudar sus intereses económicos y si es posible extenderlos apropiándose de todas las empresas que no les pertenecen. Tienen la ventaja de disponer de varias empresas que ya pertenecen a la familia Giovanni y no sólo a una persona. De hecho, al principio de la Crónica han sufrido pocas pérdidas. 2 Giovanni.


-S3. Brujah y Caitiff parisinos (3) BC.  Varios vampiros idealistas han venido a Lyon para intentar crear una utopía en la ciudad. Van a instalarse en las universidades buscando candidatos para el Abrazo. 2 Brujah y 1 Caitiff.


-S3. Seguidores de Set (1) S. Los Setitas han venido para apoderarse de la ciudad, tomando el control de toda o parte de la mafia originaria de Haití organizada en torno a un templo vudú. 1 Setita.


-S3. Los Príncipes Ventrue alemanes (2) PVA. Los Ventrue de Alemania han conocido la situación y han enviado recursos para apoyar la causa del clan en Lyon. Sin embargo, aunque parece que apoyen a los Ventrue franceses, de hecho quieren ponerlos en deuda y controlarlos a largo plazo. 2 Ventrue.


-S4. Lupinos (8) L. Los hombres lobo quieren recuperar los túmulos de la ciudad y aprovechar la situación para convertir Lyon en un ejemplo para los Garou. Dos manadas de tribus diferentes se asocian para recuperar los túmulos, pero pronto surgen disensiones que podrían provocar su pérdida. Porque además de los túmulos, en algún lugar de Lyon se encuentra un objeto de gran poder que nadie quiere compartir.


-S5. El Sabbat (6) SA. Como la manada de exploración previa dejó de enviar noticias, el Sabbat ha enviado una nueva manada que comienza a darse cuenta de que todos los vampiros previos han desaparecido. O por lo menos que la ciudad ya no parece estar gobernada por los mismos vampiros y que hay otros nuevos. Parece haber una división entre el jefe de la manada que duda en intervenir porque quiere observar primero y su segundo que quiere conseguir una forma de hacer méritos en el Sabbat tomando Lyon cuanto antes. Para ello utiliza una táctica habitual del Sabbat creando una o dos manadas de neonatos Cainitas para sembrar el pánico y disponer de carne de cañón que lanzar a la batalla.


S3-6. Vampiros independientes (6-8) VI. Vampiros de diversos clanes, especialmente Malkavian, Nosferatu y otros han venido para explotar este nuevo El Dorado, para conseguir y recuperar poder, recursos o alguna otra ventaja. También pueden haber venido para observar la ciudad como si fuera una rareza, como los ufólogos que acuden para visitar un lugar donde han aparecido Ovnis. ¡Salvo que en este caso se trata de una ciudad donde han desaparecido varias decenas de vampiros! Entre estos “iluminados” se encuentra una profeta Malkavian que entona versos enigmáticos y que aparece para salvar la situación cuando menos se lo espera…Todos estos vampiros no han venido necesariamente de París, sino quizás de otras ciudades franceses más pequeñas y posiblemente actúen en solitario o en pequeños grupos, pudiendo haber venido desde Marsella, Burdeos, Lille…1 Nosferatu, 2 Malkavian, 1 Toreador hedonista, 1 Gangrel, 1 Brujah.


Total de vampiros: ¡36! Una sobrepoblación para una ciudad de unos 2 millones de habitantes según la regla de 1 vampiro por cada 100.000 habitantes. Será necesario tratar con este exceso…

TODO COMIENZA EN PARÍS

La mayoría de los vampiros que lleguen a Lyon vendrán desde París. Existen varias razones lógicas para ello:


-París se encuentra diez veces más poblada que otras ciudades francesas y por lo tanto dispone de diez veces más vampiros.


-Existen muy pocas ciudades enormes francesas, y aunque Marsella y Lille superan el millón de habitantes (y disponen de entre 10 y 20 vampiros) todas las demás ciudades son más pequeñas y no están habitadas por más de media docena de vampiros. Por lo tanto es difícil que grupos enteros de vampiros dejen esas ciudades sin despoblarlas de no muertos.


-París ha sido la primera ciudad informada sobre las desapariciones, por lo tanto los vampiros parisinos son los primeros en aparecer en Lyon  y superan en número a los otros grupos que intentan apoderarse de la ciudad.

EL ANTIGUO LYON NOCTURNO

Es inútil presentar en detalle el antiguo “Lyon Nocturno”, pues se supone que todos sus antiguos vampiros residentes están muertos. Puede que se descubra algún antiguo refugio, pero incluso en ese caso el nombre del vampiro no será muy útil.


Lo que los personajes jugadores sabrán es que Lyon siempre ha estado bajo el dominio de un Príncipe Ventrue. En época romana y medieval por un tal Alexandre y en los últimos siglos el Príncipe era Charles de Vercourt. Los Toreador, apoyados por el Príncipe de París, siempre han tenido importancia en el dominio pero jamás consiguieron oponer una fuerza de importancia al Príncipe Ventrue. Este último fomentó hábilmente el cultivo de las artes en Lyon, lo que le permitió aliarse con numerosos Toreador y conservar su trono. De todas formas esta relativa independencia no le hizo ignorar las frecuentes injerencias de París debido a su poder central y dominante en Francia.

LOS PERSONAJES JUGADORES

Los personajes tienen varias posibilidades:


-Por defecto el grupo de personajes se considera parte de los Hombres del Príncipe de París. El jefe del grupo no es un personaje jugador, sino un antiguo apoyado por François Villon. Sin embargo, el grupo no está forzosamente sometido a sus órdenes, sino que mas bien son aliados y ni siquiera todos son Toreador, excepto el jefe del grupo y su segundo (que son personajes no jugadores), por lo que es posible utilizar personajes de todos los clanes de la Camarilla. Es necesario hacer una lista de las diferentes posiciones vampíricas que serán atribuidas a los diferentes miembros del grupo. Por el contrario cada uno deberá imponer su autoridad a todos los demás vampiros que no quieran forzosamente respetarla.


-Los personajes pertenecen a un mismo grupo de vampiros y tienen una misión o un objetivo común. Ellos eligen el grupo.


-Los personajes forman parte de grupos diferentes y tienen objetivos y misiones distintos y divergentes.

LOS VÁSTAGOS

Aquí encontrarás la descripción de los principales Vástagos que han llegado para conquistar Lyon. Ten en cuenta que esta lista no es exhaustiva, y es posible que el Narrador añada, modifique o elimine algunos…

DESCRIPCIÓN DE LOS RASGOS

Los personajes aquí descritos no están tan detallados como los personajes jugadores. Las características y Disciplinas se dejan en manos del Narrador para que los adapte en función de los personajes jugadores y su buena voluntad.


El orden de presentación no es alfabético, sino organizado por Cuadrillas/facciones. Cada una tiene su nombre, el número de miembros entre paréntesis y una abreviatura para facilitar su uso. No se detallan todos los vampiros de una Cuadrilla, sólo los más importantes y más activos. Te corresponde añadir los que faltan si es necesario (segundo del grupo, lugarteniente…) o de limitarte a los que ya están descritos aquí.


Clan: El clan al que el personaje no jugador pertenece.


Trasfondo: Un breve resumen de la historia humana y vampírica del personaje no jugador.


Razón y motivaciones de su presencia en Lyon: Por qué el personaje ha venido a Lyon y qué pretende hacer.


Abrazo: Desde cuándo es un vampiro.


Edad aparente: La edad que parece tener en lugar de su edad verdadera.


Apariencia: Una descripción física del personaje no jugador.


Poder: Teniendo en cuenta al mismo tiempo la edad, Generación, los poderes y la influencia mortal y vampírica, se utiliza los tres grandes tipos del manual básico: neonatos, ancillae y antiguos.


Generación: La Generación del vampiro.


Todos los vampiros que han llegado a Lyon son de Generación 8ª o más elevada. Entre ellos no hay antiguos o vampiros de baja Generación. De hecho los antiguos son más reticentes a dejar ciudades y dominios que conocen bien por un dominio nuevo y sobre el que corre el riesgo de desaparecer como todos los vampiros que residían en Lyon.

LOS HOMBRES DEL PRÍNCIPE DE PARÍS (8), HPP
HENRI DOUGLAS

Clan: Toreador


Trasfondo: Douglas es la encarnación de un auténtico Toreador, amante de la belleza y el arte. Es un gran pianista, pero le gusta tocar todo tipo de expresiones artísticas. Ha escrito relatos y poemas y a veces ha pintado cuadros. Frecuentemente su gusto por el arte es muy clásico, lo que le ha apartado de las tendencias modernas de los siglos XX y XXI. 


De origen inglés, Douglas llegó a París en 1815, después del regreso de la monarquía y de François Villon a Francia. Su llegada contribuyó a reforzar la posición de los Toreador en París. De todas formas Douglas no considera que Villon sea un “verdadero” Toreador, pues no lo considera atraído por el arte y considera algunos de sus gustos reprobables. Incluso ha practicado un doble juego, apoyando firmemente al Príncipe de París o a sus aliados en su presencia, y criticándolo discretamente cuando se daba la vuelta. Sin embargo, siempre ha tenido mucho miedo de perder su posición y ha tomado grandes precauciones, pero en los últimos tiempos ha comprendido que en París nunca podrá dejar de ser una Arpía cercana al Príncipe. Desde que se conoció la desaparición de los vampiros de Lyon, enseguida se apresuró a convertirse en la mejor elección de Villon sobre a quién enviar como líder de la expedición de reconquista.


Razón y motivaciones de su presencia en Lyon: Douglas está en Lyon para convertirse en Príncipe. Hará todo lo que pueda para contentar o someter a los demás Vástagos, asociándose con quienes le respeten y aplastando a quienes se le opongan. Al principio se presentará como el “hombre de Villon” pero muy pronto se desligará de París e intentará imponer su visión de una ciudad gobernada por el clan Toreador.


Abrazo: 1739 (nacido en 1715)


Edad aparente: 35 años


Apariencia: En la treintena, moreno y delgado. Con un peinado siempre impecable, ropa de calidad y comportándose correctamente de forma tranquila y educada como un perfecto caballero. Sin embargo, un personaje atento podrá darse cuenta de que sus deseos siempre van acompañados de una agresividad que contrasta con su actitud educada.


 Poder: Antiguo


Generación: 7ª

ALISON NORRIS

Clan: Toreador


Trasfondo: Alison nació en 1739 en una familia de la aristocracia inglesa. En ese ambiente una mujer no tenía muchos derechos y casi ninguna importancia en las decisiones familiares. Debía aprender a ser una buena ama de casa para convertirse después en una esposa sometida a las decisiones de su marido. Esto dejaba a Alison algo de tiempo libre, en el que descubrió su talento para el diseño y la pintura, expresando a menudo sus sentimientos con el pincel y los lápices. Pronto se convirtió en una excelente pintora.


Desgraciadamente para ella, la pesada sociedad puritana le impidió exponer sus inquietudes y sus padres se tomaron su pasión por un mero pasatiempo, un capricho de una chiquilla joven que terminaría casándose. Pronto llegó el momento de decidir. Alison, a pesar de toda la educación que había recibido, se negó a aceptar el marido que le habían impuesto. Con su alma romántica, aspiraba a casarse con un hombre que la conquistara con su coraje y valentía. Como todas las jóvenes de las novelas, deseaba enamorarse. Y desde luego el marido que le habían elegido era un personaje sombrío, la antítesis de un valiente caballero. De todas formas Alison continuó esperando la llegada de un salvador, que rompiera los grilletes de sus padres y de su futuro esposo. 


La noche de su presentación en sociedad, mientras sus padres daban una gran recepción en su mansión a sus pretendientes, un desconocido carismático se aproximó a Alison, Henri Douglas. Resultó ser un vampiro y Alison cayó perdidamente enamorada de su salvador, de su príncipe que le dio permiso para continuar explorando su arte y que parecía amarla. Ella le siguió en su viaje a Francia y apoyó todas sus decisiones, pero después de algunos años se dio cuenta de que ya no amaba a su sire y que no estaba de acuerdo con la mayoría de sus decisiones. Todavía le quedaba mucha humanidad y cada vez más discrepaba con las ideas políticas e intrigas de su sire.


Ahora Alison busca un nuevo príncipe encantador, a menudo entre los Anarquistas y Brujah con los que ha comenzado a verse en secreto. Estas relaciones pueden ponerla en peligro. Henri Douglas le ha ordenado que se presentara voluntaria para acompañarle a Lyon.


Razón y motivaciones de su presencia en Lyon: Alison ha seguido a su sire, Henri Douglas. Aunque al principio dudaba, ahora su lado romántico la anima a disfrutar de nuevas aventuras.


Abrazo: 1762 (nacida en 1739)


Edad aparente: 25 años


Imagen: Una joven rubia y de ojos verdes. Siempre viste de forma atractiva en armonía con su apariencia permanente de alegría de vivir.


Poder: Ancilla


Generación: 8ª

ÉLOÏSE (MADAME ÉLOÏSE)


Clan: Toreador


Trasfondo: Amante de ministros, nobles e incluso del mismísimo rey Luis XV a mediados del siglo XVIII, durante mucho tiempo Élöise fue ghoul de un vampiro que la utilizó para controlar a la aristocracia. Cuando demostró repetidamente su valor, fue transformada en vampira. Es muy hermosa y lo sabe. Continúa utilizando sus encantos para conseguir sus fines. A pesar de su aspecto cálido y amigable es una fría calculadora que utilizará todos los medios para alcanzar los objetivos que se ha fijado. No le gusta nada que la tomen por una bella idiota. Sin embargo, ocurre frecuentemente porque a menudo se hace parecer estúpida antes de mostrar su verdadera inteligencia. Esta vanidad puede alguna noche perjudicarla. Además, se siente infravalorada por su clan, porque para muchos Toreador sólo es una Farsante sin valor artístico. Ella siempre quiere demostrar su valor…


Razón y motivaciones de su presencia en Lyon: Para Éloïse, Lyon es una forma de demostrar lo que vale, convirtiéndose en la mano derecha de Henri Douglas. Ha venido en compañía de un vampiro del clan Gangrel, enamorado locamente de ella, que le sirve como hombre fuerte.


Abrazo: A lo largo del siglo XVIII


Edad aparente: Unos 25 años


Apariencia: Una joven muy hermosa, que puede alternar una actitud aristocrática acorde con el rango que representa, con la simplicidad y naturalidad de una joven estudiante.


Poder: Ancilla


Generación: 9ª

LAVIGNE

Clan: Toreador

Trasfondo: Un filósofo de la Ilustración, Lavigne participó en la elaboración de la Enciclopedia (1751) y publicó en los periódicos de la época como el diario enciclopédico y la correspondencia literaria de Grimm. Atrajo la atención de un Toreador amante de las letras que lo convirtió en su chiquillo. Es un intelectual correcto que se opone al hedonismo de los Farsantes y de muchos Artesanos. Los demás Toreador no le hacen mucho caso, especialmente los que han sido Abrazados en los últimos dos siglos. Por esa razón ha aprovechado la oportunidad que le ofrece Lyon, esperando que su voz suene con más fuerza y peso en esta ciudad virgen para la conquista.


Razón y motivaciones de su presencia en Lyon: Ha venido a Lyon para apoyar a Henri Douglas y que su voz intelectual del arte tenga mayor reconocimiento en París.


Abrazo: Segunda mitad del siglo XVIII


Edad aparente: Unos 50 años.


Apariencia: Un hombre maduro de cabellos grises y ligeramente obeso.


Poder: Ancilla


Generación: 9ª

MICKAEL

Clan : Gangrel


Trasfondo: Mickael es un parisino que siempre ha amado la naturaleza, especialmente la impresión que le causó el bosque de Fontainebleau desde que lo vio por primera vez. Terminó convirtiéndose en un miembro de la Oficina Nacional de Bosques vinculada a la reserva biológica de Fontainebleau. Feliz de tener un trabajo unido a su pasión, pasaba la mayor parte del tiempo en el bosque, pero su amor por la naturaleza terminó resultando fatal. 

Un día en que se aventuró en las profundidades del bosque, donde ninguno de sus compañeros se adentraba jamás, descubrió el cadáver de un animal, visiblemente despedazado. Deseoso de descubrir qué tipo de depredador había hecho algo semejante se lanzó en una larga búsqueda en la que la llegada de la noche no lo detuvo. 

Lo que Michael ignoraba es que una manada de Lupinos vivía en esa zona del bosque de Fontainebleau y que iba a convertirse en la presa de uno de ellos. De cazador se convirtió en cazado. Pero un Gangrel lo observaba en su larga huida y decidió convertirlo en un vampiro.

Michael descubrió que su nueva vida le permitía estar más unido al bosque, por lo menos hasta que él y su sire fueron capturados por los servidores del Príncipe de París. Su sire fue ejecutado por haberle Abrazado sin permiso y Michael se salvó gracias a la intervención de la bella Éloïse. Ella se convirtió en garante de su buen comportamiento y comenzó su “educación” vampírica. Michael terminó perdidamente enamorado de Éloïse o por lo menos eso cree, porque ella le ha hecho beber tres veces de su sangre…desde entonces la acompaña continuamente salvo en algunos momentos de libertad en sus escapadas por el bosque.

Razón y motivaciones de su presencia en Lyon: Ha venido con Éloïse, su amante, y por ella está dispuesto a morir…

Abrazo: Segunda mitad del siglo XX.

Edad aparente: Unos 30 años.

Imagen: Un joven musculoso y pálido.

Poder: Ancilla

Generación: 10ª

LOS VENTRUE PARISINOS (3), VP
CYNFAN

Clan: Ventrue


Trasfondo: Un celta de la tribu de los parisios, Cyan formaba parte de la población que había fundado París. Como un joven guerrero, participó en compañía del jefe Vercingetorix en la guerra contra Julio César. Durante el asedio de Alesia formó parte de un pequeño grupo de hombres que intentó salir una noche en busca de provisiones para la ciudad asediada. Sin embargo, fueron descubiertos por una patrulla romana y sólo él consiguió huir. Gravemente herido e incapaz de volver a Alesia, no le quedó más remedio que esconderse entre la espesura y esperar la muerte. 


Mientras sentía que las fuerzas le abandonaban, vio cómo en la oscuridad se aproximaba un romano y como si nada ocurriera, comenzaba a hablarle en su lengua de filosofía y política. Cynfan, sorprendido pero intrigado, le respondió. Se sentía muy cansado, a punto de perder el conocimiento, pero de repente el romano le tendió el puño y le ofreció su sangre. Sin poder resistirse Cynfan bebió y sus heridas comenzaron a sanar.


Se convirtió en un ghoul al servicio de un ilustre vampiro del clan Ventrue. Durante siglos permaneció al servicio de su amo hasta que finalmente se lo llevó la peste durante la Edad Media. Sabiendo que tenía los días contados, Cynfan buscó un nuevo amo entre los antiguos contactos de su señor. Una vez más terminó convertido en ghoul al servicio de un vampiro, y su nuevo amo tardó varios siglos en decidirse a convertirlo en un vampiro.


Por lo tanto Cynfan es muy antiguo, pero sólo con dos siglos como vampiro y ni siquiera con una Generación demasiado baja, debido a que los vampiros más antiguos se negaron a tomarlo a su servicio o darle el Abrazo. Hasta hace poco era un Ventrue medianamente influyente en París y que nunca se había resignado a su suerte. Es la razón por la que Lyon le parece la oportunidad de convertirse en Príncipe o por lo menos en uno de los vampiros más importantes de la ciudad (nada por debajo de Primogénito).


Razón y motivación de su presencia en Lyon: Cynfan se encuentran en Lyon para tomar el poder que le corresponde como antiguo y jamás obtendrá en París.


Abrazo: 1818

Edad aparente: 40-45 años


Apariencia: Un hombre moreno en la cuarentena.


Poder: Antiguo


Generación: 8ª

EMMANUEL DEBREUIL

Clan: Ventrue


Trasfondo: Un hombre de negocios antes de que existieran. A lo largo del siglo XIX se convirtió en uno de los precursores de la industrialización en el norte de Francia. Atrajo la atención de un Ventrue deseoso de extender su influencia en el ámbito económico y que lo convirtió en su ghoul. A comienzos del siglo XX sus buenos y leales servicios lo convirtieron en el candidato ideal para una promoción. 

Entró en el mundo de los vampiros poco antes de la Primera Guerra Mundial. La Gran Guerra y la siguiente perjudicaron sus negocios, pero consiguió reconstruir sus recursos en cada ocasión. Fue uno de los primeros partidarios de una Europa unida, porque comprendía, mejor que otros, los beneficios que podían obtenerse de la unión económica y política. Actualmente es uno de los vampiros más antiguos que apoyan activamente la Unión Europea.

Razón y motivaciones de su presencia en Lyon: Ha venido a Lyon  para acompañar y apoyar a Cynfan, esperando obtener un beneficio sustancial en el ámbito económico y ocupar una posición elevada en las altas esferas de la Estirpe junto a Cynfan.

Abrazo: 1912

Edad aparente: 45-50 años

Apariencia: Un hombre moreno que lleva un traje y corbata anticuados, posiblemente de las décadas de 1950-1960.

Poder: Ancilla

Generación: 10ª

PHILIPPE CORNILLAC

Clan: Ventrue


Trasfondo: Uno de los nobles miembros del séquito del Duque Felipe de Orleáns durante el período de la regencia (1715-1733). Era el peón de un vampiro que cuando terminó la regencia y comenzó el reinado de Luis XV de Francia decidió que el noble Cornillac le había prestado un muy buen servicio y como había demostrado ser un elemento de calidad lo convirtió en un vampiro.


Razón y motivaciones para su presencia en Lyon: Ha venido a Lyon para acompañar y apoyar a Cynfan, esperando obtener un beneficio sustancial en el ámbito político y ocupar una posición elevada en las altras esferas de la Estirpe junto a Cynfan.

Abrazo: 1734

Edad aparente: 50 años

Apariencia: Un hombre de unos cincuenta años con el cabello corto y salpicado de gris.

Poder: Ancilla

Generación: 9ª

LOS TREMERE (2), T
VASSILI ANDROVITCH

Clan: Tremere


Trasfondo: Vassili nació en 1430 en Rusia. Procedía de una familia noble en una época en la que en Rusia los nobles eran caballeros y guerreros. Su infancia fue bastante feliz pero a los diez años su padre lo inició en un esforzado entrenamiento físico y en una educación intelectual de excelente calidad para la época y el país. Su noble padre consideraba que su hijo debía dar a su linaje un lugar prestigioso en la Historia. Deseaba que los Androvitch se convirtieran en una de las grandes familias de la nobleza rusa. A Vassili se le inculcaron los principios del prestigio social. Era necesario a cualquier precio destacar por el honor y la grandeza de su nombre y el de su familia. Todo eso se convirtió en una obsesión.


A los veinte años se convirtió en un oficial del ejército del zar. Esa posición debía convertirse en la ocasión de demostrar su coraje y su valor. Pero se encontró muy pronto bajo las órdenes de oficiales superiores, de la gran nobleza, poco escrupuloso, que se apropiaron de la gloria de todas las excelentes iniciativas de Vassili y nunca se acordaron de concederle ningún ascenso. Además, durante aquella época, no había muchas guerras en las que destacar.


La llegada al trono de Iván III cambió las cosas. El nuevo zar decidió “reunificar la tierra de los rusos” y emprendió numerosas guerras contra los reinos vecinos. Vassili se encontraba al mando de un pequeño ejército durante la anexión del principado de Novgorod en 1471. Pasó siete años en el fragor de la batalla y terminó por destacar a ojos del zar y se le concedió un feudo y se le elevó al rango de duque. Recién ascendido Vassili luchó junto al zar en la batalla de 1480 contra los mongoles de la Horda de Oro. De esta manera su apellido se convirtió en uno de los más prestigiosos y poderosos de Rusia. Una vez terminaron los festejos por la victoria, partió a su ducado con la firme intención de convertirlo en uno de los más grandes y prósperos del país.


Pero nunca llegó, pues un vampiro Tremere enviado en una misión a Rusia observó su voluntad, su coraje y su sentido de la organización. Por lo tanto, tras una corta entrevista, decidió Abrazar a Vassili y utilizarlo como lugarteniente para crear una capilla en Moscú. 


Al principio Vassili se relacionó mal con su sire. Se sentía fracasado, había tardado treinta años en convertirse en duque y justo cuando iba a poder comenzar a disfrutar del resultado de sus esfuerzos todo le había sido arrebatado en un momento. Vassili terminó por adaptarse a su estado y se fijó un nuevo objetivo: ascender en la jerarquía del clan y gobernar su propia capilla. Hasta 1667 sirvió a su sire en la capilla de Moscú. En ese año Rusia adquirió Kiev y Vassili se convirtió en el enviado del clan en la ciudad, pero cuando llegó descubrió que un enviado Tremere de Austria se le había adelantado. A pesar de sus intentos por conseguir algún ascenso, no lo consiguió.


Por fin en 1784 le fue confiada la tarea de crear una capilla en Sebastopol, tras la reciente anexión de Crimea. La ciudad era pequeña y además la guerra de Crimea de 1854-1855 la arruinó. Vassili sintió que se encontraba “estancado.” Abandonó su capilla y se instaló en Francia. El Consejo de los Siete aceptó contracorriente esta decisión y obligó a Vassili a convertirse en uno de los aprendices del Señor de la capilla de Marsella. Después de la Segunda Guerra Mundial hicieron falta nuevos Tremere en París y fue enviado a la capital.


Vassili rumia su descontento, porque después de más de quinientos años no es Regente de una capilla…para él Lyon es la oportunidad de convertirse en uno.


Razón y motivaciones de su llegada a Lyon: Se ofreció como voluntario para reconstruir la capilla de Lyon.


Abrazo: 1581


Edad aparente: Unos cincuenta años


Imagen: Un hombre de unos cincuenta años, con ojos azules y cabellos blancos. Su rostro curtido por el tiempo y las batallas traicionan de inmediato su vida agitada y aventurera. Se viste con trajes caros y su encanto veterano y solemne le dan el aspecto de un director de orquesta que no perdona la menor nota discordante de sus músicos.


Poder: Antiguo


Generación: 8ª

ADAM MOSLEY

Clan: Tremere


Trasfondo: Adam Mosley es la imagen perfecta de un pequeño aristócrata convertido en mercader. Pronto acumuló una gran fortuna, pero su gran agresividad comercial atrajo a un vampiro Tremere. Durante muchos años sirvió al clan en Inglaterra, pero después de la Segunda Guerra Mundial fue enviado a París para reforzar la capilla parisina con nuevos miembros. También fue enviado a Francia para hacer creer a los Ventrue ingleses que habían “ganado” la batalla por Inglaterra.


De sus años “ingleses” conserva cierto rencor hacia los Ventrue. A menudo duda en apoyarlos e incluso en ocasiones y en secreto ha actuado en contra de sus objetivos. 


Razón y motivaciones de su presencia en Lyon: Mosley se encuentra en Lyon para ayudar a Androvitch a poner en marcha la capilla de la ciudad. También se le ha enviado para investigar discretamente las razones de las desapariciones de los vampiros.


Abrazo: 1600 (Nacido en 1554)


Edad aparente: Unos 45 años


Apariencia: Un hombre en la cuarentena con las patillas grises y la tranquilidad y sobriedad de un hombre de ley. Su mirada azul acero le proporciona una intensidad de que alguna forma rompe su aura tranquila.


Poder: Antiguo o Ancilla


Generación: 8ª

EL ARCONTE (1), A
JUAN CRISTÓBAL

Clan: Brujah


Trasfondo: Un miembro de la Inquisición en el siglo XV, Juan Cristóbal era un feroz cazador de vampiros y su sire lo Abrazó para humillarlo. Extrañamente terminó por aceptar su estado y se convirtió en un Arconte al servicio de la Camarilla, para cazar a los vampiros “malvados.” Aprecia y comprende la humanidad que conservan algunos vampiros y a su manera es un Idealista, más a menudo del lado de los conservadores de su clan que de los Anarquistas, a menudo apoyando a los Toreador o los Ventrue contra sus “hermanos” Brujah. De hecho, a menudo apoya la solución más “humanista” frente a la más mortal. Su idealismo le ha llevado desde hace poco, a “buscar” la Golconda.


Razón y motivaciones de su presencia en Lyon: Este Arconte de la Camarilla se encuentra en Lyon para evitar cualquier violación de la Mascarada en esta situación excepcional de “recolonización” de una ciudad. También se encuentra aquí para descubrir qué les ha ocurrido a los vampiros que desaparecieron.


Abrazo: 1494


Edad aparente: Unos cuarenta años.


Imagen: Un hombre moreno y de rasgos hispanos, que viste con camisas arrugadas y que apenas ha alcanzado la cuarentena.


Poder: Ancilla


Generación: 8ª

LOS GIOVANNI (2), G
CLAUDIA GIOVANNI

Clan : Giovanni


Trasfondo: Claudia siempre supo que se convertiría en una vampira; había sido engendrada y educada para eso. A pesar de eso su vida no fue un camino de rosas, porque ser una mujer en la familia Giovanni en el siglo XIX la situaba automáticamente por debajo de los hombres. No importaba si la utilidad de las mujeres comenzaba a hacerse sentir en el seno del clan, sobre todo como espías que utilizaban sus encantos para conseguir sus finales.


Pero Claudia no quería seguir ese camino, lo que deseaba era dirigir. A fuerza de trabajo y esfuerzo, finalmente consiguió imponerse. En consecuencia, ha terminado recibiendo esta importante misión en Lyon.


Razón y motivaciones de su presencia en Lyon: Los Giovanni se encuentran en Lyon para encargarse de los asuntos de la familia en la ciudad y si es posible aprovecharse de la situación para aumentar sus recursos y propiedades.


Abrazo: Siglo XIX


Edad aparente: Menos de 30 años.


Apariencia: Una hermosa y discreta mujer italiana.


Poder: Ancilla


Generación: 9ª

ANTONIO GIOVANNI

Clan: Giovanni


Trasfondo: Antonio siempre ha sido un matón. El ejecutor de los bajos fondos de los Giovanni en Las Vegas desde 1932 a 1978, manejaba igual de bien las armas blancas que las armas de fuego. Aunque conocía la existencia de los vampiros, Antonio sólo se preocupó de los asuntos humanos y ni siquiera tuvo la oportunidad de convertirse en ghoul. Envejeció en una familia de inmortales y vio cómo su juventud lo abandonaba mientras que a su lado otros Giovanni la conservaban. 


Cuando ya no lo esperaba, la suerte le sonrió. Mientras soñaba con un entierro discreto y privado en el desierto, recibió una llamada de urgencia de la familia. Su intervención rápida y eficaz permitió darle la vuelta a una situación desesperada y permitió que un vampiro de la familia conservara su vida, o por lo menos su no vida. Este acto fue su billete de entrada en el mundo de los Cainitas. Desde entonces ha continuado con su papel como ejecutor, al servicio de Claudia Giovanni.


Razón y motivaciones de su presencia en Lyon: Los Giovanni se encuentran en Lyon para encargarse de los asuntos de la familia en la ciudad y si es posible aprovecharse de la situación para aumentar sus recursos y propiedades.


Abrazo: Siglo XX.


Edad aparente: Más de 70 años.


Apariencia: Un hombre viejo, curtido y fibroso, que mantiene modales anticuados de hace más de cincuenta años.


Poder: Neonato


Generación: 10ª

BRUJAH Y CAITIFF PARISINOS (3) BC
PAUL TARDIEU

Clan: Brujah


Trasfondo: Paul fue Abrazado tras la matanza de San Bartolomé por un Brujah enfurecido. En efecto, fue una de las numerosas víctimas de esa carnicería. Sus asesinos lo habían dejado por muerto, y en el coma, un vampiro decidió “salvarle” la vida. A pesar de la violencia de su creación, no se convirtió en un Brujah “típico” y de hecho en vida había sido un mercader burgués, que se había convertido al protestantismo por una creencia sincera. 


Con el tiempo Paul se convirtió en un vampiro muy reflexivo y disgustado por las intrigas, un ferviente defensor del ideal Brujah. Desde de su Abrazo se infiltró en los movimientos protestantes, pero tras la revocación del Edicto de Nantes por Luis XIV perdió considerablemente su influencia. Tuvo que reorientar sus contactos y se infiltró en el ámbito de los negocios, entre los ricos mercaderes que conocía bien.


Actualmente dispone de importantes relaciones entre numerosas empresas. A lo largo de los años ha observado la “avaricia insaciable” de los Giovanni y se ha convertido en un feroz adversario del clan.


Razón y motivaciones de su presencia en Lyon: Paul ha venido a Lyon con Peter O’Connell y Michelle Legrand para tratar de establecer sus ideas anarquistas (o democráticas). Pero no se ponen de acuerdo sobre la mejor forma de actuar (violencia o intelectualidad).


Abrazo: 1572


Edad aparente: Unos 45 años.


Imagen: Un hombre moreno, con barba y gafas.


Poder: Ancilla o Antiguo


Generación: 9ª

PETER O’CONNELL

Clan: Brujah


Trasfondo: Un irlandés del siglo XVII, Peter resistió a la ocupación inglesa hasta que le obligaron a dejar Irlanda y refugiarse en Francia, donde intentó continuar la lucha, pero sin gran éxito para conseguir medios y apoyos serios. De todas formas sus contactos ilegales le permitieron atraer la atención de un vampiro Brujah que reconoció su valor y le dio el Abrazo.


Desde entonces continuó luchando por la independencia de Irlanda, convirtiéndose en un peligroso terrorista, uno de los más extremistas y fanáticos conocidas. Nunca retrocedió para alcanzar un objetivo fijado. Para él no existen “víctimas inocentes” y la muerte de terceros no le importa. 


Después de un tiempo el interés de Peter O’Connell por la causa irlandesa dejó paso al deseo ardiente de liberar a todos los vampiros de la opresión de los Príncipes. No hace falta decir que por dondequiera que va pronto se convierte en un objetivo a batir, utilizando sus métodos terroristas contra la comunidad de la Estirpe.


Razón y motivaciones de su presencia en Lyon: Peter ha venido a Lyon con Paul Tardieu y Michelle Legrand para tratar de establecer sus ideas anarquistas (o democráticas). Pero no se ponen de acuerdo sobre la mejor forma de actuar (violencia o intelectualidad).


Abrazo: 1688


Edad aparente: Unos 30 años.


Apariencia: Un pelirrojo que siempre lleva una gorra de la década de 1950.


Poder: Ancilla


Generación: 10ª

MICHELLE LEGRAND

Clan: Caitiff


Trasfondo: Michelle era una estudiante universitaria durante los movimientos de mayo de 1968. Fue Abrazada por un Anarquista interesado por su habilidad negociadora y sus ideas revolucionarias pero bien justificadas. Al principio de su vida inmortal estaba muy motivada y dispuesta a arriesgarlo todo para cambiar el mundo vampírico. Pero se ha dado cuenta de que los Anarquistas más antiguos pueden ser tan conservadores como los Toreador y Ventrue.


Razón y motivaciones de su presencia en Lyon: Michelle ha venido a Lyon con Paul Tardieu y Peter O’Connell para tratar de establecer sus ideas anarquistas (o democráticas). Pero no se ponen de acuerdo sobre la mejor forma de actuar (violencia o intelectualidad).


Abrazo: 1969


Edad aparente: 20 años.


Apariencia: Una joven de cabello largo y castaño, que viste de manera informal.


Poder: Neonata.


Generación: 11ª

SEGUIDORES DE SET (1), S
FRANÇOIS EL SOMBRÍO

Clan: Seguidores de Set


Trasfondo: François era un rico propietario de plantaciones de caña de azúcar en Haití. Pero con las revueltas de los esclavos a finales del siglo XVIII perdió todo lo que tenía. Sin embargo, consiguió salvarse de la furia de las revueltas gracias a un vampiro que lo tomó a su servicio como esclavo. François demostró ser un servidor excelente, y tras un largo período como ghoul fue convertido en vampiro. Finalmente podía hacerse un camino en solitario.


El Sombrío guarda muy mal recuerdo de su época como esclavo. Guarda rencor hacia su sire y ha jurado que nunca más se someterá a nadie. Quiere conseguir poder para eliminar a su sire. De todas formas permanece fiel a los principios del dios Set y a su sueño vivo y corrompido. François ha llegado hace poco a la ciudad, donde intenta instalar su culto.


Razón y motivaciones de su presencia en Lyon: Tomar el control de los criminales de la ciudad y corromper a todos los vampiros que sea posible.


Abrazo: Principios del siglo XIX.


Edad aparente: Unos 30 años.


Apariencia: Un hombre moreno de unos treinta años, en buen estado físico.


Poder: Antiguo


Generación: 8ª

LOS PRÍNCIPES VENTRUE ALEMANES (2), PVA
LUDWIG HARTMANN


Clan : Ventrue


Trasfondo : En el siglo XIII Ludwig formaba parte de los caballeros teutónicos. Un joven noble convertido en caballero que destacaba en el manejo de las armas. Alcanzó el grado de comandante y esperaba poder convertirse en maestre de un territorio, pero los Ventrue decidieron otra cosa. Tanto sus habilidades atléticas como sus dotes de mando lo convertían en un candidato ideal para acompañar a los caballeros teutónicos y conquistar nuevos territorios para el clan. Con el tiempo Ludwig se convirtió en un soldado importante entre los Ventrue germánicos, capaz de dirigir la defensa de una ciudad contra los ataques del Sabbat, de atacar una ciudad en manos del Sabbat o de dirigir operaciones contra otros clanes…


Cuando la situación de Lyon fue conocida más allá del Rin, era el candidato ideal para permitir que los Ventrue alemanes pusieran pie en territorio francés.


Razón y motivaciones de su presencia en Lyon: Se encuentra en Lyon para apoyar la causa de los Ventrue y situar la ciudad bajo la influencia de su clan.


Abrazo: Siglo XIII


Edad aparente: Unos 40 años.


Apariencia: Un hombre maduro, de porte noble, que siempre lleva unas pequeñas gafas oscuras.


Poder: Ancilla


Generación: 9ª

HENRIKE KAUFMANN

Clan: Ventrue


Trasfondo: Henrike era una mujer de negocios, una viuda de guerra, que hizo fortuna durante la reconstrucción de Alemania tras la Segunda Guerra Mundial. Pronto atrajo la atención de los Ventrue, que la convirtieron en una de los suyos para mantener e incrementar su poder sobre el país. Se encuentra en Lyon para ayudar a Ludwig y aconsejarlo en el ámbito financiero.


Razón y motivaciones de su presencia en Lyon: Se encuentra en Lyon para apoyar la causa de los Ventrue y situar la ciudad bajo la influencia de su clan.


Abrazo: 1962


Edad aparente: Más de 60 años.


Apariencia: Una vieja aristócrata


Poder: Neonata


Generación: 11ª

EL SABBAT (6), SA
ANGÉLICA

Clan: Lasombra


Trasfondo: Angélica nació en los barrios altos de Marsella. Estudió y se convirtió en abogada, pero terminó defendiendo al cliente equivocado, que se trataba del ghoul de un vampiro de la ciudad. Una noche cuando se encontraba en su oficina en compañía de su cliente, al que acababan de absolver, recibió la visita de unas personas siniestras. Los vampiros del Sabbat habían venido para eliminar a un ghoul de la Camarilla. El ghoul murió rápidamente, pero la inesperada resistencia de Angélica atrajo a una Lasombra. En la no muerte Angélica demostró su capacidad para mandar y pronto se convirtió en líder de una manada de Cainitas.


Razón y motivaciones de su presencia en Lyon: Es responsable de la manada del Sabbat enviada a Lyon para descubrir qué le ocurrió a la otra manada que vigilaba la ciudad. También debe aprovechar la desorganización política para intentar tomar el control de la ciudad en beneficio de la secta.


Abrazo: Siglo XX.


Edad aparente: Unos 25 años.


Apariencia: Una joven rosa incendiaria con una mirada verde esmeralda.


Poder: Ancilla.


Generación: 9ª

DINH LAN

Clan : Antitribu Brujah


Trasfondo: Dinh Lan era un estudiante parisino de origen vietnamita, activo durante los movimientos estudiantiles de mayo de 1968. Por desgracia para él fue Abrazado como carne de cañón por una manada del Sabbat. Transformado con otros estudiantes, salió de la tumba y fue dirigido contra la ciudad para sembrar el desorden. El intento de desestabilizar la Mascarada fracasó y Dinh fue uno de los pocos Cainitas creados que sobrevivió. Dinh parece siempre al borde de la ruptura y siempre prioriza la violencia.


Razón y motivaciones de su presencia en Lyon: Es el segundo al mando de la manada del Sabbat y ve en Lyon la ocasión de causar daño a la Camarilla y si en el proceso consigue el liderazgo de su propia manada, tanto mejor.


Abrazo: 1968


Edad aparente: Unos 20 años.


Apariencia: Un asiático muy joven que siempre parece nervioso.


Poder: Ancilla


Generación: 10ª

CONSTANTIN PETRESCU

Clan: Tzimisce


Trasfondo: Constantine era un rumano que pasó a formar parte del movimiento de la Resistencia francesa oponiéndose a la Alemania nazi en 1944. Cuando los comunistas tomaron el poder en su país natal se marchó de Francia, intentando continuar la lucha políticamente. Atrajo la atención de un Tzimisce del Sabbat que lo convirtió en su chiquillo y dirigió su motivación política a la guerra entre el Sabbat y la Camarilla. Desde entonces se ha convertido en un sacerdote de manada, predicando la palabra del Sabbat y sus mandamientos, siempre dispuesto a luchar en nuevas batallas.


Razón y motivaciones de su presencia en Lyon: Es el sacerdote de la manada del Sabbat y el responsable de los rituales.


Abrazo: Segunda mitad del siglo XX.


Edad aparente: Unos 30 años.


Apariencia: Un hombre moreno, de cabellos largos y mal afeitado.


Poder: Ancilla


Generación: 10ª

VAMPIROS INDEPENDIENTES (6-8), VI
HANS FULLER

Clan: Brujah


Trasfondo: De origen alemán, Hans pasó toda su vida en medio de la Guerra de los Treinta Años, que comenzó en 1618 cuando tenía 8 años. Acompañó a su padre mercenario, y también se convirtió en uno cuando tuvo la edad suficiente, y pronto destacó como un excelente soldado de fortuna. Sin preferencias de bando (católico o protestante), al morir su padre decidió dirigir su pequeña compañía de mercenarios con brío. Elegía con inteligencia los encargos y manifestó un sentido táctico mucho mayor que su habilidad en combate.


Sus victorias de armas atrajeron la atención de un vampiro Brujah, que vio en él al combatiente perfecto, el chiquillo ideal, tanto fuerte como inteligente. Por esa razón una noche, cuando Hans y sus tropas se preparaban para saquear una ciudad, el Brujah lo atrajo, utilizando su Presencia, y lo obligó a seguirle. Después de varias noches poniéndolo a prueba se sintió satisfecho y lo convirtió en vampiro.


Con el fin de la guerra, Hans emigró a Francia en compañía de su sire. Se trata de un Brujah Individualista, que nunca ha querido extender sus opiniones. Siempre ha preferido permanecer independiente de la guerra de sectas, sin nunca tomar partido y de hecho al principio de su carrera alquilaba sus servicios como había hecho en vida, pero actualmente se comporta de forma más desinteresada y puede ayudar a los vampiros sin pedir nada a cambio. Apoya con más frecuencia a los Anarquistas que a otras facciones, pero permanece férreamente unido a sus deseos y nunca permite que ningún bando se aproveche de sus servicios sin pagar el precio. De hecho, siempre ha actuado siguiendo sus intereses y los de nadie más. 


Razón y motivaciones de su presencia en Lyon: En un impulso ha venido a Lyon para relanzar su existencia y también para seguir a Alison Norris, con quien ha comenzado a establecer una relación…


Abrazo: 1646 (Nacido en 1610)


Edad aparente: Unos 35 años.


Apariencia: Un hombre en la treintena, rubio, de ojos azules y con el labio superior con un fino mostacho. Su apariencia le da un aspecto romántico sacado de un cuadro del siglo XIX. Sin embargo esta apariencia oculta un porte y energía anárquica que emana de su cuerpo en determinadas actitudes y que intenta ocultar con un comportamiento caballeroso.


Poder: Ancilla o Antiguo


Generación: 8ª

EUGÈNE DE CHASLE

Clan : Malkavian


Trasfondo: Eugène era un católico fanático, casi convertido en un psicópata durante las guerras de religión. En su furia, tras la matanza de San Bartolomé, atrajo la atención de un Malkavian que vio en él un espíritu realmente degenerado. Durante los siglos siguientes continuó cazando herejes. A menudo estuvo a punto de provocar una Caza de Sangre en su contra, pero siempre consiguió evitarlas por pelos. Y para poder luchar contra los protestantes a menudo se ponía al servicio de vampiros conservadores, especialmente Toreador y Ventrue. 


Para Eugène, la existencia de Christian, un protestante, es una herejía y lo detesta después de todos estos siglos, y hace todo lo posible para provocarlo, habiendo intentado eliminarlo sin éxito en dos ocasiones.


Razón y motivaciones de su presencia en Lyon: Eugène ha venido a Lyon para continuar la caza de Christian, pues además en París sus actos y conducta comenzaban a ponerlo en una situación problemática.


Abrazo: Finales del siglo XVI.


Edad aparente: 25 años.


Apariencia: Un joven moreno con el cabello despeinado, que lleva una cruz de plata alrededor del cuello.


Poder: Ancilla


Generación: 10ª

CHRISTIAN

Clan: Nosferatu


Trasfondo: Christian era un fanático protestante, que fue convertido en vampiro por un Nosferatu deseoso de enseñarle el verdadero rostro de Dios. Después terminó sumergiéndose en una investigación metafísica con el objetivo de comprender la existencia vampírica. Desde su transformación su religión lo ha convertido en un enemigo jurado de Eugène de Chales, el único vampiro que le hace salir de sus meditaciones místicas. Ha sobrevivido a varios de sus ataques y asaltos.


Razón y motivaciones de su presencia en Lyon: Christian ha venido a Lyon para continuar con sus investigaciones sobre la existencia vampírica. Está convencido de que las desapariciones de los vampiros han sido provocadas por Dios, y quiere descubrir las pruebas.


Abrazo: Finales del siglo XVI.


Edad aparente: Difícil de determinar


Apariencia: Un Nosferatu de rostro deforme, con un ojo permanentemente cerrado, pero al que todavía le quedan cabellos.


Poder: Ancilla


Generación: 9ª

LA AUGUR

Clan: Malkavian


Trasfondo: La Augur es una vampira conocida desde hace siglos. Aparece en una ciudad, pronuncia sus profecías enigmáticas, a veces salva a los vampiros en peligro, después sus predicciones parecen hacerse realidad (o por lo menos se producen sucesos que parecen corresponderse) y de repente desaparece. Esta pequeña niña es un misterio. Es imposible tener una conversación de verdad con ella, ya que sólo se expresa mediante versos sibilinos, desapareciendo cuando menos se la espera (para disponer de una elevada puntuación en Ofuscación), utilizando una mezcla de Dominación y Presencia que puede inmovilizar a vampiros poderosos…


Razón y motivaciones de su presencia en Lyon: Ha venido a anunciar sus profecías en esta ciudad marcada por un suceso fuera de lo común.


Abrazo: Desconocido


Edad aparente: 6-7 años.


Apariencia: Una niña tierna pero inquietante.


Poder: Antigua


Generación: 7ª

PARTE DOS: ARCOS NARRATIVOS

Aquí encontrarás una serie de arcos narrativos o temas para Crónicas. Nada de escenarios escritos, sino que cada tema se acompaña de sucesos o las pistas de desarrollo que utiliza.


Los sucesos y pistas proporcionados se ponen en el orden que parece más posible cronológicamente. De todas maneras no se precisan fechas ni duraciones y corresponde al Narrador decidir si utiliza algún suceso, cuándo ocurre y durante cuánto tiempo dura la escena. Las pistas antes de cada escena permiten ser comprendidas cuando el suceso se desarrolla. Además es posible que el suceso ocurra sin que los personajes jugadores acudan o estén relacionados, simplemente que se enteren más tarde.


Estos arcos no representan todas las posibilidades del juego. Cada personaje podría tener un arco más personal (historia de amor, búsqueda de la Golconda…) y un Narrador puede eliminar, crear o añadir otros nuevos.


Todos los sucesos se presentan muy brevemente, y algunos sólo ocuparán una breve escena que otros Narradores pueden convertir en un escenario largo, pero que requerirá más trabajo.


No hay que olvidar que incluso aunque los sucesos mencionen a otros vampiros, según la evolución de tu propia Crónica es posible que otros Cainitas o Cuadrillas terminen relacionados.


Lo ideal es mezclar todos los arcos para ofrecer a los personajes intrigas variadas, política, investigaciones, acción…De todas maneras es posible que si los personajes jugadores no se muestran interesados o activos por un arco narrativo, limítate a informarles de su evolución a lo largo de la Crónica sin involucrarlos directamente. También es factible, aunque extremo, seguir un solo arco, como por ejemplo el de las desapariciones, pero te hará perder buena parte de la utilidad de esta Crónica.

POLÍTICA VAMPÍRICA

Control de la Mascarada y de la ciudad de Lyon.


Clanes interesados: Brujah, Toreador, Ventrue…prácticamente todos.


Sinopsis: El control vampírico de la ciudad será el principal objetivo de los numerosos vampiros venidos a Lyon. En efecto, esta ciudad virgen ofrece la oportunidad a cualquier vampiro emprendedor de hacerse un lugar bajo el sol, o mejor dicho, bajo la luna. Los principales protagonistas serán los Toreador y sus aliados enviados por el Príncipe de París, François Villon. Como han llegado los primeros y cuentan con la ventaja del número, harán todo lo posible para conservar el poder que han conseguido y que consideran les da legitimidad. Enseguida los Ventrue se convertirán en sus principales adversarios, apoyados potros compañeros de clan venidos de Alemania. Los Anarquistas, Tremere y vampiros independientes serán los árbitros de este enfrentamiento y su posicionamiento hará moverse el equilibrio hacia un lado o hacia otro. Toda la situación será vigilada de cerca por un Arconte de la Camarilla que ha venido para evitar cualquier daño a la Mascarada.


-Los Hombres de Villon se reparten las diferentes posiciones de poder. Si los personajes jugadores forman parte del grupo también recibirán su parte. Príncipe: Henri Douglas, Senescal: Éloïse utilizando a su amante como guardaespaldas, Prefecto: Un personaje ayudado por los demás o si no hay ningún personaje jugador el Brujah del grupo ayudado por el Nosferatu; Guardián del Elíseo: Lavigne ayudado por Alison Norris. Reparto de los dominios a vigilar antes de prevenir al Prefecto, Lyon se divide en tres zonas (orilla derecha, orilla izquierda, casi-isla). No se forzará a nadie a asumir el dominio, simplemente será un barrio que serán responsables de vigilar.


-El primer acto del Hombre de Villon es autoproclamarse Príncipe y prohibir cualquier Abrazo, recordar las leyes de la Mascara y notificar los lugares declarados parte del Elíseo. De hecho lo hace al final de la S1 (con la llegada de Toreador, Tremere y Ventrue) con una ceremonia celebrada con gran pompa en la que todos los vampiros de la ciudad son invitados/convocados. Henri Douglas utiliza el apoyo de Villon para autoproclamarse gobernante del dominio en su nombre con una fórmula final del género “Elevad vuestras voces para saludad al Príncipe de Lyon”, que firma el acuerdo tácito de los participantes en la ceremonia.


-El Guardián del Elíseo va a emitir la lista de lugares que pertenecen al Elíseo, y organizar los diferentes eventos del Príncipe. El Príncipe dispondrá de su corte y recibirá las peticiones de los vampiros una vez por semana, todos los martes en el museo de Bellas Artes de 22.00 a 2.00 de la madrugada. Y cada viernes celebrará su corte en otro Elíseo que rotará entre cuatro lugares diferentes…La seguridad y el control de todos los lugares exigirá un gran trabajo al Guardián del Elíseo, y sin duda recurrirá al Prefecto y sus hombres para que le ayude.


-Si representan a otras facciones (alianzas, rivales, enemigos…), los personajes habrán sido enviados como emisarios para tantear el terreno.


-Se hará respetar la Mascarada y las órdenes de la facción en situación de fuerza.


-El nuevo Príncipe enviará emisarios con el objetivo de darse legitimidad. Envía misiones diplomáticas a las ciudades francesas más grandes (Marsella, Lille, Burdeos…). Enviará a París un mensajero o enviará personalmente un mensaje transmitido a los vampiros parisinos por Villon.


-Se nombrará un Primogénito (para que pueda legitimar al Príncipe o servirlo…). Los Ventrue presionan en una sesión del Elíseo para que se cree un consejo de Primogenitura que se reúna una vez por mes (o por semana). Presentan a sus candidatos (Gangrel, Malkavian, Nosferatu, Ventrue…). Pero el Príncipe intentará ganar tiempo dejando una semana a cada clan para que elija o imponga a su candidato. Por lo tanto esa semana se realizarán muchos tratados/intrigas/promesas/intimidaciones.


-Un vampiro es acusado de crímenes que provocan una Caza de Sangre. ¿Es culpable de verdad o se trata de una manipulación del bando del Príncipe o de sus rivales?

-Los Anarquistas deben ser controlados, integrados en la política vampírica de Lyon para conseguir su apoyo, o por lo menos evitar cualquier escalada de violencia. Los Toreador tienen más facilidades en este movimiento que los Ventrue, enemigos declarados de los Anarquistas/Brujah.


-Un vampiro es Abrazado y abandonado, poniendo en peligro la Mascarada y el Príncipe.


-El Movimiento Anarquista utiliza a los estudiantes y declara una huelga en las universidades.


-Las huelgas universitarias provocan manifestaciones que derivan en enfrentamientos.


-Los obreros se unen en huelga a los universitarios.


-Graves enfrentamientos políticos entre diferentes barrios.


-El asesinato del Príncipe autoproclamado impulsa a los personajes a primera fila para mantener el equilibrio de las facciones presentes. ¿Quién se encargará de la sucesión? Entre los Toreador será Madame Éloïse, porque Alison Norris se retirará y Lavigne duda entre querer apoyar a una Farsante sin talento artístico.

EL ÁMBITO FINANCIERO

Toma de control de las empresas y la economía de Lyon.


Clanes interesados: Giovanni, Toreador, Ventrue…


Sinopsis: El control financiero de la ciudad será el escenario de una lucha de poder entre los Ventrue y los Giovanni. Estos últimos tienen la ventaja de su rígida estructura de clan, pues se encontrarán en posición de recuperar la gestión de empresas que ya les pertenecían. Quieren aprovecharse de su ventaja para tomar el control financiero de la ciudad. Incluso llegarán a ofrecer sus servicios financieros a sus adversarios los Ventrue. De todas formas, si se muestran demasiado agresivos, se arriesgan a que los dirigentes políticos vampíricos ayuden a los Ventrue para evitar un monopolio peligroso. Esta lucha en las altas esferas podría tener repercusiones sobre todos los niveles vampíricos de la ciudad…


Las empresas más grandes son grupos de ámbito nacional o internacional y por lo tanto son intocables a la escala de Lyon. Sólo los negocios familiares son accesibles.


-Los Giovanni lanzan una serie de OPAs hostiles sobre varias empresas.


-Dominio de la élite empresarial de Lyon por los Ventrue.


-Los pequeños y medianos empresarios son obligados a reducir los precios de sus empresas (Brujah, Ventrue, Giovanni). 


-Movimientos de huelga en las grandes empresas privadas. Un socio o comprador potencial los anima a debilitar las empresas o a barrer los precios.


-Los Ventrue germánicos invierten grandes sumas de dinero en algunas empresas socias de las de los Giovanni sin hablar con los Ventrue de París.


-Oferta de compra importante en un gran mercado público que requiere manipulaciones, amenazas, asesinatos, sabotajes…


-Descrédito de una empresa (accidentes, malversaciones, errores…) en vísperas de su compra.


-Lucha por una empresa que deriva en sangre. El patrón de una gran empresa familiar Alain Mérieux (administrador de Bio Mérieux, de Plastic Omnium y de Transgène en el origen de Sanofi) es el objeto de todos los enfrentamientos. Varios vampiros intentan dominarlo o convertirlo en ghoul, o indirectamente tratan de controlar a un heredero antes de deshacerse de Alain.


-Compras de acciones a precios irrisorios (utilizando Dominación, amenazas…).

INSTITUCIONES

Toma de control de la policía, de los jueces y del ayuntamiento.


Clanes interesados: Brujah, Giovanni, Seguidores de Set, Toreador, Ventrue…


Sinopsis: El control institucional de la ciudad está ligado al control político, pero también el control criminal. Por lo tanto será el centro de luchas de influencia o de tentativas de control de facciones que tienen objetivos diferentes. Los Toreador y Ventrue se apoyan en la policía, el juzgado y el ayuntamiento para ejercer sus poderes políticos y proteger la Mascarada. Brujah, Giovanni y Seguidores de Set u otros clanes desean controlarlo mejor para poder llevar a cabo con más calma negocios ilícitos…

-Movimiento de huelga entre los funcionarios municipales que paraliza la ciudad.

-Un oficial de policía es Dominado. Puede que sea para cubrir la Mascarada y servir al Príncipe, o para ocultar crímenes de vampiros miembros de la mafia.

-Un ghoul en el ayuntamiento. El Príncipe, con la oposición de los Ventrue, los Anarquistas e incluso vampiros independientes (interesados en el aspecto político o económico) pueden querer infiltrar a sus hombres en el ayuntamiento y los alrededores.

-Se producen violaciones repetidas y deliberadas de la Mascarada para dejar mal al “Príncipe autoproclamado.”

-Un ataque preparado para desacreditar a los ghouls o los hombres Dominados por el Príncipe y hacerles ver dónde se meten.

-Una serie de muertes extrañas (víctimas vaciadas de su sangre) atraen la atención de los vampiros. La policía es desplegada y se arresta de inmediato al culpable.

-Robo en los museos (Elíseo), el Príncipe quiere saber quién es el autor (vampírico o no).

-Diferentes servicios de policía controlados por los vampiros rivalizan y se pisan entre ellos. Esta rivalidad puede degenerar en sabotajes entre servicios enfrentados.

-El control de la información (periódicos, cadena de televisión…) se usa para proteger la Mascarada o desacreditar a un adversario política o económicamente. Existen varios medios de comunicación locales y varios Cainitas pueden controlar algunos.

EL MUNDO CRIMINAL

Tráfico de droga, prostitución, robos, apuestas ilegales...


Clanes interesados: Brujah, Giovanni, Seguidores de Set…


Sinopsis: El control prohibido de la ciudad. Aunque abandonados, existen numerosos negocios clandestinos que controlar, grandes cantidades de dinero fácil para un vampiro emprendedor deseoso de entrar en la partida. Y donde hay mucho dinero invariablemente acuden muchas personas. Brujah, Giovanni, Seguidores de Set y otros clanes intentan quedarse con la parte del león. En teoría hay suficiente para todo el mundo, pero como no hay reglas ni poderes hegemónicos forzosamente habrá enfrentamientos violentos y sangre. Quizás un vampiro resulte vencedor o en caso contrario se produzcan acuerdos que permitan una paz precaria.


La desaparición de los vampiros provoca un vacío en la organización criminal de Lyon. Los intermediarios y árbitros han desaparecido, los grupos aliados se han vuelto enemigos porque sólo estaban unidos por el control de un mismo vampiro. Los jefes desaparecen…


Cainitas implicados: Peter O’Connell (Brujah), François el Sombrío (Setita) se apoya en la comunidad haitiana de Lyon, Giovanni, Hans Fuller (Brujah), los Ventrue para evitar que los Toreador ocupen un lugar que podrían haber evitado, ¿Los personajes jugadores?


-Se producen guerras de bandas. François el Setita intenta eliminar a todos sus adversarios utilizando a su banda de haitianos.


-Un Ravnos llega a la ciudad y pone en peligro el equilibrio de fuerzas apoyándose en las comunidades romaníes de la zona.


-Lucha de influencia para tomar el control del casino de la ciudad.


-Lucha por el control del tráfico de drogas. Aparte de la distribución también hay que controlar los lugares de aprovisionamiento (En España la cocaína, en el País Vasco la marihuana…).


-Lucha por el control de la prostitución, las apuestas, el carterismo…

LOS LUPINOS

Los Lupinos realizan un ataque organizado cazando a los vampiros de la ciudad. Hay dos manadas diferentes, dividirlas quizás sea el mejor método de desarmar la amenaza de estos temibles adversarios.


Clanes interesados: Todos…


Sinopsis: La ciudad de Lyon dispone de numerosos parques, dos de ellos muy importantes. Los Lupinos han percibido un problema en la Umbra, un problema relacionado con la desaparición repentina y violenta de todos los vampiros de la ciudad. Algunas tribus, dirigidas por un chamán que ha tenido una visión, podrían haber enviado guerreros para limpiar la ciudad de las criaturas del Wyrm…


-Los Lupinos parecen cada vez más presentes en los parques. Se han aprovechado de la ausencia de los vampiros para reinstalarse.


Quizás sea arriesgado pasar tiempo allí, aunque los Lupinos no busquen necesariamente “sacudir a un vampiro” y al principio procuran ser bastante discretos.


-Un encuentro no violento con un Lupino. Breve, pero no violento.


-Los Lupinos se muestran cada vez más atrevidos. Se produce un ataque de los Lupinos desde los parques a un club nocturno.


-Aparecen señales de un inminente ataque masivo. Los Lupinos son avistados vigilando los lugares de actividad vampírica.


-El ataque masivo…

EL SABBAT

La Espada de Caín ataca a la Camarilla para conquistar la ciudad.


Clanes interesados: Todos…


Sinopsis: El Sabbat aprovecha la situación para infiltrarse en la ciudad, siguiendo discretamente el plan de la líder de la manada o al contrario con el plan directo de su segundo y la creación de otra manada.


-Los personajes se sienten observados por un personaje que desaparece en las sombras…


-Un vampiro tiene un comportamiento extraño o anormal. De hecho los Cainitas han contactado con él para que sea un topo del Sabbat (amenazas, promesas, manipulación…).


-Angélica consigue acumular un poco de poder político en un barrio del ayuntamiento y ejercer influencia sobre la ciudad. Un alcalde de distrito desaparece de forma misteriosa o accidental, antes de que sea nombrado su sustituto, que está Dominado por Angélica.


-Un asesinato o intento de asesinato contra un vampiro importante o conocido para desestabilizar la Camarilla.


-Una manada de neonatos es creada y soltada en la ciudad para que siembre el desorden y atraigan la atención de la Camarilla. Es necesario razonar con ellos y/o eliminarlos. Tienen un vago recuerdo de cómo fueron transformados: un golpe violento en la cabeza, un sueño profundo bajo la tierra…este suceso puede repetirse y también podría tener dos objetivos diferentes. Una acción individual de Dinh Lan y los preparativos del ataque final de Angélica.

LA CAUSA DE LAS DESAPARICIONES

Investigar sobre el por qué y el cómo de la desaparición de todos los vampiros de la ciudad.


Clanes interesados: Tremere, Hombres del Príncipe de París, Giovanni…


Sinopsis: Este arco es un poco diferente a los demás. En este apartado te vamos a ofrecer la verdad sobre las desapariciones, el modo de funcionamiento, los efectos sobre los vampiros y los ghouls así como algunas pistas que permitan a los personajes jugadores resolver este enigma. Al Narrador le corresponde utilizarlas y preparar la investigación y el nivel de hallazgos en función de las propuestas de investigación de los personajes jugadores.


Hay que señalar que la investigación no es excesivamente complicada pero exige mucho trabajo con búsquedas administrativas. El Narrador debe determinar los detalles de los descubrimientos según la investigación realizada por los personajes jugadores y finalmente, de plantar pistas falsas. Por ejemplo con “durante su tiempo libre, mi personaje busca artículos extraños sobre los alrededores en la fecha de las desapariciones” unos días o semanas de juego después el Narrador debería responder “tu personaje ha aislado tres sucesos extraños”, pero los personajes jugadores no habrán podido verificar o eliminar pistas falsas…


Los hechos: Un poderoso ritual fue realizado la noche de las desapariciones, unos minutos antes del amanecer. Habría sido el 21 de diciembre de 2012, o cualquier otra fecha que te convenga (en función de la fecha de comienzo de la Crónica. Este ritual utilizó un alineamiento astronómico particular, que no volverá a producirse en años (5, 10, ¿más?) y ha utilizado el reloj astronómico como catalizador y centro del ritual. El ritual ha resultado demasiado poderoso, y aunque estaba dirigido a crear y abrir un pentáculo protector, el responsable ha sido tocado por las energías desatadas y ha sido destruido. El ritual ha provocado que toda la sangre Cainita arda en un radio de unos diez kilómetros en torno al lugar donde se ha realizado. Lo que ha tenido por consecuencia transformar en montones de cenizas a todos los vampiros y ghouls de la ciudad.


La causa de las desapariciones que se propone aquí no es inmutable. Si no te conviene, no dudes en cambiarla. En teoría el ritual podría haber servido para controlar la sangre de los vampiros y no para quemarla. El autor podría haber sido un demoníaco Baali, un intento del Sabbat de apoderarse de la ciudad que salió demasiado bien, un ritual Tremere que funcionó mal…

INDICIOS

-La fecha exacta de las desapariciones no es conocida, existe un margen de unos 6-7 días desde la aparición de un informe sobre la ausencia de contactos entre los vampiros de Lyon y los de otras ciudades, especialmente París. A primera vista no existe ningún rastro en los periódicos o en los informes policiales en los días siguientes a la desaparición de todos los vampiros. En cualquier caso no hay ningún artículo o investigación general sobre varias desapariciones. Sin embargo existen algunos indicios de desapariciones en las dos semanas siguientes (podría corresponder a las fotos de los vampiros transmitidas por el Príncipe de París). Al tratarse de vampiros que prefieren vivir ocultos de la sociedad humana, todavía no hay ninguna investigación formal. Más a menudo las desapariciones han sido denunciadas por algún conocido que no sabe nada de su “amigo” desaparecido, pero no se ha ejercido ninguna presión policial para realizar una búsqueda concienzuda. A través de varios eventos aislados, realizando las conexiones adecuadas se puede determinar la fecha exacta de las desapariciones con un margen de casi 24 horas.


-Al nivel de hospitales y morgues, existe un ligero incremento de defunciones pero por causas muy diferentes, en diferentes hospitales, de las que nadie ha establecido conexión.


Estas defunciones son de ghouls cuya sangre vampírica en su sistema sanguíneo se inflamó, con tres efectos diferentes según la cantidad de sangre de vampiro contenida en el cuerpo de cada ghoul. Se han producido hemorragias internas cuando la sangre contenida en el estómago en gran cantidad se ha inflamado, destruyendo el órgano y provocando una muerte dolorosa y bastante rápida (en 24-48 horas). Se han producido fallos cardíacos cuando la sangre de vampiro en el sistema circulatorio del ghoul se ha inflamado produciendo daños más o menos importantes en el corazón y las arterias coronarias (muerte instantánea a los pocos días en función de la resistencia física del ghoul). Por último, los residuos de la sangre vampírica han ardido provocando el envenenamiento de la sangre con fallos masivos por todo el organismo (muerte en una semana en función de la resistencia del cuerpo y los puntos de sangre recibidos, sólo una transfusión completa en 24 horas podía salvar al ghoul). Una vez muertos, los cadáveres de los ghouls han comenzado a envejecer rápidamente y algunas personas de funerarias y morgues podrían haberse dado cuenta de este extraño fenómeno y haberlo reflejado en informes y dossieres médicos.


Permite determinar lo que le ha ocurrido a los ghouls. Finalmente, registrando los domicilios de todas las víctimas, también es posible encontrar indicios relacionados con la localización de los refugios de los vampiros.


¿Qué ha sido de los servidores controlados con Dominación o Presencia? Todos han olvidado a los vampiros, o casi todos…


-En los refugios descubiertos o conocidos (El Príncipe de París podría conocer algunos refugios, y podría haber compartido la lista con Henri Douglas) de vampiros lioneses sólo se encontrarán cenizas. 


-Es posible encontrar en un refugio una lista (un carnet, un ordenador…), que detalla a los vampiros de la ciudad de Lyon. Esta base de datos permite descubrir nuevos refugios e información.


-También puede encontrarse un reloj medio fundido en un montón de ceniza. Está parado 5 minutos antes del día de las desapariciones.


Permite confirmar la muerte de todos los vampiros lioneses.


-Una vez se establece la fecha exacta del ritual, el estudio posterior de los artículos de los periódicos (en un pequeño artículo) o en los informes de la policía permitirá descubrir un suceso anodino archivado de inmediato por las fuerzas del orden. En la mañana después de la activación del ritual, hay un informe de vandalismo en la Primatiale de Saint-Jean (la catedral de Lyon), varios objetos deteriorados, suciedad (montones de cenizas, efectos personales medio fundidos del vampiro que lanzó el ritual…). Los objetos exteriores encontrados en el lugar (efectos personales quemados) han sido recuperados por la policía y se encuentran archivados en el almacén de pruebas de la comisaría del arrondissement cinco.


En el lugar del ritual, los vampiros con conocimientos de ocultismo pueden percibir residuos de magia y los personajes jugadores también pueden sentir que su sangre se calienta…Con el tiempo necesario un Tremere podría identificar este lugar como el escenario de activación de una poderosa magia.


Permite encontrar el lugar, junto a un refugio, donde un vampiro se habría convertido en cenizas. ¿El lugar de un ritual mágico?


-Entre los efectos recuperados alrededor del reloj astronómico se encuentran las llaves medio fundidas de un coche. Alrededor de la Primatiale no había ningún coche de esa marca y resulta difícil probarlas en los cientos (o miles) de coches idénticos que hay por todo Lyon. De repente la investigación llega a un callejón sin salida. Y los personajes jugadores se encontrarán atascados, teniendo que esperar algunas semanas después de la desaparición para descubrir el vehículo (El Narrador decide cuándo darles la información). Unas semanas después una investigación en el distrito cuatro permite encontrar un coche con la marca correspondiente y un modelo que utiliza las mismas llaves y que ha sido retirado por la grúa municipal porque llevaba demasiado tiempo en el lugar público. Se encontraba estacionado a menos de diez minutos al pie de la Primatiale.


Con la investigación del coche será posible continuar la búsqueda y descubrir la identidad y la dirección (¿el refugio?) del responsable del ritual.


Los vampiros en letargo tienen poca sangre en sus cuerpos. De todas maneras, si el letargo es voluntario y queda suficiente sangre y niveles de Salud que puedan contener sangre en los órganos es suficiente para que un cuerpo arda bajo el efecto del ritual. Si el letargo es involuntario y debido a una pérdida total de sangre, los niveles de Salud del vampiro se degradan hasta caer en letargo porque ya no queda una gota de sangre en el cuerpo. Como el ritual hace arder la sangre de todos los vampiros, no habría tenido efecto en un vampiro cuyo cuerpo carezca de sangre. Los Cainitas en letargo podrían no haber sido afectados por el ritual y podrían reaparecer en Lyon. Tú decides si un vampiro en letargo debido a la pérdida de sangre se encuentra totalmente vacío o si quedan restos de sangre en sus órganos.


Esta sugerencia se ofrece como un medio de introducir nuevos y poderosos vampiros que rompan el equilibrio de fuerzas…


-Con el nombre del propietario del coche, es posible obtener una dirección. El propietario “administrativo” del coche realmente es una ghoul que murió unos días después del ritual. En el certificado de defunción se indica una dirección de reenvío a una gran mansión en las afueras de Lyon. Si los personajes investigan descubrirán que la mansión no pertenece a la ghoul.


-También es posible encontrar la dirección del refugio investigando la lista de muertos en los periódicos en los días siguientes al ritual. Encontrar el nombre de esta difunta de esta manera requiere más tiempo que investigar los efectos hallados junto a la Primatiale. En este caso será necesario que los documentos investigados permitan a los personajes jugadores descubrir el lugar donde se realizó el ritual.


La mansión está cerrada y desocupada desde la muerte del vampiro y de su ghoul. Sin embargo, su sistema de seguridad sigue activo. Quizás sea algo clásico: alarma, cerraduras, rejas en las ventanas…pero también puedes diseñar un lugar lleno de protecciones contra vampiros: lámparas solares combinadas con detectores de movimiento; ballestas ocultas, lugares conectados a un alto voltaje…La exploración de la mansión puede ser rápida y sencilla o larga y peligrosa.


El registro de la mansión permitirá a los personajes jugadores conocer por fin la causa de las desapariciones.


-El refugio de vampiro se encuentra situado en el subsuelo de la mansión. Su acceso se encuentra muy protegido. El escenario está lleno de obras de arte antiguas, archivos, fotos y planos. El estudio profundo de todos estos documentos permitirá confirmar la existencia de un ritual, de su localización, de la fecha de ejecución, así como de los efectos investigados. Los tres primeros elementos posiblemente serán ya conocidos y estos datos sólo los confirmarán, ¿pero cuáles serán los efectos investigados? El ritual en una descripción general, hace arder la sangre de los vampiros que se encuentren en un radio de distancia alrededor del centro donde se realiza, utilizando para ello el poder desatado durante un alineamiento astronómico preciso. En teoría el lanzador del ritual debería quedar protegido de sus efectos, pero parece que no ha sido así el caso, y el efecto desatado no tendría que haber sido tan poderoso, afectando a varios kilómetros, como mucho debería haber alcanzado unos cientos de metros.


-Con el refugio de un vampiro muy antiguo a tu disposición, puede ser posible introducir material interesante a disposición de los personajes: libros de Historia vampírica, libros esotéricos, objetos místicos…


El ritual tenía como efecto quemar la sangre de vampiro, pero un radio reducido alrededor del reloj astronómico de la Primatiale de Saint-Jean.


-La lectura de los libros encontrados en el refugio, y especialmente un diario personal, describirá al responsable del ritual. De hecho este diario consiste en varios tomos ¡y los más antiguos están escritos en latín! La lectura será larga y fatigosa. Leer los primeros tomos permitirá conocer la identidad precisa del responsable. El último tomo detallará cuál era el objetivo pretendido del ritual.


El autor del diario se llama Marcus. Se trata de un Nosferatu de la Quinta Generación. Un anciano de varios miles de años, Lyon sólo era su última parada. De hecho, habría viajado por el mundo guiado por una única obsesión: los Nictuku. Tras descubrir un poderoso ritual que quemaba la sangre de vampiro, decidió utilizarlo para destruir a sus enemigos.


En sus viajes descubrió que Lyon era el lugar donde supuestamente dormía un Nictuku un letargo, en concreto en un subterráneo debajo del jardín arqueológico de la Primatiale. Marcus hizo los preparativos y lanzó su ritual en el lugar.


Para realizarlo fue a la Primatiale para estar en un lugar discreto (cerrado por la noche) y todo el proceso de ejecución del ritual transcurrió como era debido. Aparentemente, la presencia del reloj astronómico amplificó los efectos del ritual.


Un Nosferatu estaría dispuesto a todo para matar con el ritual a un Nictuku oculto en la ciudad.


Los Nictuku son Nosferatu monstruosos de la Cuarta Generación, creados por el fundador del clan para exterminar a todos los demás Nosferatu. Aparte de su Generación, que los convierte en vampiros poderosos, supuestamente también disponen de poderes impresionantes y sus cuerpos parecen más los de auténticos monstruos que los de seres humanos.

PARA TERMINAR...

Todavía queda una pregunta en el aire: ¿qué ha ocurrido con el Nictuku? ¿Fue destruido por el ritual? ¿Consiguió resistir tanto poder? Aunque en un letargo milenario, quizás quedaba suficiente sangre en sus órganos y quizás el poder del ritual fue suficiente para destruirlo…pero si todavía sigue vivo… ¿engañó a Marcus para que intentara destruirlo y en realidad lo despertó? Si ha despertado, ¿atacará a los Nosferatu o por el momento se mostrará indiferente a todos los vampiros que se encuentre?


Tú decides…

PARTE TRES: GEOGRAFÍA

Lyon es una ciudad moderna europea, con barrios con edificios variados (inmuebles, pabellones…), comercios (desde pequeñas tiendas familiares a hipermercados), empresas diversas, universidades y residencias estudiantiles…La descripción geográfica de Lyon que proponemos es sucinta y centrada en torno a los lugares que pueden ser útiles para la Crónica de Vampiro: la Mascarada, pero es evidente que si conoces la ciudad o si posees una guía de viaje dispondrás de mucha más información y detalles que los que vas a encontrar aquí. Te animamos a extender esta presentación para completarla.


Lyon es una ciudad construida en la confluencia de los ríos Rhone y Saona. Situada en una encrucijada geográfica, desde época romana ha sido una ciudad importante en Europa Occidental. Capital de las Galias en la época del Imperio Romano, un centro financiero durante el Renacimiento, y posteriormente un gran centro industrial textil y químico. Es la tercera comuna francesa en población con 479.803 habitantes censados y posee la tercera zona urbana con 2.142.732 habitantes.


La ciudad de Lyon está dividida administrativa en nueve arrondissements (barrios), cada uno administrado por un alcalde de distrito, con un poder municipal inferior al del ayuntamiento de Lyon, que cobra los impuestos y distribuye las inversiones en cada arrondissement. Cada una de estas divisiones administrativas también dispone de su propia comisaría de policía.


Para presentarte la ciudad la hemos dividido en tres partes: la orilla derecha del Saona abarca los arrondissements 5 y 9, la casi-isla abarca los arrondissements 1, 2 y 4 y la orilla izquierda abarca los arrondissements 3, 6, 7 y 8.

LA CASI-ISLA

Abarca la colina La Croix Rousse, que desciende en pendiente hasta la casi-isla propiamente dicha, donde se encuentra el ayuntamiento. La Croix Rousse y el norte de la Casi-isla están ocupados por los barrios históricos. En el sur se encuentran las Confluencias, un barrio turístico recién rehabilitado a partir de los antiguos puertos y fondeaderos.

EL AYUNTAMIENTO

Frente a la ópera, en la gran plaza des Terreaux, el ayuntamiento es el centro administrativo de la ciudad pero también un gran monumento arquitectónico. Construido en el siglo XVII, el edificio fue renovado durante el período del Segundo Imperio después de un incendio.


Interés vampírico: Aquí se encuentran las oficinas del alcalde y la administración central de la ciudad, con numerosos funcionarios y cargos municipales que se pueden manipular y controlar. Además, el edificio en cuestión, debido a su aspecto magnífico, sin duda terminará formando parte del Elíseo.


Vampiros interesados: Henri Douglas y sus hombres deberían ser los principales vampiros preocupados por controlar el ayuntamiento de Lyon.

ÓPERA DE LYON

Esta nueva ópera, terminada de construir en 1993 siguiendo los planos del arquitecto Jean Nouvel, se encuentra frente al ayuntamiento. Tiene 18 pisos (6 de ellos en el subsuelo) y el piso más alto está ocupado por estudios de danza. El Péristyle, un café situado en la ópera, ofrece también periódicos conciertos de jazz.


Interés vampírico: Atrae a los Toreador amantes de la ópera y la danza como Elíseo. El Péristyle también podría ser útil como lugar de caza.


Vampiros interesados: Los Toreador.

TEATRO DE LAS CELESTINAS

Un edificio construido en el emplazamiento de un convento de monjas celestinas, es un teatro a la italiana de más de cien años, con un gran escenario adornado de rojo y oro. Es uno de los principales lugares de la actividad teatral de Lyon.


Interés vampírico: Atrae a los Toreador amantes del teatro.


Vampiros interesados: Principalmente los Toreador.

MUSEO DE BELLAS ARTES

Es el museo más importante de Lyon, instalado en un antiguo convento. Ofrece más de 70 salas, distribuidas en dos secciones principales. En el primer piso se encuentra la parte dedicada a la Edad Antigua, donde destaca la sección del Antiguo Egipto. El segundo piso está dedicado a la pintura europea desde el siglo XIV hasta el siglo XX. A estos dos temas principales se añade una importante colección de esculturas y arte decorativo de la Edad Media y el Renacimiento. En el centro se encuentra el jardín del palacio de Saint-Pierre con libre acceso y que ofrece un lugar de calma y serenidad en pleno centro de Lyon.


Interés vampírico: Como el Louvre de París, este museo era el principal Elíseo de Lyon, el lugar donde el Príncipe celebraba habitualmente su corte, y sin duda los recién llegados harán todo lo posible para controlar a los guardias y recuperar su función.


Vampiros interesados: Todos los vampiros interesados en la política vampírica. A los Gangrel hasta podría interesarles el jardín.

MUSEO DE LAS CONFLUENCIAS

Este museo todavía no existe, pero está recibiendo obras de rehabilitación en el barrio de Confluencias. Se convertirá en un museo de Historia Natural, reuniendo las colecciones de los viejos museos actuales, situados en la orilla izquierda, que están cerrados al público. El edificio terminado ofrecerá una arquitectura original y se estima que las obras terminarán entre 2013-2014.


Interés vampírico: Por el momento interesa poco, pero sin duda el museo se convertirá en un Elíseo vampírico que puede atraer a muchos invitados. Un Nosferatu podría visitar el subsuelo del lugar y establecer allí un refugio.


Vampiros interesados: Ninguno por el momento…

LA CUEVA DE LAS MARAVILLAS

Una tienda de antigüedades en el subsuelo, donde se pueden encontrar objetos antiguos, exóticos o bastante recientes pero pasados de moda. Aunque la tienda esté cerrada de noche, es posible contactar con el propietario para que abra fuera de los horarios habituales…


Interés vampírico: Los vampiros podrían encontrar objetos de las épocas en las que vivieron para atesorar recuerdos y decorar sus refugios.


Vampiros interesados: Vampiros antiguos y ricos, especialmente Toreador y Ventrue.

QUARTIER AUGUSTE COMTE

Este barrio es una zona original, porque dispone de una gran concentración de tiendas de antigüedades, de galerías de arte, decoradores, restauradores, tapizadores, orfebres y joyeros…


Interés vampírico: Se puede pasar un buen rato visitando las galerías, pero también se pueden encontrar objetos antiguos, místicos o de origen vampírico (libros antiguos, objetos particulares…).


Vampiros interesados: Toreador, Ventrue y cualquier “cazatesoros.”

EDEN ROCK CAFÉ

Restaurante, bar y sala de conciertos, el Eden Rock Café tiene una decoración a la americana que atrae a una clientela mayoritariamente estudiantil.


Interés vampírico: Constituye un excelente territorio de caza para un vampiro o lugar de reunión/caza para toda una Cuadrilla.


Vampiros interesados: Todos.

SODA

Un bar de cocktails, con decoración sobria y elegante, con un pequeño escenario para conciertos en solitario, principalmente de música groove y hip hop.


Interés vampírico: Constituye un excelente territorio de caza para un vampiro o lugar de reunión/caza para toda una Cuadrilla.


Vampiros interesados: Todos.

EL VELO

Un club de élite de la ciudad, que ofrece una decoración “plage” donde toda la gente de Lyon se encuentran para conversar con un ambiente de música dance.


Interés vampírico: Constituye un excelente territorio de caza para un vampiro o lugar de reunión/caza para toda una Cuadrilla.


Vampiros interesados: Todos

EL HUERTO

Discoteca reservada para chicas, la más conocida y famosa de Lyon. Ofrece celebraciones variadas.


Interés vampírico: Constituye un excelente territorio de caza para una vampira o lugar de reunión/caza para toda una Cuadrilla.


Vampiros interesados: Todas las vampiras.

PICO DE JAZZ

Un piano bar con ambiente sencillo y elegante de jazz, con una iluminación que proporciona un ambiente intimista y atípico.

Interés vampírico: Constituye un excelente territorio de caza para un vampiro o lugar de reunión/caza para toda una Cuadrilla.


Vampiros interesados: Todos

DV1


Un club de dos salas, una para música comercial del momento y la otra con un Dj que pincha música electrónica.

Interés vampírico: Constituye un excelente territorio de caza para un vampiro o lugar de reunión/caza para toda una Cuadrilla.


Vampiros interesados: Todos

LA ATMÓSFERA

Un pequeño club de baile que a medianoche se convierte en un bar clásico donde suena música rock de todo el mundo.

Interés vampírico: Constituye un excelente territorio de caza para un vampiro o lugar de reunión/caza para toda una Cuadrilla.


Vampiros interesados: Todos

LAS SUBSISTENCIAS

Instalado en un antiguo convento, las Subsistencias ofrecen espectáculos en vivo de diversos artistas –baile, circo y teatro- un albergue temporal y financiación para proyectos originales. En el lugar hay salas de espectáculo, exposiciones, talleres de trabajo y alojamientos para los artistas. Aparte de los espectáculos los talleres de aprendizaje y los escenarios son propuestos para los aficionados.


Interés vampírico: Un lugar que respira cultura, donde se encuentra un vivero de artistas. Es un ambiente de ensueño para un Toreador. También puede constituir un dominio, refugio y reserva de sangre para un mecenas generoso.


Vampiros interesados: Toreador.

LA ORILLA DERECHA

En la orilla derecha se encuentran los barrios históricos de Lyon, desde su fundación hasta finales de la Edad Media. El Lyon Viejo, a lo largo del río Saona, es un barrio renacentista muy bien rehabilitado que atrae a numerosos turistas, y está lleno de vida tanto de día como de noche. Más allá del Lyon Viejo se encuentro la colina de la Fourvière, el primer lugar habitado de Lyon. Allí se han encontrado restos de época romana.

BASÍLICA DE NOTRE-DAME DE FOURVIÈRE

Esta basílica de estilo neo-bizantino domina la ciudad desde lo alto de la colina de la Fourvière. Es uno de los edificios más visibles y emblemáticos de Lyon.


Interés vampírico: Es un símbolo de la ciudad que debe pertenecer al Elíseo, pero su ambiente religioso atraerá a los vampiros con actitudes humanistas o visionarias.


Vampiros interesados: Toreador y vampiros religiosos.

MUSEO GALORROMANO

El Museo Galorromano se encuentra enterrado en la ladera de la colina de la Fourvière junto al antiguo yacimiento de la ciudad romana de Lugdunum. Varios niveles casi invisibles desde el exterior (como algunos pasadizos que permiten visitar los edificios interiores) ofrecen tesoros, epigrafías, artesanía, mosaicos y sarcófagos galorromanos. En el exterior los restos más destacados son el teatro, de más de 100 m de diámetro y unas 10.000 localidades, así como el odeón.


Interés vampírico: El museo y el yacimiento arqueológico de Lugdunum formaban parte del Elíseo.


Vampiros interesados: Toreador, Cynfan y nostálgicos del período.

PRIMATIALE DE SAINT-JEAN


Esta catedral es la iglesia del arzobispo de Lyon, el antiguo primado de las Galias. Su construcción fue larga y se extendió durante varios siglos, hasta tal punto que una parte del interior fue construida en estilo románico mientras que la otra es gótica. En su interior se encuentra un reloj astronómico que indica la fecha, la posición de la Luna, el Sol y la Tierra. La Primatiale está bordeada por un jardín arqueológico con restos galorromanos y medievales.


Interés vampíricos: Es un símbolo de la ciudad y debería pertenecer al Elíseo, pero su ambiente religioso atraerá a los vampiros con actitudes humanistas o visionarias. Además, existe el rumor de que el reloj podría tener propiedades místicas.


Vampiros interesados: Toreador, vampiros religiosos, Tremere interesados por el reloj.

PALACIO DE JUSTICIA

Un edificio construido siguiendo el modelo de un templo antiguo, presenta 24 columnas corintias en su fachada. El interior es más clásico, ofreciendo elevadas plataformas y una enorme sala. En el Palacio se encuentra el juzgado ordinario y el tribunal de apelación de Lyon. El tribunal de instancia y el de comercio se encuentran se encuentran en el arrondissement 3 en el barrio de la Part-Dieu.


Interés vampírico: Es un Elíseo pero también es un lugar interesante para cualquier vampiro interesado en controlar a la policía, los jueces y abogados de la ciudad.


Vampiros interesados: Toreador, Ventrue…

MUSEOS GADAGNE

Museo de Historia de Lyon y Museo de las Marionetas del Mundo, sus colecciones se encuentran en el Lyon Viejo, en el Hotel de Gadagne. Los Museos Gadagne pertenecían a una rica familia de banqueros italianos instalados en Lyon. Dos hermanos que vivían cada uno en una de las dos grandes partes del hotel. 


Interés vampírico: Un Elíseo situado en un hotel renacentista con numerosas obras de arte y pasadizos interpuestos que permiten circular entre ambas partes del edificio.


Vampiros interesados: Toreador, Ventrue

PARQUE DE LAS ALTURAS

Situado en la colina de Fourvière, este gran parque urbano junto a la basílica de Fourvière, y el cementerio de Loyasse, también permite descender hasta el río mediante pasarelas. La pasarela de Quatre Vents es la más importante. El jardín del Rosario, por debajo de la basílica, está integrado en el parque.


Interés vampírico: Todos los vampiros a los que les guste la naturaleza o quieran hacer negocio en un rincón tranquilo se interesarán en el parque.


Vampiros interesados: Gangrel

LA ORILLA IZQUIERDA

La orilla izquierda es la más cosmopolita y moderna de la ciudad. Numerosos barrios ofrecen estilos y ambientes distintos: Gerland, Guillotière, la Part-Dieu o el reciente barrio de la Ciudad Internacional.

MUSEO DE ARTE CONTEMPORÁNEO

El MAC ofrece exposiciones temporales de arte contemporáneo. Hasta la colección del museo no está expuesta de forma permanente, hay rotaciones constantes.


Interés vampírico: Elíseo para los Toreador modernos, porque los mas antiguos no lo considerarían arte…


Vampiros interesados: Toreador nacidos en el siglo XX.

CASINO EL FARAÓN

El Faraón ofrece máquinas tragaperras, mesas de póquer y juegos clásicos en un decorado ambientado en el Antiguo Egipto.


Interés vampírico: Venir a jugar, encontrar presas afortunadas o simplemente blanquear el dinero.


Vampiros interesados: Brujah, Giovanni, Ventrue…

EL TRANSBORDADOR

Una sala de conciertos dedicada a la música moderna consiste en un club de 450 plazas y una gran sala que puede acoger hasta 1.800 espectadores.


Interés vampírico: Territorio de caza ideal, dominio para un vampiro.


Vampiros interesados: Vampiros modernos.

PARQUE DE LA CABEZA DE ORO

El parque más grande de la ciudad, lleno de grandes avenidas y numerosos prados de césped, con rosaledas, jardín botánico, un zoológico y una sabana africana.


Interés vampírico: Todos los vampiros a los que les guste la naturaleza o quieran hacer negocio en un rincón tranquilo se interesarán en el parque.


Vampiros interesados: Gangrel.

MUSEO DE HISTORIA NATURAL

El Museo de Historia Natural, muy antiguo, se encuentra cerrado al público. La colección está siendo preparada su traslado al Museo de Confluencias.


Interés vampírico: Aunque esté cerrado al público este museo puede servir de Elíseo y todas las colecciones de animales pueden atraer a vampiros menos “artísticos” que los Toreador.


Vampiros interesados: Toreador, Gangrel

APERIKLUB (CLUB)


Un bar y club para el placer de la juventud de oro de Lyon que dispone de una hermosa terraza en verano.

Interés vampírico: Constituye un excelente territorio de caza para un vampiro o lugar de reunión/caza para toda una Cuadrilla.


Vampiros interesados: Todos

EL SIRIUS, LA MARQUESA Y LA PASAJERA

Estas tres chalanas bastante próximas ofrecen bares y clubes de moda.
Interés vampírico: Constituye un excelente territorio de caza para un vampiro o lugar de reunión/caza para toda una Cuadrilla.


Vampiros interesados: Todos

HALLE TONY GARNIER

Unos antiguos oratorios, convertidos en una inmensa sala de conciertos donde actúan los más grandes artistas franceses e internacionales.

Interés vampírico: Constituye un excelente territorio de caza para un vampiro o lugar de reunión/caza para toda una Cuadrilla.


Vampiros interesados: Todos

NINKASI KAO (CLUB)

Bar, club y sala de conciertos a la vez, el Ninkasi acoge una clientela variada aparte de estudiantes en la treintena. Ofrece músicas diferentes en función de la celebración organizada.

Interés vampírico: Constituye un excelente territorio de caza para un vampiro o lugar de reunión/caza para toda una Cuadrilla.


Vampiros interesados: Todos
MUSEO E INSTITUTO LUMIÈRE

El cinematógrafo nació en Lyon en 1895 y por lo tanto la ciudad ha consagrado un museo al cine y a los hermanos Lumière. El instituto proyecta películas con una programación de películas de autor y sesiones temáticas.


Interés vampírico: Elíseo.


Vampiros interesados: Toreador.

TORRE CRAYON

El rascacielos más alto de Lyon, la Torre Par-Dieu o Torre Crayon mide 164.9 m de altura, posee 40 pisos y es la sede de numerosas oficinas. Los siete últimos pisos están ocupados por el Hotel Radisson.


Interés vampírico: Esta torre alberga numerosas oficinas y empresas y es un lugar ideal para todos los vampiros vinculados al mundo de las finanzas.


Vampiros interesados: Giovanni, Ventrue

MOVIÉNDOSE POR LYON

En Lyon hay cuatro líneas de metro, 2 líneas de funicular, 4 líneas de tranvía y 120 líneas de autobús. El conjunto está dirigido por la sociedad TLC (Transporte Lionés Común). El metro conecta bien la ciudad y otros medios de transporte son complementarios. Por lo general no hacen falta más de dos cambios para desplazarse de un punto a otro en medio de la aglomeración urbana.


Los primeros trayectos, sea cual sea el medio de locomoción, comienzan hacia las 4.30 de la mañana y los últimos terminan su viaje hacia las 00.30. Hay un tramo horario entre las 00.30 y las 4.30 que puede molestar a los vampiros. Por suerte existen 4 líneas de autobús llamados “Luna llena” las noches de jueves a sábado permitiendo un transporte de madrugada a quien lo necesite para llegar a los cuatro rincones de la ciudad.

Además hay un servicio libre de bicicletas accesibles las 24 horas del día, y los taxis lioneses también trabajan durante las 24 horas.

HOSPITALES


Hay 14 hospitales en Lyon que constituyen los hospitales públicos de la ciudad (HCL). El Hospital Edouard Herriot, el más importante, se encuentra en el arrondissement 3.

Además de los hospitales también existen unas 10 clínicas privadas. Cierto que los vampiros no necesitan ser curados pero hospitales y clínicas disponen de bancos de sangre que pueden servir para alimentar a los Cainitas cuidadosos.

MEDIOS DE COMUNICACIÓN LOCALES

-Télé Lyon Métropole es una cadena de televisión local centrada en los informativas, la vida social y los sucesos de la ciudad. Es visible en la TNT, en canal 20.


-Lyon Capitale Télé también es una cadena local, pero sólo se emite por cable.


-Le Progrès es el principal periódico de Lyon y su zona.


-La Tribune de Lyon es una revista de actualidad de la ciudad.
