Reliquias y Artefactos

Tiburk febrero 11, 2019 Vampiro La Mascarada 

Las reliquias y artefactos pueden ser adquiridos usando los Trasfondos Relicario y Artefacto (ver página. 122 y 140). Los puntos se pueden repartir entre diversos objetos, así que tres puntos de Relicario pueden emplearse para comprar una reliquia de un punto y otra de dos. Ésta es una
pequeña selección de posibles reliquias y artefactos.


Anillo de Crisóstomo (•)

Se cree que este anillo, una banda de plata con una cruz toscamente grabada, fue portado por San Juan Crisóstomo. Llevar este anillo proporciona a su portador los efectos de Fe Verdadera • y actúa como símbolo sagrado para la fe cristiana.

Ojo del reloj de arena (•)

Un par de viejos relojes del siglo XIX que permiten al usuario ver a los Vástagos que usan altos niveles de Celeridad de forma normal. No proporciona al portador reflejos más rápidos para responder al vampiro, pero sí le permite ser consciente de sus acciones y no verse sorprendido
por ellas.

Piedras Mentat (•)

Existe cierta cantidad de estas inusuales piedras, cada una de ellas sintonizadas para ayudar a un Numen Psíquico de una de las dos maneras siguientes. El primer tipo de piedra permite al usuario enfocar mejor sus habilidades, disminuyendo la dificultad de las tiradas de Númina Psíquicos
en 1. El otro interfiere con la actividad psíquica y actúa como si quien la posee tuviera un punto de Anti-Psi (ver pág. 135).

Capa de sombra (••)

Una capa negra que hace a su portador casi invisible en la oscuridad o la sombra, confiriéndole +3 dados en todas las tiradas de Sigilo. Sin embargo, las capas no son comunes en público, y suelen llamar la atención.

La vara de Moisés (***)

La vara de Moisés, hace referencia a la vara (se supone una especie de cayado de madera), llevada por Moisés en el Antiguo Testamento. 

Para acreditar su misión Dios le comunicó a Moisés el poder de hacer prodigios por medio de una vara que tenía en la mano. Para comenzar, Dios cambió por sí mismo la vara en serpiente, que Moisés hubo de coger por la cola y que luego tomó de nuevo la forma de vara. Moisés, de vuelta en medio de su pueblo, reprodujo este prodigio ante el mismo, con lo cual se granjeó su confianza. Luego se presentó a Faraón en compañía de su hermano Aarón, a quien Dios había asignado por auxiliar y en presencia del monarca obró varios prodigios con la vara milagrosa, entre otros convirtiéndola en serpiente que devoró las varas de los magos. 

Con esta misma vara extendida en las aguas de Egipto, éstas se convirtieron en sangre, con ella golpeó el polvo del suelo y apareció una nube de mosquitos; la levantó luego hacia el cielo y empezó a caer granizo; la volvió a levantar y se formó un ejército de langostas. La vara sirvió a Moisés para algunos prodigios en favor de su pueblo; de ella se valió para separar las aguas del Mar Rojo cuando el pueblo de Israel huía perseguido por el ejército de Faraón; con ella golpeó la roca de Horeb e hizo brotar agua cristalina para apagar la sed de los israelitas; con ella acompañó la oración del pueblo durante el combate con los amalecitas y con la misma golpeó de nuevo la roca de Meriba. 

Después ya no se habla más de hecho alguno saliente; pero la vara siguió siendo un símbolo del poder comunicado por Dios a su siervo y servía para indicar a los espectadores el momento en que tenía lugar la intervención divina. 

Tirada de Astucia + Ocultismo  dificultad 3. La vara puede lanzar rayos de energía que hacen 5 de daño y daño agravado 2 si impactan en su objetivo.

Tirada de Inteligencia + Ocultismo  (dificultad 4), la vara hace manar agua de las rocas

Tirada de Ocultismo + Astucia  (dificultad 3), la vara genera un chorro de sangre equivalente a pura vitae,  que baja en hasta 3 el nivel de hambre si se bebe mucho.

Tirada de Manipulación + Inteligencia dificultad 5, La vara permite el control a voluntad de rayos de pura luz como si fuera del Sol, que destruye a los enemigos.

Tirada de Manipulación + Ocultismo + Inteligencia (dificultad 4), La vara permite el control de los elementos por varias horas, equivalente a unas 2 horas por cada éxito.

Tirada de Manipulación + Inteligencia +Astucia (dificultad 4), la vara permite el control de animales terrestres y voladores, mamíferos e insectos, con una duración del control de 1 hora por cada éxito.
Hisopo franciscano (••)

Este hisopo (un artilugio para rociar agua bendita) tiene una astilla de hueso de San Francisco engarzada en el mango. Usarlo para rociar agua bendita por una habitación crea un aura de tranquilidad, calmando el Frenesí vampírico y otros estados de locura durante una noche.
Portar este hisopo proporciona un punto adicional a quienes poseen Fe Verdadera.

Orbe de Ulain (••)

Un cristal opaco rojo en un deslustrado collar de plata, el Orbe permite al portador emplear Númina Psíquicos, protegiéndolo de cualquier Disciplina vampírica que afecte a la mente. El usuario puede añadir su puntuación de Numen Psíquico más alta a la dificultad de todas las
tiradas de Disciplinas empleadas contra él (hasta una dificultad máxima de 9).

Arete de grifo (•••)

Un pendiente de aro con intrincadas tallas de pájaros y búhos en su borde. Cuando se porta, emite el piar de un pájaro en el oído del cazador cuando está en presencia de un Vástago (a unos 3 metros o 10 pies).

Fuego del mártir (•••)

Una pequeña y sencilla linterna forjada con las cenizas de los huesos de mártires. Aquéllos que quedan al alcance de la luz arrojada por la linterna (unos 8 metros o 25 pies) evocarán vívidamente el sufrimiento de los mártires y serán inspirados por ellos. Como resultado, no sufrirán penalizaciones por heridas a las reservas de dados, aunque aún sufren daño de forma normal.

Incensario bizantino (•••)

Este ornado incensario data de justo después de la caída de Constantinopla. Cuando se usa, el humo que desprende reduce la barrera entre este mundo y el siguiente, revelando la presencia de wraiths. Hasta que el humo se despeja (habitualmente una hora más tarde), la habitación
incrementa su puntuación de Fe Verdadera en 1. Puede utilizarse como un arma de Fe, pero es muy frágil (un fracaso lo destruirá de forma irrevocable).

Escapulario del eunuco (••••)

Se cree que este escapulario (un trozo de tela larga que cubre el pecho y la espalda del portador) lo portó un devoto santo chipriota que se castró a sí mismo para resistir las tentaciones de la carne. Portar (o vestir) este escapulario volverá al usuario inmune a todos los Poderes de Presencia
o de Disciplinas de control emocional similares. El contacto extendido con el escapulario puede dejar impotentes durante largos períodos de tiempo a los portadores masculinos del mismo.

La garra Garou (••••)

Una daga tallada a partir de la garra de un Lupino, este arma provoca daño agravado a los Vástagos. Además, bajo la luz de una Luna llena, el portador de la daga conocerá  automáticamente dónde se encuentran todos los Vástagos a 3 metros (diez pies) o menos de él. Por supuesto, los hombres lobo buscarán constantemente al dueño de la daga para recuperarla,
pero ése puede ser un precio pequeño que pagar.

Cáliz de plata (••••)

A lo largo de los años han aparecido unos cuantos cálices de plata sin adornos. Aunque no sean el Santo Grial que muchos creen que son, siguen siendo objetos poderosos. Cuando se bebe agua pura de un cáliz en suelo sagrado, el daño de todo tipo se cura inmediatamente. Una vez usado de esta forma, las propiedades curativas no funcionan hasta la siguiente Luna llena.

POLVO de la RIGIDEZ

Para fabricar dicho objeto hace falta sangre de Gangrel y otros elementos(q por supuesto no os puedo decir),

sirve para inutilizar a la capacidad de metamorfosearse q tienen algunas criaturas( Lupinos, Magos,

Vampiros...).Este polvo esta en unos tubos de 1 dosis cada uno.

Para q impacte el polvo tirada de Resist + Armas de F. la victima tirada de Autocontrol (D3 o D5), acumulando +éxitos q el atacante. Su duracion es aprox. de 4 horas.
Espada de cruzado (•••••)

Con el paso de los siglos, cierto número de espadas se han convertido en reliquias al servicio de los cazadores de monstruos. Sostener en alto su empuñadura de forma invertida cuenta como un símbolo sagrado (para aquéllos que veneran la cruz de los cristianos) y las tiradas de Fe Verdadera obtienen un dado adicional contra lo sobrenatural. La espada también causa daño agravado a los
objetivos sobrenaturales. Por último, mientras se esté en contacto con la espada, el portador gana el Mérito Voluntad de Hierro si no lo posee ya (V20, pág. 485). Las mecánicas para las espadas pueden consultarse en el libro básico de V20, pág. 280 (estos sables causan Fuerza + 5 de daño y tienen una ocultación N).

Daga de espinas (•••••)

Esta daga, la cual se cree que fue forjada con una espina de la Corona de Espinas de Cristo, fue descubierta en una iglesia siria en el siglo vi. Proporciona al portador una bonificación de un punto de Fe Verdadera, incluso si no se tiene ninguno en un principio. También hace daño agravado (las puntuaciones de las dagas pueden consultarse en el V20, pág. 280). Por último, los vampiros acuchillados con ella comienzan a sangrar por los ojos, los oídos y la boca; cada ataque con éxito (incluso si no produce daño) causa que el vampiro objetivo pierda un punto de Sangre.

Las llaves de Leopoldo (•••••)

Estos tres fragmentos de hueso, los cuales se cree que pertenecían a Leopoldo de Murnau, fueron convertidos en un conjunto de pesadas llaves de carcelero en un grueso anillo de hierro. Cuando su portador toca a una criatura sobrenatural con las llaves, hace una tirada de Astucia + Conciencia (la dificultad es la Fuerza de Voluntad permanente del objetivo). Cada éxito es un turno en el que la criatura permanece completamente inmóvil y pierde un punto de Fuerza de Voluntad. Las llaves deben permanecer juntas para funcionar.

