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Vosotros los que os habéis reunido esta noche para escuchar mi sermón y compartir este sacramento, vosotros que venís de dominios y campos de batalla de todas partes, no me miréis como a un salvador. Como vosotros, no soy más que uno de los Condenados.

Pero incluso los Condenados pueden rezar pidiendo la salvación. Sigo el Camino del Cielo en busca de esa salvación, y cada noche que consigo mantenerme en esta senda constituye un acto de penitencia. ¿No es el arrepentimiento el propósito de los Conde​nados? Si uno no ha sido arrojado en el seno del pecado, entonces ¿de qué hay que arrepentirse?

Nosotros, los que caminamos en la noche y nos alimentamos de los seres vivos, comprendemos el pecado mejor que ningún otro, pues ruge rabioso en lo más hondo de nosotros. Llamamos a este desquiciante pecado la Bestia, y empuja a nuestra estirpe al asesinato, la conquista y la guerra. Muchos de vosotros habéis visto las riñas que afligen a nuestra estirpe, habéis visto a príncipes no muertos guerreando en nombre de sus pretensiones, religiones o monarcas. Esa es la Bestia en acción.

Y la Bestia también está aquí, en este cáliz sagrado. Este contiene sangre tomada de hombres y mujeres vivos que han encolerizado tanto a Dios que Él los ha arrojado ante un monstruo como yo. Y a ésta, añado una gota de mi propia sangre maldita. De este modo en este cáliz está el pecado del hombre vivo y del Condenado muerto.

Soy el Padre Anatole, y os ruego que os acerquéis y bebáis de este cáliz, pues es el depósito de todo lo que nos ha condenado y de todo lo que puede salvarnos. Así me fue revelado por el ángel, y así os lo transmito a vosotros.

Bebed y os hablaré de mis visiones.

La primera visitación del ángel llegó en las primeras noches de mi condenación. Como todos nosotros, una vez fui un hombre vivo descendiente de Seth, respirando el fragante aire y ba​ñándome en el sol del día. Entonces, hace unos cuarenta años, un monstruo decidió convertirme en lo que él era. Instrumento inconsciente de las grandes maquinaciones de Dios, me vació de toda mi sangre y me alimentó con una minúscula fracción de la suya propia. De aquella gota de vitae impía obtuve un legado de dolor, de pecado, de poder y de visión.

Dolor, pues mi corazón viviente dejó de latir, mis órganos se marchitaron y mis humores fue​ron expulsados en espasmos atroces. Pecado, pues surgió en mí un hambre de más sangre que se uniera a aquella gota que me llevó a matar tanto a culpables como inocentes. Poder, pues obtuve una fuerza demoníaca de aquella misma sangre, haciéndome ansiarla por eso mismo aún más.

La visión sólo vino en la duodécima noche, cuando me atreví a preguntar a Dios por qué me había rehecho de este modo. Entonces el ángel vino, y así habló:

En un tiempo antes del tiempo,

vivieron dos hermanos

y disfrutaron de la luz del sol eterno.

Uno un granjero, el otro un pastor.

Los dos conocían a Dios, y Dios los contemplaba desde lo alto y los conocía.

Y conocía lo que iba a acontecer. Estos dos eran llamados

Caín y Abel, nacidos de Adán y Eva.

Dios pidió un sacrificio.

Y Caín ofreció la sangre de su hermano a Dios.

Dejó que la sangre de su hermano sembrara la tierra.

Y se reuniera con su creador en el cielo, mientras Caín labraba.

Nuestro Padre Oscuro pensó que comprendía a Dios.

Pero Dios estaba enojado: la Muerte era de su providencia, su don.

No para que Caín la tomara, y así la oscuridad descendió sobre Caín.
Nadie puede comprender a Dios. Ése fue el pecado de Caín, nuestro ancestro, y también el nuestro. De Adán y Eva heredamos el Pecado Original, pero de Caín heredamos nuestra Maldi​ción. Esta fue la lección del ángel cuando volvió de nuevo en el día después de mi decimoséptima noche. Así habló:

En la oscuridad

Dios así habló:

“Caín, tú que has tomado mi don, serás maldecido por él.

Su abrazo te será negado, en tanto que el sol brille en mi gloria.

Eres proscrito.

Desterrado por toda la eternidad de mi luz.

De la raza de Adán y Eva.

Y condenado a la sangre, la soberbia y la oscuridad.

Ahora márchate, márchate para caminar entre los yermos y sabe que

Existe una marca sobre ti.

Y todas mis criaturas conocerán esta marca.

Te evitarán, te temerán y nunca te darán

La paz que deseas.

Ahora márchate, lejos de aquí, a la tierra de la nada –Nod.
Como Caín, nuestro Padre Oscuro, yo también erré por la tierra de la nada que es la noche. Aprendí que los rayos del sol quemaban mi carne fría, y tuve miedo. Pero, sin embargo, había visto al ángel de Dios dos veces en mi existencia condenada (jamás podré llamarla vida, porque eso ahora ha quedado atrás), y combatí la desesperación con la oración.

Viajando a lo largo de rutas de peregrinos vacías por la llegada de la noche, a través de pueblos y mercados abandonados por los vivos que se fueron a sus camas, busqué un camino a través de la eternidad que se extendía ante mí.

Venid, bebed de nuevo y oíd más revelaciones. Pues, en el segundo año de mis viajes, el ángel volvió de nuevo. Así habló:

En la puesta del sol

La sombra de Caín se apresuró

A darle la bienvenida y la Noche Interminable comenzó.

Tres ángeles acudieron a Caín y tres veces

Caín los rechazó.

Y tres veces repitieron la maldición de Dios.

Caín caminó solo hasta que llegó

A una choza, y dentro de ella aguardaba Lilith.

Ella, como él, una proscrita.

Sin embargo, ella se había envuelto en la oscuridad como un manto

Y enseñó a Caín a hacer lo mismo.

Sabiendo que desagradaría a Dios, dándole celos.

Durante tres breves noches, Caín no conoció ni hambre ni dolor.

Estaba completo, pero también maldito. Y Lilita sabía esto.

Con el tiempo se separaron, jurando regresar

En noches lejanas para corregir los agravios

Que Dios les había inflingido.

Como el ángel había profetizado, yo también hallé a mi dama oscura y obtuve consuelo en ella. También ella llevaba sombras como un vestido de la más delicada seda y blandía el ansia de sangre como una fina daga. De ella, aprendí que la Maldición también podía ser una bendición, y de ella aprendí a rezar de nuevo. Ella me libró del miedo, pero a diferencia de Caín, nuestro Padre Oscuro, yo no abandonaría a Dios por ella.

Nos separamos después de años de viaje, y estuve solo una vez más. Entonces, el ángel vino de nuevo y así habló:

En un valle

Caín llegó a una ciudad

Donde vivían los hijos de su segundo hermano, Seth.

Observó de lejos, cautivado por sus vidas cortas y

brutales, llenas de dolor.

Pero también de amor y de luz.

Caín decidió que había llegado la hora de dejar de errar.

En este valle  construyó la mítica Enoch, la Primera Ciudad,

Aquí Caín no ocultó su marca, y gobernó como un poderoso rey.

Y conoció la felicidad. Pero pronto el pesar volvió

Pues en verdad estaba terriblemente solo en la ciudad de Seth.

Suspiraba por Lilith, pero no sabía nada de ella.

Bajo la pena, cometió un segundo pecado, uniendo su suerte a la oscuridad para siempre.

Tres fueron elegidos por Caín, y esos tres se convirtieron en su Progenie.

Y nació la Segunda Generación

Y con el tiempo, los Tres crearon los de la Tercera Generación. Y así una y otra vez.

No obstante, Caín sabía lo que había hecho, y en su mente Lilith gritaba.

Y Caín declaró: “Que esto termine, no habrá más.”

Pero era demasiado tarde, en la Primera Ciudad abundaba su raza y el cielo se abrió

Y la lluvia cayó. Dios había pronunciado su segundo juicio.

Y Caín se aventuró una vez más en los Yermos,

Dejando que su ciudad y sus Chiquillos se ahogaran.
De esta cuarta revelación vino mi primera comprensión del plan de Dios. Caín, nuestro Padre Oscuro, había pecado de nuevo al crear el linaje de Condenados sedientos de sangre entre los que me contaba ahora. Como siempre había hecho, reaccionó a este pecado dándole la espalda, abandonado a su progenie a su suerte oscura.

Yo no haría lo mismo. Tal como había guiado a mi dama oscura, guiaría a otros para que vieran el papel de Dios en su propia existencia maldita. Mi camino estaba claro, y lo emprendí con vigor, buscando a aquellos que habían caminado por él antes que yo y tomando el hábito de un sacerdote de nuestra estirpe, en el decimotercer año de mi maldición.

Con el hábito y la sotana, era una vistosa figura en las cortes e iglesias de los Cainitas. Daba los sacramentos y compartía mis visiones, como hago con vosotros ahora. Pero, sin em​bargo, el ángel no había terminado conmigo. Regresó y habló así:

Sólo trece sobrevivieron

Al  Gran Diluvio, llamándose a sí mismos Antediluvianos.

De Caín y los Tres nada se supo.

Sus huellas borradas por las

Aguas que cubrieron la Tierra.

Con el tiempo nació una Segunda Ciudad, y la raza de Caín prosperó, aunque malditos.

El sire desconfió del chiquillo, el chiquillo mató al sire y la sangre corrió en la Ciudad.

Esta vez, como siempre ha sido desde entonces, Dios no destruyó la Segunda Ciudad.

Fueron los chiquillos de Caín, los profetas de su propia destrucción,

Quienes causaron la caída de la Segunda Ciudad

Y los Trece clanes se dispersaron en un éxodo.

En sus viajes los Trece se encontraron

Con los hijos de Seth, que habían creado imperios a lo largo y ancho del mundo,

Más majestuosos y poderosos que Enoch o la Segunda Ciudad.

Aquí, en ciudades de oro, los hijos de Caín acudieron en tropel,

En gran número, ignorando a Caín y a Dios,

Y se convirtieron en reyes, reinas y dioses.

Y como reyes, reinas y dioses los Trece

Disputaron y conspiraron los unos contra los otros,

Desconfiando de todos y llenando la noche con lágrimas y sangre.

Lejos sin ser visto, Caín lloró, pues la Guerra de las Edades,

La marca maldita de su raza, había comenzado.
Con la quinta revelación, mi ministerio cambió. Donde una vez había prevenido a nuestra estirpe que no repitiera los pecados de Caín, el Padre Oscuro que nos engendró, ahora os llamaba para dar fe de la sabiduría de Caín, el Errante que halló una medida de sabiduría en Lilith des​pués de su exilio. Fue en su asentamiento de la Primera Cuidad en el que pecó de nuevo. Después del Diluvio, erró de nuevo y vio con ojos nuevos sus propios pecados repetidos por su progenie.

Y en esta revelación, Caín se convirtió en un penitente errante y me mostró mi camino.

Bebed una última vez, mis hermanos y hermanos, y buscad vuestras propias formas de arrepentimiento. Pues aquellos que rehúsan expiar sus pecados, tanto antiguos como recientes, que fluyen por sus frías venas, encontrarán a Caín de nuevo, como el Tirano Oscuro. Pues el ángel ha venido a mí otra vez, y me ha traído una revelación final.

Caín vio esto,

Y se enfureció.

Enfurecido con su raza por condenarle con sus pecados.

Y así habló: “Malditos seáis todos, como yo fui maldecido por Dios.

He visto el futuro escrito en sangre, cuando las noches lleguen a su fin.

Y el Juicio vendrá.

No el juicio de Dios, sino el mío, y con él mi absolución.

Los signos serán claros, el mundo se convertirá en la Gehena.

Los dignos serán perdonados, los otros serán consumidos por el hambre de los antiguos,

De mis primeros Condenados, a quienes conozco por su nombre.

Conoceréis este tiempo, pues los mortales

Quemarán vuestras ciudades de oro y enterrarán vuestros sueños

Con tierra y cenizas. Un tiempo cuando los hijos de Seth

Reclamarán su mundo arrojando luz en 

Las tinieblas, y la Sangre se debilitará, engendrando

Retoños, impuros en su Condenación

Y hediendo a la suerte de Seth.

Conoced estos signos, pues señalarán el Fin.”
Las palabras sagradas del ángel nos muestran la verdad. La poderosa Constantinopla, la Ciudad de Oro, ha ardido, y los Hijos de Seth se agitan contra los monstruos que gobiernan la noche. Mirad en derredor y sabréis que toda nuestra estirpe sabe que este tiempo ha llegado. Los príncipes y caballeros de nuestra estirpe cabalgan a la batalla como nunca antes, pues saben que la guerra final se acerca. Los intrigantes en las cortes por todas las tierras tejen intrigas más intrincadas y sanguinarias que nunca antes. Con cada momento, el tiránico juicio final de Caín se acerca cada vez más, y todos nosotros luchamos para probarnos dignos de su contemplación.

Preguntaos a vosotros mismos, hermanos y hermanas míos, ¿lo sois?
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ADVERTENCIA PRELIMINAR

El siguiente manual que tienes ante ti NO es la edición 20 aniversario de Vampiro: Edad Oscura publicada por White Wolf. Cuando la editorial decidió publicar un suplemento para conmemorar el 20 aniversario de Edad Oscura partió del planteamiento de hacer algo completamente nuevo, sin continuar el trasfondo ya publicado y realizando algunas modificaciones y cambios sobre los clanes y reglas. El resultado, aunque no desmerece en sí mismo, puede considerarse un suplemento independiente de Edad Oscura y no tanto una continuación.


Por esta razón surge el manual de Vampiro: Edad Oscura 21 aniversario. Siguiendo la guía de otras líneas de juego pretende ser un compendio de la información de Vampiro: Edad Oscura 20 aniversario, Vampiro: Edad Oscura, Edad Oscura Vampiro, Libellus Sanguinis I, II, III y IV, Guía de los Bajos Clanes y Guía de los Altos Clanes, y al mismo tiempo un avance en la metatrama hasta el año 1245, manteniendo una mayor coherencia con el trasfondo publicado en los distintos suplementos y extendiéndolo como una continuación. Por supuesto, también se producen algunos cambios, pero pretenden encajarse dentro del universo ya existente de Vampiro y Mundo de Tinieblas, sin innovaciones que alteren el conjunto.


En cualquier caso reconozco y valoro el trabajo de los autores mencionados y lejos de mi intención está ofenderlos o lucrarme a costa de su esfuerzo.


En cualquier caso, espero que os guste.
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Me siento aquí, entre mis paredes en ruinas, escribiendo estas líneas mientras los gritos de los moribundos me rodean en la oscuridad y grandes fuegos, las piras funerarias de una era perdida, arden en la distancia. No sé si encontrarás este último testimonio, pues la destrucción que viene hacia mí puede resultar demasiado completa, pero hay que cosas que no puedo dejar sin ser dichas. Quizá tú, de todos mis chiquillos al que más próximo me he sentido, puedas alcanzar alguna sabiduría de estas últimas palabras, y no te aventurarás en las tinieblas sin ninguna guía.


Cuando no era más que un chiquillo, no veía en mi mismo las semillas del tirano en el que me convertiría. Yacían durmientes, en lo más profundo de mi pecho, esperando el estímulo de la sangre y la guerra para florecer. Yo no deseaba gobernar, sino ser el cronista de los acontecimientos del reino en el que vivía, y quizá desempeñar un pequeño papel en los esfuerzos del clan para guiarlo a un futuro mejor. Pero un oscuro destino aguardaba a aquel reino, y con su infausta llegada empezó a agitarse el cambio en mi corazón sin vida.


Salvajes bárbaros llegaron desde el norte, llevando consigo la muerte y la desesperación. Nuestro pueblo se encontraba indefenso, incapaz de predecir sus incursiones y de enfrentarse a ellas sin preparación. A medida que las incursiones empeoraban, la comida y otros recursos iban disminuyendo. Una guerra civil estalló en el reino. Nuestra antaño orgullosa tierra se fragmentó en facciones en guerra, cada una enfrentada contra las demás, como zorros irreflexivos, mientras los lobos se iban congregando en la periferia.


Fue una época larga y oscura para nuestro pueblo, y muchos antiguos a los que había creído invencibles perecieron en los innumerables asedios, batallas e incursiones que marcaron aquellas décadas siniestras. Muchos de nosotros nos alejamos de la costa vulnerable, intentando preservar un pequeño dominio que pudiéramos considerar nuestro. Creo que la defensa brutal, interminable y agotadora de aquel primer feudo lo que me infectó con el ansia incurable que me impulsa hasta esta misma noche. Una y otra vez mis oponentes, tanto mortales como inmortales, intentaron tomar lo que era mío pero no lo consiguieron. Aprendí bien esta primera lección: defiende lo que es tuyo, no dejes que te lo quiten, pues esa deshonra es peor que la Muerte Definitiva. Con este pensamiento me enfrento a lo que ahora me aguarda.


Para asegurar aquel primer feudo tenía que expandir mi base de poder…nadie que está solo está seguro de verdad. Así aprendí una segunda lección: conseguir poder sólo abre el apetito de más poder. Fue durante aquellas primeras noches, mientras construía dolorosamente el corazón de mi imperio, cuando más feliz me sentí. Muchos creían que tenía pocas esperanzas de éxito, pero triunfé de todas formas, uniendo a mis vasallos Cainitas y al ganado en la alianza que expulsó a los invasores de nuestras tierras.


Mi victoria fue completa y con ella llegó el botín que tanto deseaba. El reino era mío. Como Príncipe, establecí un estricto control sobre mis súbditos, y algunos me llamaron tirano por ello, pero el recuerdo del feudo fragmentado que había sido una presa fácil para sus enemigos estaba siempre presente en mi pensamiento. Me obsesioné con asegurarme de que aquello no volviese a ocurrir. Perseguí y destruí a mis enemigos a través de las tierras, y Abracé a chiquillos como tú para que gobernasen en su lugar. Ni siquiera mis más vehementes detractores pueden negar que llevé orden donde reinaba el caos, abundancia donde había necesidad, y fuerza donde había debilidad.


Mi reino pasó con rapidez ante mis ojos, aunque duró varios siglos, tiempo durante el que goberné sin oposición. Pero el éxito tiene a veces un elevado precio, y quizá sea ésta la más irónica de todas las lecciones. La victoria abrumadora es dulce, pero crea enemigos entre quienes temen la fuerza, y une a oponentes que de otro modo hubieran permanecido divididos. Despierta los celos de los seres inferiores que reclamarían todo el mérito para sí mismos, y para quienes ninguna recompensa es suficiente. Oscuras fuerzas más inexorables que el destino se afanaban sin cesar en torno mío. A pesar de las décadas de lealtad incuestionable veía a mis íntimos amigos convertirse en resentidos enemigos. Sin aviso previo, antiguos enemigos, antiguos enemigos a los que había creído muertos volvieron a alzarse, con sus poderes multiplicados por diez y sus mentes centradas exclusivamente en la venganza, y rivales con cuyas querellas internas había contado imprudentemente hicieron las paces, uniendo sus fuerzas contra mí. El éxito me había llevado a la ruina, pues mi caída fue preparada por algo más que la ciega labor del destino.


Por lo tanto, ésta es mi última lección, chiquillo: asegúrate de aprenderla bien. Hay poderes en el mundo que manipulan los asuntos de los más poderosos Cainitas como si fuésemos simples chiquillos. Me refiero a seres como los Daeva, nuestros mayores y más misteriosos enemigos. Entre ellos se encuentran los Antediluvianos, los más ancianos y monstruosos representantes de nuestra especie, pero sólo son una parte del terrible conjunto. Espíritus de poder inimaginable, magi casi omniscientes y señores de las hadas aterradoramente bellos se encuentran entre las filas de estos amos secretos. Cada Daeva teme y desconfía de los demás, lo que resulta en una interminable guerra secreta que sólo puede llevar a la ruina del mundo. El Padre Oscuro, el mismísimo Caín, vio que los Daeva sólo llevaban dolor y penalidades a sus hijos, y dispuso que nuestro fundador Veddartha se opusiese a los actos de los Amos Secretos allí donde pudiese. Y es también nuestro deber como soldados de la noche que seguimos los pasos de nuestro señor caído. Debemos oponernos a los Daeva allí donde encontremos su obra y quizá lo más importante, debemos combinar las fuerzas de los Hijos de Seth y Caín en una unión que sea lo bastante fuerte como para resistir sus manipulaciones.


Al traer fuerza, unidad y prosperidad a estas tierras he entrado sin saberlo en la guerra de los Daeva. Su mano innombrable es evidente en las fuerzas que incluso ahora se mueven contra mí. ¿Quién sabe? Quizá mi auge también formaba parte de sus planes…pero mi caída ciertamente lo es. Los sonidos de la batalla se hacen más fuertes a medida que mis enemigos atraviesan la brecha e inundan el matadero a los pies del torreón. Debo unirme a la batalla final.


Nunca flaquees.



-Friedrich von Taunenberg, clan Ventrue

INTRODUCCIÓN
Puso la corona en mi cabeza

Pidió al pueblo incienso y música y ofrendas

Le dijo a la ciudad que yo sería su Rey.

Y aquellos que le habrían hablado en mi contra no lo hicieron,

pues les mostré una fracción de mi poder,

y me temieron.

—Los Fragmentos de Erciyes. IV (Enoch)

La Edad Oscura.

Esas palabras evocan imágenes de castillos en ruinas y bosques som​bríos, tanto ominosos como misteriosos; de cumbres donde los ejércitos chocan en medio de un mar de barro y sangre; un tiempo cuando los monstruos se hacen reales y aterradores con las simples palabras Aquí hay dragones. Pintan un cuadro de una Europa envuelta en nieblas y supers​tición, una era en la que tanto reyes como siervos temen los espíritus de la noche y rezan porque llegue el amanecer. Hablan de la oscuridad, tanto física como espiritual, que cayó sobre Europa durante esos largos siglos entre la caída de Roma y el Renacimiento. Ésta es la ambientación de Edad Oscura: Vampiro 21 aniversario, una sombra chinesca proyectada contra el trasfondo del sangriento siglo XIII: un tiempo en el que los vampiros caminaban por la tierra como los auténticos amos de la noche.

Éste no es el siglo XIII descrito en los libros de his​toria, al menos no del todo. Es un retrato que refleja los miedos y supersticiones de la época. La geografía es la mis​ma: Roma, Londres, París y Constantinopla están presentes, pero sus calles son aún más estrechas y llenas de sombras, y en ellas cortabolsas y otras cosas indescriptibles aguardan al acecho de los desprevenidos. Reyes y reinas gobiernan en castillos y palacios, pero rigen reinos divididos y en gue​rra. Es un tiempo de herejes y cruzadas, en el que las ho​gueras de la Inquisición acaban de empezar a arder. Para la mayoría, la vida es sucia y corta; incluso para los nobles, que pasan menos tiempo en la corte que cabalgando hacia la batalla. Los campesinos aferran sus rosarios por la no​che, rezando por la promesa de la salvación. Sin embargo, la auténtica oscuridad de la época emerge cuando sol se ha puesto, e incluso la luz de las antorchas y el fuego del hogar fracasa en mantenerla a raya. Los que no mueren pasean por las concurridas calles de la ciudad y se reúnen en cortes macabras lejos de ojos mortales.

¿QUÉ ES ESTE LIBRO?

El siguiente manual recoge los siguientes elementos:


Una experiencia nostálgica: La mayoría de quienes leéis este libro disponéis de años de experiencia con Vampiro. Vampiro Edad Oscura (1197) y Edad Oscura: Vampiro (1230) llevaron el escenario a las largas noches en la que los no muertos gobernaban como señores en la Edad Media, disfrutando del miedo que inspiraban las leyendas y supersticiones y luchando por el poder con una libertad inimaginable en las noches modernas.


Una experiencia continuada: Yendo más allá de las ediciones anteriores y continuando su estilo y experiencia únicos, el tiempo avanza en torno a la fecha de 1245. Aunque no se trata de un manual estrictamente histórico, muchos de los hechos que forman parte del trasfondo del juego sí lo fueron, aunque aparezcan alterados por el vidrio oscuro del Mundo de Tinieblas. Los musulmanes han conquistado de nuevo Jerusalén; los mongoles han invadido el este de Europa, el emperador y el Papa pugnan por el dominio de Occidente…existen muchas posibilidades para crear historias, ya sean nuevas o continuando historias ya anteriores.


Una experiencia de otro tiempo: En este manual nos desharemos de las envolturas de las noches modernas e intentaremos reconstruir otra época, si bien no de forma exacta, por lo menos lo suficientemente atractiva para que vuelvas en busca de más y quizás contemples la Edad Media con ojos nuevos.

¿QUÉ ES UN VAMPIRO?
Si el mundo a la luz del día de Edad Oscura: Vam​piro es semejante a nuestra propia historia, su noche es un asunto completamente distinto. Una vez que el sol desciende y la mayor parte de la gente temerosa de Dios se retira a la seguridad de hogares o chozas, los vampiros salen. Estas criaturas bebedoras de sangre han existido desde el alba de los tiempos, y rigen sobre la noche me​dieval. Tienen sus propias cortes y reyes, y luchan en guerras y negocian tratados desconocidos para los vivos.
Estos depredadores en carne muerta, estos inmorta​les, estos señores de la noche, son las estrellas de nuestro teatro de lo macabro. Tú y tus amigos asumís su papel en Edad Oscura: Vampiro.
¿Pero quiénes, o mejor dicho, qué son, te pregunta​rás? Como con todos los buenos protagonistas, hay varias respuestas.

VERDADES Y MENTIRAS

Los vampiros son inmortales. En gran parte, cierto. Aunque pueden ser destruidos mediante diversos medios, potencialmente pueden “vivir” para siempre.


Los vampiros beben sangre. Cierto. Los vampiros existen gracias a la sangre de los vivos. No obtienen sustento de los alimentos de los mortales. Beben sangre mediante colmillos retráctiles que desarrollan de inmediato al convertirse en no muertos. Después de alimentarse pueden lamer las heridas y cerrarlas, sin dejar evidencia de su alimentación.


La víctima de un vampiro se convierte en un vampiro. Falso. Algunos vampiros pueden matar a docenas o incluso cientos de personas con el paso de los años pero sus víctimas no se convierten necesariamente en vampiros. Si un vampiro decide crear un nuevo vampiro, debe drenar toda la sangre de un mortal y después darle algo de la sangre inmortal de su propio cuerpo.


Los vampiros son demonios. Falso. Los vampiros están poseídos por un oscuro pasajero que los acompaña durante toda su existencia, una Bestia monstruosa que los impulsa a atacar o huir bajo determinados impulsos, pero en esencia los vampiros son personas atrapadas por una maldición. Al principio pueden comportarse de forma similar a como eran en vida, pero el tiempo y su horrible existencia pueden erosionar su humanidad hasta convertirlos en auténticos monstruos.


Los vampiros mueren bajo la luz del sol. Cierto. Aunque algunos pueden resistir los rayos del sol durante breves espacios de tiempo, la luz del sol es capaz de reducir a un vampiro rápidamente a cenizas.


Los vampiros huyen de las cruces y del agua corriente. Falso. Aunque unos pocos vampiros excepcionales no pueden soportar los efectos de elementos como el ajo y las cruces que suelen aparecer en las leyendas sobre los no muertos, la mayoría no tienen problemas con ellos. Sin embargo, algunos mortales que poseen una Fe Verdadera pueden rechazar a los vampiros con el poder de su convicción interna.


Los vampiros mueren si se les atraviesa el corazón con una estaca. Falso. Sin embargo, si se atraviesa el corazón de un vampiro con una estaca de madera, lo dejará paralizado y vulnerable.


Los vampiros tienen fuerza y poder sobrenaturales. Cierto y falso. Con el tiempo y dependiendo de su sangre y experiencia, los vampiros son capaces de aprender y desarrollar diversas habilidades sobrenaturales, desde una fuerza aterradora a la capacidad de que una víctima inocente se enamore o transformarse en una bestia salvaje.


Los vampiros son capaces de tener sexo. Cierto…en cierto modo. La existencia vampírica está llena de tabúes y placeres oscuros. Para muchos, el sexo encaja en esta descripción. Sin embargo, entre los vampiros el placer sexual se ve reducido por la estimulación superior de alimentarse. Para un vampiro beber sangre es la experiencia más eufórica de su existencia inmortal, hasta el punto que algunos le atribuyen un origen sagrado. En cualquier caso, el mordisco de un vampiro no es similar al sexo, es una necesidad para sobrevivir, por placentera que resulte. El sexo y la alimentación de un vampiro pueden producirse al mismo tiempo, pero no son lo mismo. Un vampiro puede imitar las funciones sexuales de los humanos mediante el gasto de sangre, pero la gran mayoría lo consideran un derroche frente al placer de la alimentación.

MONSTRUOS Y DEMONIOS

Al nivel más básico, los vampiros son los monstruos bebedores de sangre de los mitos. Envueltos en fría carne muerta, tienen que alimentarse de los vivos para subsistir. Su hambre es tan fuerte que puede reducirlos con facili​dad a salvajes demonios sin mente que dejan secas a sus víctimas en sangrienta gula. Los vampiros llaman a esta hambre y al salvajismo que la acompaña la Bestia, y es su compañera constante a través de la eternidad. Les hace enfurecerse rápidamente y ser feroces en la batalla, a me​nudo más cera de los depredadores que de los humanos.
No obstante, la rabia y el hambre son sólo parte de la depredación vampírica. La presión constante de la Bes​tia interior se combina con la naturaleza fría y muerta del alma del vampiro para crear una insidiosa ansia de sensa​ciones. La no muerte carece de las alegrías y tristezas de la vida, y los vampiros las reemplazan con obsesión, lujuria, odio y envidia. A medida que las noches transcurren, estos impulsos ilícitos erosionan cualquier vestigio de moralidad humana. Muchos vampiros se tornan criaturas malvadas y diabólicamente crueles: algunos a pesar de sí mismos, otros de buen grado. Los mortales se convierten en más que presas, se convierten en juguetes para ser torturados y mutilados como moscas en las manos de un niño demente.

MALDITOS Y DESAMPARADOS
El reverso de las profundidades en la que los vampi​ros se sumen son las alturas desde las que han caído. Los vampiros no son una parte natural de la Creación. No son tanto una especie de depredadores como una proge​nie de gente que existe bajo una gran maldición. Todo vampiro, no importa cuán antiguo o diabólico sea, fue una vez una persona viva. Esa persona fue muerta por otro vampiro, vaciada de su sangre mortal y alimentada con algo de la propia sangre de la criatura. Este proceso (llamado tanto el Abrazo como la Transformación) causa una resurrección oscura: el mortal asesinado continúa existiendo, animado ahora por ansias monstruosas pero recordando sus días bajo el sol.

Este proceso de creación de otros vampiros es deli​berado: simplemente alimentarse de un mortal, incluso hasta el punto de la muerte, no crea otro vampiro; y se remonta al primer vampiro, Caín. El hijo mayor de Adán y Eva, Caín, fue el primer homicida, y Dios le castigó por este crimen. Esa maldición se convirtió en el vampiris​mo, y los bebedores de sangre se llaman a sí mismos Cai​nitas reconociéndolo como su progenitor original.

Sin embargo, la Maldición de Caín es algo sutil. Es absoluta en el sentido físico; el vampiro emerge de la transformación como una criatura sin vida y nocturna; pero no en un sentido espiritual o mental. El vampiro está congelado en el momento entre la vida y la muerte, su alma atrapada entre el Cielo y el Infierno. Está conde​nado a un Infierno terrenal en el que sus ansias oscuras lentamente sobrepasan su sentido del yo.

GUERREROS Y SACERDOTES
De este modo, en equilibrio entre los seres morales que una vez fueron y las bestias brutales en las que se están convirtiendo, los Cainitas caminan por un preca​rio sendero a través de la noche. Hubo una vez, se dice, cuando los Cainitas hacían este camino solos, existiendo en aislamiento en lo profundo de las tierras salvajes o en​tre el rebaño mortal, nunca tratando con los de su propia raza excepto con aquellos que ellos mismos Abrazaban. Ese ya no es el caso, y por un buen motivo.

Solos, la Bestia tiene tiempo de desgastar los vesti​gios del alma. Solo, el Cainita no tiene a nadie a quien recurrir que pudiera comprender su situación. Ningún mortal puede entender en verdad los rigores de la conde​nación sin vida, y así aislado, el Condenado sólo puede volverse loco. Y así, los engendrados por Caín se reúnen. Cuando los mortales huyen a sus hogares al caer la no​che, son los vampiros quienes caminan por las catedra​les, castillos, mercados y aldeas de Europa.
En estas reuniones, los Cainitas hallan alguna medida de consuelo. Se dirigen a sus ancianos y a aquellos más ilustrados para que les proporcionen guía en su inmortali​dad. De estos debates surgieron los Caminos, credos vam​píricos y filosofías que enseñan a los Cainitas a controlar sus naturalezas salvajes lo suficiente para que sobrevivan los vestigios de su voluntad y mente en vida. Los maestros de los caminos toman los hábitos del sacerdote de cenizas y dirigen a sus congregaciones en sacramentos impíos.
Sin embargo, la Bestia no se adapta a la meditación en compañía mejor de lo que lo hace en la soledad. La in​acabable ansia de sangre debe ser sublimada con la acción tanto como con el pensamiento. Si la Bestia no se puede alimentar interminablemente de la sangre de los vivos, y no puede destruir todo lo que esté a su alcance, entonces los Cainitas deben alimentar con acciones y conquistas. Las batallas internas se convierten en guerras externas.
En tiempos pasados, estas guerras eran asuntos senci​llos. Las progenies de vampiros salían a la noche, luchan​do una contra otra por el derecho a alimentarse de los humanos primitivos. Ahora, los campos de batalla son mayores y más complejos. Los descendientes vivientes de Adán han prosperado y se han multiplicado, construyen​do ciudades y reinos, comerciando a través de comarcas y continentes. A imagen de los reyes feudales del mundo de los mortales, los Cainitas se han convertido en príncipes guerreros, luchando sus batallas con las armas y las intri​gas. Crean grandes cortes propias, protegiendo dominios semejantes a reinos nocturnos. Algunos de estos príncipes actúan por medio de instrumentos en la Iglesia o en los diversos gremios; otros marchan al campo de batalla con espadas y colmillos desnudos. Todos son peligrosos y po​derosos, o son rápidamente eliminados por sus pares.
Según miden el tiempo los cristianos, es el año 1245. Tal como lo miden los Cainitas, es la era de la Guerra de los Príncipes. Durante esta época la mayoría de los vampiros de Europa creen que descienden de Caín, el personaje de la Biblia que mató a su hermano. Caín, a quien Dios maldijo por cometer el primer asesinato. Según la leyenda, Caín erró por el mundo con su maldición y creó otros tres vampiros. Esta Segunda Generación de vampiros creó otros trece, la Tercera Generación. Cada uno de estos trece vampiros fue a su vez el fundador de un clan de vampiros.

EL JUEGO NARRATIVO

Edad Oscura: Vampiro es un juego. Para ser precisos, un juego narrativo. Con él, tú y tus amigos cooperáis para contar una historia (la parte narrativa) y superar desafíos (la parte del juego). Es esencialmente un jue​go de imaginación, en el cual casi todos interpretan a un personaje específico que crece y evoluciona gracias a sus experiencias. Tomadas juntas, las experiencias de los personajes forman una historia.
Los jugadores de un juego narrativo son tanto los ac​tores en la “obra” como su audiencia. A diferencia de la mayoría de los juegos, los jugadores no participan el uno contra el otro (o contra cualquiera, de hecho). El objetivo no es conseguir una puntuación determinada o ser el prime​ro en alcanzar un objetivo particular. La meta de los juga​dores es divertirse contando una buena historia y hacer que sus personajes consigan lo que quieran. Ciertamente habrá oposición en el camino, de rivales y otras amenazas, pero los personajes a menudo cooperan para superar esos desafíos.
Un personaje asume un papel especial, y se le llama Narrador. Él o ella actúan como el narrador de la historia e interpreta el papel de todas las otras personas que los personajes de los jugadores pueden encontrar. Así, si los jugadores deciden que sus personajes entran en un mo​nasterio, el Narrador describe el monasterio (decidiendo qué aspecto tiene, quién hay dentro y si está lleno de actividad o tranquilo) y representa a los monjes. Desde el prior estoico que sólo les dedica un rápido gruñido al locuaz iniciado que quiere conversar de teología, todo sale de labios del Narrador. En efecto, el Narrador sirve como los sentidos de los personajes de los jugadores.
El Narrador entonces usa toda esta información para presentar desafíos y oportunidades a los jugadores (a tra​vés de sus personajes). Los jugadores pueden reaccionar, avanzar y crear una historia completa. Habitualmente el Narrador tiene en su cabeza una idea a grandes rasgos del guión (o al menos de su composición) antes de que ocurra: “El monasterio está supuestamente encantado, pero en realidad es el hogar de un vampiro salvaje del que habrá que ocuparse”; pero los detalles emergen de las acciones de los jugadores. Algunos querrán destruir al vampiro rival y reclamar el monasterio como su propio dominio. Otros podrían buscar hacer amistad con él, o pactar un trueque de información a cambio de salvocon​ducto. De este modo, actuando juntos, el Narrador y los jugadores crean un relato único.
Edad Oscura es un juego porque usa reglas para defi​nir lo que los personajes pueden hacer y cómo. A diferen​cia de un juego de tablero, estas reglas son muy abiertas, y cada personaje puede hacer una amplia variedad de cosas. Pero cuando surge una posibilidad de fracaso, las reglas in​dican el uso de dados para determinar qué sucede. Diver​sos atributos (como Fuerza, Etiqueta y Coraje) miden las capacidades de todo personaje, y los jugadores tiran dados basados en esos atributos. Por supuesto, gran parte del jue​go transcurre sin dados. Las mejores partidas ocurren con el Narrador representando a un informante o “papel de re​parto’’ y entreteniendo a los jugadores con conversación animada. Entonces rara vez se necesita tirar dados.

CONTENIDOS

Introducción: El capítulo que estás leyendo, donde se presentan los fundamentos de lo que significa ser un vampiro y del juego narrativo.


Capítulo Uno: Un lugar en el tiempo revela el mundo oculto de los vampiros. Se explican toda su historia, ca​pacidades y costumbres en torno al año 1245.


Capitulo Dos: Los clanes de Caín examina los tre​ce clanes (líneas de sangre principales de los vampiros). Estos clanes están divididos en los Altos Clanes, que se ven a sí mismos como los señores de la noche, y los Bajos Clanes, compuestos por los linajes extranjeros y aquellos que son considerados malditos. También se presentan los linajes menores, líneas de sangre desviadas a partir de los trece clanes principales.


Capítulo Tres: Los caminos de la condenación examina los credos de los vampiros. Tal como los mortales acuden a la Madre Iglesia para que les proporcione guía durante sus arduas vidas, los Cainitas siguen sus propios caminos de ilumi​nación en la noche.


Capítulo Cuatro: Creación de personajes te lleva a tra​vés del proceso de diseño de tus propios personajes con los que jugar a Edad Oscura: Vampiro. Aquí se explican todos los rasgos del personaje.


Capítulo Cinco: Dones de la sangre revela los poderes secre​tos y habilidades especiales de los vampiros. 


Capítulo Seis: Reglas te proporciona las reglas básicas de un juego narrativo, explicando cómo realizar las tareas básicas.


Capítulo Siete: Sistemas y drama te proporciona formas de juzgar una amplia variedad de situaciones dramáticas. Desde el combate a caballo hasta esconder un cadáver o sufrir la maldición vampírica de arder bajo la luz del sol, todo está aquí.


Capítulo Ocho: Narración te lleva a través del pro​ceso de planificación y dirección de una Crónica, una serie de partidas de Edad Oscura jugadas con tus amigos. El ca​pítulo está repleto de sugerencias para ayudarte a empezar.


Capítulo Nueve: El mundo de Edad Oscura te ofrece una visión del mundo en torno a 1245, bajo la visión de los mortales y los vampiros, las principales batallas de la Guerra de los Príncipes. 
Capítulo Diez: Aliados, Antagonistas y Bestiario presenta a los otros habitantes del mundo Medieval Oscuro, desde los ghouls (sirvientes mortales alimentados con sangre) hasta salvajes hombres lobo, fantasmas, demonios y brujas. También presenta una selección de animales y criaturas arcanas.


Apéndice I: Méritos y Defectos son reglas suplementarias, incluyendo Méritos y Defectos (atributos especializados de personaje).


Apéndice II: Santiago de Compostela Nocturno te ofrece un pequeño escenario de iniciación situado en uno de los principales lugares de peregrinación del mundo cristiano.

UN PUÑADO DE RECURSOS
La historia medieval es en efecto una mate​ria extensa, y existen incontables recursos más allá de este libro. A los Na​rradores y jugadores les beneficiará conocer algunos de los hechos de la vida medieval, pero no deberías sentirte limitado por ninguno de ellos. Usa el material histórico para ayudar a enriquecer tu juego, pero recuerda que el mundo de Edad Oscura no es el mundo de los libros de historia. Los siguientes son algunos de los recursos más accesibles, y pueden conducir a aquellos que deseen in​vestigar a otros muchos:
Carus, Paul The History of the Devil and the Idea of Evil (“La historia del Diablo y la idea del mal”): posiblemen​te el mejor libro sobre el tema. Cubre desde la temprana adoración del diablo en Mesopotamia hasta la idea mo​derna del bien y el mal. No hay que perdérselo. 

Costen, Michel The Cathars and the Albigensian Cru​sade (“Los cátaros y la cruzada albigense”): una discu​sión amena de la vida en el Languedoc antes, durante y después de la Cruzada.
Fletcher, Richard. El Cid. Editorial Nerea.
Gies, Joseph y Frances. Life in a Medieval City (“Vida en una ciudad medieval”): un muy ameno (aunque a veces anticuado) examen general de la vida en la ciu​dad de Troyes (y por extensión la forma de vivir en mu​chas ciudades europeas) durante el período. Llena de detalles útiles. Los Gies han escrito una serie completa de estos libros incluyendo Vida en una aldea medieval y Vida en un castillo medieval.

Halywood, Jon. Historical Atlas of the Medieval World (“Atlas histórico del mundo medieval”): repleto de ma​pas a todo color de Europa (y del resto del mundo) du​rante el período, mostrando rutas comerciales, lugares de peregrinación y acontecimientos políticos.
Hillebrand, Carole (ed.). The Crusades: Islamic Perspectives.
Hourani, Albert. Historia de los pueblos árabes. Editorial Ariel.
Holms, Goerge. The Oxford Illustrated History of Me​dieval Europe (“Historia ilustrada de la Europa Medieval- Oxford”): excelente compra para el jugador o Narrador de Edad Oscura.

Kenyon, Sherrilyn. Everyday life in the Middle Ages (“Vida cotidiana en la Edad Media”): lleno hasta arriba de detalles útiles organizados en bocados fáciles de digerir, desde modas del vestir a armas y comidas y prácticas religiosas. Se concentra en Gran Bretaña.
Ladero Quesada, Miguel Ángel. Historia Universal: Edad Media. Aunque se trata de un volumen académico y quizás algo engorroso para una búsqueda rápida, constituye un buen compendio de Historia Medieval, desde la caída del Imperio Romano de Occidente hasta el fin del siglo XV.
Lewis, Bernard. El Oriente Próximo. Dos mil años de historia. Editorial Crítica.
McEvedy, Colin. The Penguin Atlas of Medieval History (“Atlas de historia medieval - Penguin”): no tan colorista como el atlas de Haywood, pero igualmente útil McEve​dy usa el mismo mapa general de Europa una y otra vez, mostrando la evolución de las fronteras políticas, rutas comerciales, religiones y culturas a lo largo del tiempo.

Men at Arms Series (Osprey): una serie exhaustiva de guías de referencia visual e información acerca de tácti​cas y armamento sobre fuerzas militares y campañas, un buen número de ellos cubren la época medieval y proporcionan útiles referencias para personajes y crónicas militares.
Modelung, Wilfred. Religious and Ethnic movements in Medieval Islam. Editorial Variorum.
Norwich, John Julius. A History of Venice (“Historia de Venecia”) y A Short History of Byzantium (“Breve histo​ria de Bizancio”): historias amenas sobre dos importan​tes potencias en el mundo y la mentalidad medievales.
Payne, Robert. The History of Islam. 
Peters, Ellis. Fray Cadfael, el monje detective (publica​das en España por Grijalbo): una serie clásica de nove​las de misterio y asesinatos medievales sobre un antiguo cruzado convertido en un callado (pero inquisitivo) monje inglés. Tanto las novelas de Peters y las exce​lentes adaptaciones a la televisión (protagonizadas por Derek Jacobi) proporcionan una magnífica visión de los aspectos más sórdidos (y muy humanos) de la vida y la religión en la época.

Riley-Smith, Jonathan. The Crusades (“Las Cruza​das”): una buena visión panorámica del movimiento cruzado.
Robinson, Francis (ed.). El Mundo Islámico. Ediciones Folio.
Runciman, Steven. A History of the Crusades. (“His​toria de las Cruzadas”) 3 volúmenes: una historia más extensa de las cruzadas, con abundancia de detalles so​bre los entresijos de los reinos cruzados en Tierra Santa.

Seward, Desmond. The Monks of War: The Military Religious Orders. (“Los monjes guerreros: las órdenes mi​litares religiosas”): una mirada a los Templarios, Caba​lleros Hospitalarios y Caballeros Teutónicos (y algunos otros), en muchos aspectos los abanderados del ideal medieval. Seward, como Runciman, no es el más mo​derno o crítico de los escritores sobre el tema, pero aún así bien vale leerlo.
SITIOS DE INTERNET ÚTILES
Existen varios sitios muy buenos en la red dedicados a la investigación medieval y a las fuentes. Muchos textos escritos del período (incluyendo llamadas a la cruzada y los testimonios de las empresas consecuentes) pueden en​contrarse fácilmente. Los mejores de estos sitios son the Labyrinth (www.georgetown.edu/labyrinth) y el lntemet Medieval Sourcebook (www.fordham.edu/halsall). Para el mundo islámico también existe Internet Islamic History Sourcebook (www.fordham.edu/halsall/islam/islamsbook.html).
La Enciclopedia Católica (www.newadvent.org) es también una buena fuente para todo lo que se refiera a la Iglesia Católica. Está organizada de modo alfabético y tie​ne información sobre la mayoría de los temas de in terés del período. Sin embargo, la versión en línea es texto de 1913, y parte del material histórico no es del todo exacto.

COMENZANDO A JUGAR

En Edad Oscura: V21 tendrás la oportunidad de contar muchos tipos diferentes de historias. Sagas a través del tiempo que se extiendan desde un lugar del mundo a otro. Intrigas continuadas a través de la política de la Iglesia y el estado medieval. Guerras y cruzadas sangrientas, peregrinajes azarosos y exilios forzosos pueden formar parte del juego. Sin importar dónde sitúe la Crónica el Narrador y la historia que quieras contar, todo el mundo tiene una historia: la historia de un Cainita, un vampiro en el mundo del Medioevo Oscuro.


Sin importar su clan, afiliación o intereses, la Bestia interior y el derramamiento de sangre que sacia tu naturaleza se extiende sobre toda tu historia. Al margen de que consideres el vampirismo un destino, una bendición o una maldición, tu naturaleza es la misma. Puedes elegir cómo enfrentarte a ella. Debes construir tu propia existencia como vampiro a su alrededor, con cuidado y detalle, y la estructuras de la sociedad, la cultura y la creencia entrarán en conflicto contigo antes o después.


La Bestia interior tiene su objetivo. Su impulso oscuro viene y se va, aumenta y se reduce. Para controlarla o utilizarla debes familiarizarte con ella. Debes aprender los ciclos de tu hambre, cuánta sangre necesitas para tranquilizar a la Bestia para que puedas pensar por ti mismo, cómo enfrentarte a la atracción del éxtasis cuando hundes tus colmillos en la carne de tu víctima, y cómo sobrevives hasta que el hambre regresa otra vez, amenazando los breves momentos de paz de los que dispones. Ejercicio, hábito y rituales pueden concentrar tu mente, apartándote del impulso bestia una y otra vez hasta tu última noche.


Hambre. Caza. Aliméntate.


Puedes evitar o disfrutar de esos momentos, intentando sobrevivir con este aspecto de la existencia en la que has sido condenado. Los Papas, reyes y ejércitos vienen y van, pero al final de la noche tu Bestia sigue ahí.

EXPOSICIÓN – EL HAMBRE

Cada noche despiertas y algo va mal. Tienes hambre.


Recuerdas otras noches, noches de otra vida. Te despertabas, con tu estómago gruñendo. Te levantabas, con la piedra fría bajo tus pies. Comías pan y queso curado, te aclarabas la garganta con cerveza casera y te volvías a dormir. Sentías trozos de comida entre tus dientes. La sensación pastosa de una boca sucia mientras dabas vueltas en un jergón de paja y echabas una manta áspera sobre tu cabeza para apartarte de la oscuridad.


El recuerdo parece tan lejano. Siempre te preguntas por qué te molestas en recordar.


Despiertas y algo va mal. Tienes hambre.


Estás solo. La palabra “hambre” brota inesperadamente de tus labios. Está ahí, una palabra que conocías, y que intentas traducir en otro lenguaje, pero no puedes. Algo se pierde en traducción. Muere en tu garganta.


Tu boca está seca. Ahora está seca a menudo.


El hambre está tan cerca de ti como puedes describirla. Pero ahora tu estómago nunca gruñe. Eres tú el que gruñes. Te falta algo. Ahora has mejorado mucho desde los días en que comías pan y queso. Ahora eres más rápido, más fuerte, mejor. Sin embargo, tienes un vacío en tu interior. El gruñido viene de dentro, pero no de tu estómago. Es una exigencia. Exige el precio por existir, el deseo de tu corazón silencioso. Grita.


Ansia. Quizás sea una palabra más adecuada.


Sin embargo, te aferras a la palabra “hambre.” El hambre se puede saciar. El hambre tiene la esperanza de un final.


Estás despierto. Algo va mal. Tienes hambre.


Comiste ayer. Tu boca no estaba seca. Estaba húmeda y cálida. Recordaste la vida, el éxtasis del placer, temblando, sudando. Ahora nunca respiras. Nunca tiemblas. Nunca sudas. Sientes hambre.


Ahora engulles. Engulles, lames, chupas. Sangre cálida y rica llenaba tu boca, inundaba tu garganta. El hambre de dentro se iba, disuelta por lo que había tomado con tanta ansia.


Tu ansia se sació.


Pero eso fue ayer. Ahora es hoy.


Despiertas. Hambriento.


Ayer.


Hoy.


Para siempre.

Muchas personas pasan hambre en el mundo del Medioevo Oscuro. Una alimentación segura significa la diferencia entre la vida y la muerte para todos. Un gobernante que controla la distribución de alimentos en sus tierras atesora poder y atrae la atención y la ira de quienes se quedan con la boca abierta y el estómago vacío. Obtener alimento no es fácil. Debe cultivarse o encontrarse. Debe matarse y debe prepararse. El alimento se cocina en el fuego de los hogares. Lo que no puede comerse en el momento se conserva con cuidado y se almacena para tiempos peores. El alimento se comparte a menudo y la gente está agradecida por poder tenerlo. La gente reza y ofrece sacrificios para obtener buenas cosechas y buen tiempo, para asegurarse de que por lo menos, tendrán el estómago lleno.


Y en medio de todo estás tú, el vampiro. No puedes participar en los festines que te rodean. El acto comunitario de comer, tan importante en esta época, te está vedado. Te enferma contemplarlo. Y lo más cruel de todo es que la comida que necesitas se encuentra a tu alrededor, tentándote con su aroma y vigor.


Los efectos de la abundancia y el hambre te afectan a ti como a los humanos que te rodean. Los alimentos que te gustaban en vida ahora pueden tentarte o asquearte, los recuerdos de su textura y sabor se convierten en una carga. El hambre que sientes es más que la necesidad de sustento. Es una carencia, una ausencia en tu interior, que debe llenarse. Es una sensación destructiva que te corroe. El poder que te da el sustento hace que resulte más tentador. La naturaleza y el alcance de lo que necesitas no disminuye tu deseo. Necesitas sangre. Puedes olerla a tu alrededor. Sabes dónde conseguirla. Está a tu alcance, pero no debes tomarla sin cuidado. Estás tratando de conversar con el sacerdote que tiene información sobre el paradero de cierto monje. Y mientras habla puedes sentir cómo huele su dulce sudor, sentir el pulso de su cuello y el latido del corazón todavía vivo dentro de su pecho.


Debes pensar en tus oportunidades. Debes alimentarte antes de volverte demasiado débil y vulnerable. Sin importar cuál sea la razón de tu existencia, debes enfrentarte a la Bestia que se agita y ruge en su interior. ¿Hasta qué punto puedes estar hambriento? ¿Hasta dónde puedes acercarte a los humanos cuando tu piel se vuelve fría y muerta? ¿Qué te impide tomar lo que deseas?

ACCIÓN – LA CAZA


Si pudieras salivar, se te caería la baba.


Te relamerías.


La calle está llena de ellos. Caminas por la calle. Algunas personas llevan antorchas. Algunos tienen un destino. Otros pasean. Símbolos sagrados cuelgan de sus cuellos y muñecas. Los símbolos nunca ocultan el olor. Olor de piel sucia, cálida y debajo, más cálido todavía, se encuentra el olor dulce e intoxicante de la sangre. Su piel es tan suave, tan fina. No sirve para enmascarar la fragancia de lo que les quitarías.


Los edificios están llenos de ellos. Cierran sus puertas. Cuelgan sus supersticiones en las puertas. Esos objetos no te desvían. No pueden detenerte. No te afectan y no pueden pararte. La calidez del edificio es el calor de sus habitantes. Desearías enterrar ese calor dentro de ti.


Cuando hablas con ellos, el hambre de tu interior se agita. El abismo entre tú y ellos se reduce, como si te invitara a pasar. Hunde tus dientes y bebe. Si pudieras salivar, babearías, la baba saldría espumeante de tu boca. Mojaría su piel cálida.


Has encontrado a alguien. Has pensado en las razones y excusas y te has decidido. Casi es romántico. “Éste,” te dices a ti mismo. Si pudieras salivar tendrías la boca llena de saliva.


La luz de las antorchas baila a tu alrededor. La luz es para las víctimas. Hace que se sientan seguras. Aunque no existiera, podrías verlos en la oscuridad. Los has marcado. Puedes sentirlos.


La anticipación te tensa. Tu presa camina y la sigues. A veces la sigues en las sombras, lejos de los brillantes dedos anaranjados de las antorchas, dedos anaranjados cálidos. A veces la sigues a plena vista. Tus razones y excusas te impulsan. Tus pies pisan los caminos sucios, pisando hierba seca, arena y polvo, los adoquines mal colocados de una calle más joven que tú, las piedras suaves del suelo de una iglesia.


Tragas con fuerza. Un gesto heredado de otra vida. Tu boca sería agua. Tus pies son silenciosos. Si tu presa sospecha algo, no es de ti de quien sospecha. No sabe que estás ahí. Lo que vas a hacer. Tu cuerpo carece de reacciones, muerto, pero vivo. Sigues acechando. Sigues.


Te acercas.


Tu hambre es una bendición. Es un don. Te proporcionará éxito. Te ata a tu presa. Éste.


La paciencia es recompensada por el éxito. El éxito se convierte en sorpresa. Sientes su corazón latir con más fuerza. El aguijón del miedo. Eres real. Al final, ve lo que eres. Ellos ven que son las presas y que tú eres un depredador. Pero te ven demasiado tarde. Sin embargo, intentan correr. Y tú los persigues.


Si tu boca pudiera salivar te estarías ahogando. Por lo menos puedes abrir tu boca y reír con anticipación.


Dependiendo de tu vida y moral personal, puedes evitar alimentarte tanto como puedas. O puedes considerarla como algo propio de tu gente, sabiendo que pronto la Bestia que se encuentra dentro de ti será capaz de atacar y tomar lo que quiere. Finalmente decidirás que ha llegado el momento y te dedicarás a la Caza.


Algunos vampiros siguen rituales y parámetros para la Caza. Pueden dedicar algunas noches para cazar o algunas fases de la luna, o las estrellas podrían marcar el momento en que comiences a buscar a tu víctima. Otros simplemente esperan a que su Hambre agudice a su Bestia hasta cierto punto, buscando el momento en que sus sentidos se convierten en un instrumento delicado necesario para atrapar a su presa.


De la misma manera que los cazadores humanos desarrollan muchos métodos y buscan muchos objetivos, lo mismo ocurre con los vampiros. Algunos no son selectivos y simplemente atacan al primer infeliz que pasa cerca de donde esperan. Otros buscan individuos concretos o frecuentan algunas localizaciones, sabiendo que es más probable que aparezca el tipo de presa que busca. Varios siguen algunas reglas para evitar ser crueles con quienes se ponen a su alcance. Pueden acechar a sus presas, considerándolo un tipo de compasión. Otros esperan a que sus presas estén satisfechas y tranquilas antes de ir a por ellas. La Caza puede durar toda la noche o un período más prolongado de tiempo, con el vampiro acechando a su futura presa abiertamente o desde las sombras. ¿Por qué? Quizás para incrementar la conexión o darle más significado. O como un desafío.


Los vampiros no están solos, acechando en los tejados, calles y caminos del Medioevo. Charlatanes y ladrones buscan bolsas y bienes. Los trabajadores del sexo buscan clientes, vendiendo sus cuerpos. Los inquisidores buscan herejes o pecadores, con las antorchas altas. Los cazadores de brujas y quienes conocen lo sobrenatural recorren la oscuridad, escudriñando el velo entre los mundos cuando el sol se pone. Todos los que se aventuran en la noche tienen razones para hacerlo.


La Caza es diferente del Hambre. El Hambre desconecta al vampiro de la población humana en todas sus facetas. En la Caza, el vampiro primero encuentra a su presa. Sus sentidos, incrementados y agudos ven, huelen y escuchan cosas que  su presa desconoce, la promesa de la sangre guía al vampiro y al mismo tiempo lo obliga a controlarse. Se enfoca en su propósito. Se cierne la anticipación. Acecha la muerte. La presa no puede descubrirle o huirá, y si huye, puede dar la alarma y el cazador convertirse en cazado.


La Crónica puede requerir que te apartes de tu presa, o que caces a un mortal en el que no habías pensado en beneficio de una organización o individuo que busca la desaparición de ese mortal. Puede apartarte de tus territorios de caza u obligarte a cambiar tus métodos. Durante la Caza puedes mentirte a ti mismo. Otros depredadores acechan en las horas nocturnas, pero ninguno busca lo que tú, y no por la misma razón. La Bestia desea y el yo dirige. Debes enfrentarte a tu Hambre y marcar el ritmo que necesitas. Tienes que hacerlo. Simplemente es una cuestión de cuándo.

CLÍMAX – LA ALIMENTACIÓN

Agarra. Aprieta. Abre tu boca. Muerde fuerte. Los dientes atraviesan la piel, el músculo, las venas. Suave, duro, jugoso, cálido. Tu boca no se suelta.


El miedo adereza la sangre de tu boca. Te gusta. Quiere dejar su cuerpo. La sangre se extiende sin control en tu lengua. Placer. Es más apasionado que el beso más sensual. Proporciona más satisfacción que cualquier delicadeza, es más intoxicante que el vino más fuerte, y más liberador que el más sagrado de los ritos religiosos. La Bestia tiene lo que quiere y sin embargo pide más. Y viene más. Placer. Fluye con tanta libertad, como una ofrenda dedicada a ti.


Todas tus razones y excusas desaparecen. No necesitas justificación. No hay juicio. No hay condenación. Está en ti. Está en tu boca. Está en la sangre. Hay un cuerpo apretado contra el tuyo, tan cercano, tan generoso. Sangre. Tu boca se moja con ella. Y sigue viniendo.


La alimentación es la paradoja del vampiro. Es el éxtasis vibrante de la unión de dos cuerpos, un placer íntimo que no se puede igualar. Pero el acto aparta al vampiro de la humanidad, arrastrándolo profundamente hacia la oscuridad mientras la luz de la víctima humana se apaga. En el acto de alimentarse estas dos acciones contradictorias se abrazan, mezclan y funden.


El acto de la alimentación es violento. Aunque se haga discretamente y con cuidado, de una víctima drogada o dormida, es necesario herir la carne para que la sangre se derrame. Es Caín contra Seth. Es Caín que asesina a su hermano Abel otra vez, destruyendo la gloria que la humanidad podría haber traído al mundo. La sangre, por lo general reservada a dioses y demonios, moja tu garganta, se extiende por tus miembros, dándote vigor.


El impulso de la Caza lleva al placer de la Alimentación. Más intoxicante que cualquier bacanal, en ese momento eres un hijo de Caín. Cada vampiro tiene sus propios métodos y rituales para alimentarse, pero el deseo de dejar seca a su víctima y pasar a la siguiente es fuerte. La Bestia ya no presiona tu vida nocturna. En ese momento la Bestia es tu vida y si no puedes contenerla se liberará sin control. No quiere estar encerrada en una jaula de reglas y rituales y que sólo la llames para que utilices su poder. Quiere hundir sus colmillos y aplastar huesos, hartarse de sangre y chupar la médula si puede.


En cada Alimentación aparece la evidencia de que no eres humano. Cada Alimentación proclama tu herencia nueva, poderosa, terrible y frenética. Cada trago de sangre extraña que te llena te hace más fuerte y mejor. Más duro. Eres compasivo sólo si lo quieres. El hábito de matar y el impulso de la Bestia hacen que cada Alimentación de la enorme reserva de ganado de la humanidad resulte más fácil. Ansías un día en que puedas devorarte a ti mismo, aunque la sangre llene tu boca. Eres tú el que tiene que decidir controlarse, distanciarse de esta conexión sanguinaria y obligar a tu Bestia a permanecer en la jaula de leyes y reglas que utilizas para contenerla. Tienes que hacerlo como puedas. Tanto como puedas permitírtelo. Tienes que hacerlo. Estás lleno. Pero nunca estarás saciado.

EL DESENLACE

Has tomado todo lo que se te ha dado. El calor fluye en tu interior. La sangre de tu interior es fresca. Lo que has hecho es fresco, reciente.


No te lo han dado. Lo has tomado. La Bestia de tu interior ya tiene su parte. Y sin embargo, quiere más. No puedes saciarte. Aunque tu cuerpo no pueda contener más sangre, sigue queriendo más.


Quiere destrucción. Quiere respuestas. Quiere justificación.


Lo devorarías todo a tu paso, como los dioses antiguos. Romperías hueso, desgarrarías carne, derramarías sangre sobre tu fría cara de lujuria. Los gritos de tus presas llegarían al cielo y los tragarías, y los acallarías en tu terrible boca. La satisfacción huye de ti cuando esta verdad llega a tu mente, mezclada con sangre viva.


Tu cara está pegajosa y te lames los labios. Todavía quieres más. Nunca es suficiente. Las distracciones de la política, el conocimiento, el viaje, la traición, la amistad y la venganza nunca son suficientes.


Te muerdes el labio. Pruebas la sangre de otro. Otro diferente a ti.


Estaban vivos. Ahora están muertos. Y estás solo. Te haces más frío mientras la Bestia pide más. Sólo uno más. Siempre uno más.


Si pudieras llorar, derramarías lágrimas. Como un ladrón, tomas lo que no es tuyo. Como un asesino, robas la vida de tus víctimas. Como un mentiroso, retuerces la verdad y la utilizas para ocultar tu secreto.

Alimentarse de sangre llena el vampiro de habilidades y emociones superiores. La Bestia está tranquila y todos tus sentidos aguzados, preparados para funcionar sin constantes susurros de que debe alimentarse. La compañía humana se hace más soportable y su olor ya no es tentador.


Pero finalmente la calma pasa. La conciencia se agita. Puede que ocurra mientras todavía tienes a tu víctima en tu regazo, con sus miembros apretados contra los tuyos. Puede ocurrir semanas después, cuando las primeras punzadas del Hambre reaparecen y tu Alimentación anterior parece inútil.


Tus recuerdos están frescos en tu mente. Los cuerpos de tus víctimas se apilan. Cada Alimentación lleva a otra. Tú y los tuyos permanecéis relegados a la oscuridad. Tú y los tuyos permanecéis, luchando y alimentándoos ¿y para qué? Observas cómo la gente muere, las aldeas y ciudades se consumen y desaparecen.


El efecto de la Alimentación afecta a la psique vampírica tanto como a su cuerpo, pero finalmente todos los vampiros deben afrontar las consecuencias. Algunos vampiros pueden caer bajo, convertido en criaturas horribles, deprimidas y macabras. Otros se vuelven más estoicos e insensibles. Otros pueden evitar hablar del creciente vacío de su interior mientras la sangre fresca envejece y después desaparece para mantener la no vida. La Bestia, saciada, duerme y el vampiro se queda solo con sus pensamientos, considerando su lugar en el mundo. Las distracciones y obligaciones sociales pueden permitir que el Cainita se enfoque y se recupere de la sangrienta ordalía de la Alimentación. Pero al final la Bestia se agitará de nuevo y el Hambre aparecerá.


Este ciclo eterno se manifestará de forma diferente para cada vampiro del juego. Algunos vampiros abrazan todos los aspectos. Algunos abrazan partes, evitando ciertas fases. Pero ningún vampiro puede liberarse del ciclo, de la necesidad de sangre y todo lo que conlleva. Cómo decides interactuar con los humanos cuando estás hambriento, cómo eliges alimentarte cuando tienes que hacerlo, y la excusa y las mentiras que te cuentas para ayudarte a soportarlo al final son específicas de ti. Otros vampiros también son presionados por este círculo de deseo goloso y placer exultante, incluso los que abrazan por completo su naturaleza vampírica. Hambriento y glotones caminan por igual en el mundo del Medioevo Oscuro. No hay escapatoria. Cómo aceptas tu naturaleza vampírica afectara a los personajes de tus compañeros de juego y a tu lugar en la sociedad de los Cainitas.


-Debo entender –dijo Ibrahim con lentitud deliberada-, que Boukephos todavía no ha terminado con sus asuntos en tierras de los ingleses-. La mano del hombre moro se movió perezosamente, al ritmo de la suave música que salía de la casa, mientras se inclinaba sobre la barandilla de la terraza, mirando al sur más allá del mar.


-Ha terminado con sus asuntos, mi buen Ibrahim –replicó el acompañante del moro-. Es su placer lo que busca ahora, con su chiquillo y su adiestramiento –Sentado y sosteniendo una copa de lo que hubiese pasado por vino a cierta distancia. Yusuf siguió la mirada de su amigo sobre las aguas- ¿De verdad estás tan ansioso de que vuelva?


Los agraciados rasgos de Ibrahim se retorcieron al fruncir éste el ceño –No por él, sino porque acabe esta disputa. Montano, los demás, incluso nuestro padre, los ancianos…no se molestan en decidir sobre un conflicto tan importante. Se ríen y lo comparan con algo que vieron entre los romanos, y después vuelven a sus bailes y conspiraciones durante cien años más. Boukephos es el único con los pies en este siglo.


El otro vampiro removió ociosamente su bebida con un dedo largo y delgado.


-¿Y estás dispuesto a someterte al mandato del griego, sólo por ver el conflicto resuelto? Hay algo más, amigo mío –Sacó el dedo de la bebida y lo chupó encantado durante un momento para seguir removiendo después.


El moro se encogió de hombros de forma elocuente


-¿Y qué más hay? Descubrir lo que los barbagrises quieren de nosotros, y después bailar al son que nos marquen lo mejor que podamos. Hacer otra cosa es pedir el sueño eterno ¿no? Sólo quiero que acaben estas rencillas entre nosotros, los “niños”. ¡Nos sacamos los ojos unos a otros y para nada! Todos nuestros planes se irán al traste en cuanto Boukephos, o alguna otra de esas flores marchitas que se hacen pasar por antiguos, se digne decirnos qué hacer.


-¿Y si podemos cambiarlo? –contestó el hombre sentado, inclinándose hacia delante con una luz terrible en sus ojos.


Ibrahim lanzó un bufido de incredulidad. 


-Has pasado demasiado tiempo a solas con tus versos, Yusuf. ¿Qué podría hacer yo?


-Tomar las decisiones por ellos. Unir a los jóvenes bajo tu estandarte. Presenta a Boukephos un hecho consumado cuando regrese. Y si los viejos se preocupan un poco por nuestro Al-Ándalus como para ignorar su disposición, entonces no tienes nada que temer de ellos.


-¡Pero actuar sería usurpar su privilegio!


-O puede que hayan dejado la oportunidad presente de forma deliberada, para ver quién tendrá el valor de aprovecharla –dijo Yusuf.


-Podría ser –el moro volvió a contemplar el mar nocturno, contemplando la distante silueta de un barco fondeado junto a la costa bajo las luces del puerto.-Sí, podría ser. Pero –volvió a girarse- ¿por qué me lo dices a mí, viejo amigo? Tenemos la misma edad en la sangre: ¿Por qué me ofreces la copa en lugar de apurarla tú?


Yusuf se encogió de hombros con modestia.


-¿Me creerías si te dijese que es porque creo que eres el más adecuado? Añoro los jardines y músicos de al-Mutamid, los poetas a los que invitaba a su corte para que leyesen para nosotros…ésa era mi época, Ibrahim. No soy un soldado ni un rey, sino un cortesano de una corte desaparecida hace mucho tiempo.


-Paciencia, Yusuf. Habrá otros reyes poetas a los que regalar con tu presencia.


-Pero ninguno como el de Sevilla, un ave escapada del jardín de Alá para pasar una noche en el mundo. Aquellos ojos, aquella boca…


-Y terminó aquella noche conduciendo los asnos de sus conquistadores. Ah, bueno, puede que no –Ibrahim frunció el ceño-. Pero no has contestado a mi pregunta.


Yusuf contempló a su amigo durante un largo instante.


-¿De verdad quieres saberlo? Muy bien. Creo que esta inactividad por parte de nuestros antiguos es deliberada. Están probándonos, Ibrahim, para ver quién de entre nosotros aprovecha la ocasión. Quieren ver quién merece sobrevivir. Los que fallen serán apartados, como potrillos incapaces de correr cuando los lobos andan cerca.


-O quizá –dijo Ibrahim suavemente- quieran ver quién de entre nosotros podría ser una amenaza.


Hubo un largo momento de silencio. Yusuf dejó su copa sobre la madera pulida de la mesa y se puso en pie.


-Quizá –dijo-. No lo había pensado.


-¿No? –Ibrahim enarcó una ceja- Por las barbas del Profeta, Yusuf, puedes mentir mejor.


Yusuf se ruborizó, una acción muy humana a la que Ibrahim respondió con una risa.


-Oh, no te avergüences tanto, mi pequeño cortesano. Ahora veo lo que pretendías…que me esforzase por unir a nuestros díscolos hermanos, teniéndote a mi lado como agradecimiento por tu sugerencia. Después, cuando Delgado y Tariq y los demás viejos arrancasen mi flor para que no se volviese una mala hierba, tú estarías allí, mi humilde visir, la elección segura para ocupar mi puesto. ¿Es lo que pretendías?


Yusuf balbuceó, retrocediendo un paso.


-¡Ibrahim, no puedes sospechar eso de mí! Hemos pasado dos siglos como amigos… ¡Todo Al-Ándalus no me haría traicionar eso!


-Probablemente sea mejor así, poeta –dijo el alto hombre moro mientras se volvía hacia el mar-, pues no creo que ninguno de nosotros tenga Al-Ándalus para ofrecértelo.-Una helada brisa llegó silbando desde las aguas, y abajo la espuma danzó entre las olas-. Un buen intento, Yusuf, pero eras más sutil hace cien años. Estás envejeciendo.


-Igual que tú, Ibrahim. Hace cien años me habrías matado por la mera sospecha –Yusuf volvió a coger la copa que había dejado encima de la mesa pulida y contempló la artesanía-. Puede que sea mejor así.


Ibrahim tamborileó con los dedos sobre la barandilla de la terraza.


-Sí, puede que sí. Así que… ¿cuándo crees que volverá Boukephos?

CAPÍTULO UNO: UN LUGAR EN EL TIEMPO
Así fue cómo creció la ciudad, tanto en habitantes como en fuerza,

Próspera bajo mi gobierno.

Escogí, para que me sirvieran, a los mejores de toda su estirpe.

Y, para que abrazaran la noche, escogí a los mejores de entre éstos.

—Los Fragmentos de Erciyes. IV (Enoch)

LOS CONDENADOS

Las noches del mundo Medieval Oscuro pertenecen a los seres conocidos y temidos como vampiros. Estas criaturas se llaman a sí mismos Cainitas porque trazan su linaje hasta Caín, primer hijo de Adán y Eva y asesino de su hermano Abel. Esta edad es su imperio crepuscular, un tiempo en el que los vampiros son los señores de la noche y existen sin temer a nada. En pie sobre antiguas almenas arrojan terri​bles sombras sobre todo lo que vigilan. Desde Roma a París y más allá, acechan en las oscuras calles de las ciudades como seductores súcubos, mientras que partidas de guerra de vam​piros se enfrentan en silenciosos páramos y colinas, saldando antiguas disputas con sangre y cenizas. Mientras que la ma​yoría de los mortales se encogen temerosos detrás de puertas cerradas, los vampiros se reúnen en sus cortes nocturnas y se dedican a sus juegos de macabras intrigas. Entran y salen de los palacios de reyes y reinas, jugando con las vidas de los mortales sin pensarlo más que si fuera una partida de ajedrez. Empero, no todos los vampiros acuden como polillas a las ciudades y cortes mortales. Algunos Cainitas, tanto salvajes como místicos, se aventuran en las tierras inhóspitas más allá de las murallas de las ciudades. Aquí se labran sus propios reinos, gobernando sobre aquelarres de vampiros menores y temerosos humanos. En un mundo de superstición y fe, los Cainitas cabalgan a través de la noche como los Cuatro Jine​tes del Apocalipsis, dejando muerte, guerra y miseria a su paso.

Los Hijos de Caín utilizan muchos disfraces, desde las coronas de monarcas a las túnicas de sacerdotes, pero todos los vampiros al final tienen que afrontar la verdad de que son monstruos, criaturas que se cubren con el manto de la noche y ansían la sangre de los vivos. No se puede huir de esta mal​dición. Cada uno es un asesino a sangre fría, un depredador sublime que se alimenta de los vivos con una intensidad para​sitaria que les pone más allá de la luz de Dios y de la compañía humana. Los Cainitas son abominaciones, cadáveres animados poseídos por un hambre sin escrúpulos que al final acaba por consumir todo lo que alguna vez apreciaron, condenando sus almas para siempre. Todos los Cainitas están malditos, y portan esta marca como su herencia; nunca conocerán la salvación del Cielo o el tormento del Infierno. Algunos están más que felices de pagar este precio, satisfechos con el poder que obtienen en el proceso: los dones místicos de la magia de la sangre, fuerza y reflejos inhumanos, y por encima de todo, la inmortalidad. No obstante, muchos lamentan su transformación en vampiros. En su aflicción, algunos vampiros buscan la redención con la espe​ranza de recuperar lo que han perdido: sus almas.

LA TRINIDAD DE CAÍN

Como progenitor de todos los vampiros, Caín es adorado y temido como creador y destructor. Si hay algo que una siquie​ra remotamente a los Cainitas en estos tiempos turbulentos, es su creencia y reverencia para con su progenitor. El culto a Caín varía de Cainita a Cainita, pero la así llamada “Trinidad de Caín” como Padre Oscuro, Vagabundo y Tirano Oscuro, es la forma más ampliamente aceptada en el siglo XIII. Es difícil no advertir la influencia del cristianismo, y la mayor parte de la iconografía es extraída directamente de las fuentes cristianas. Aunque los Cainitas paganos, musulmanes y judíos adornan la Trinidad de Caín con sus propios símbolos e iconos.

EL PADRE OSCURO

Muchos Cainitas adoran a Caín como su progenitor, el Padre Oscuro cuyo pecado se extiende a través de las inter​minables edades para maldecidos, pero es también su enlace con Dios. A diferencia de los mortales que sólo tienen su fe para sostener su creencia en Dios, los Cainitas pueden mirar a Caín como prueba de que Dios sí existe. Esta prueba reivindica a los vampiros como criaturas divinas, malditos pero sin embargo bendecidos y tocados por Dios. Si han sido arrojados a las tinieblas, es a causa de la voluntad de Dios, y muchos teólogos Cainitas insisten en que esto signi​fica que hay luz, y que Dios existe en esa luz.

EL VAGABUNDO

La figura de Caín como místico es a la vez fuente y mo​tivo de polémica. Muchos Cainitas cristianos consideran esta representación como demasiado pagana para su gusto. Con todo, todos los vampiros sienten el aislamiento y la soledad inherentes al ser Cainitas y por lo tanto miran al Vagabundo como un guía que les ayude a sobrellevar su mal​dición. Melancólico, el Vagabundo espera, sabiendo que una noche llegará el juicio final. Espera poder hallar un nuevo camino en la naturaleza salvaje, lejos de sus chiquillos: un camino que conduzca a la redención.

EL TIRANO OSCURO

Esta última encarnación llena de pavor incluso a los más antiguos vampiros. El libro de Nod habla de un juicio final en el que Caín regresará y se alzará sobre su raza como un tirano. Condenará a muchos a las cenizas mientras que otros caerán, destruidos por el hambre insaciable de sus propios sires. Una vez que las cenizas se posen, continúa la leyenda, Caín reina​rá durante 1.000 años y una gran oscuridad descenderá sobre la tierra. Algunos místicos Cainitas claman que el tiempo del Tirano Oscuro está cerca, y que Caín regresará pronto para reclamar su reino.

EL LIBRO DE NOD

Muchos Cainitas adornan sus guaridas con capillas de​dicadas a Caín, tratando de entender su maldición a través de las pruebas y tribulaciones del Tercer Mortal. El Libro de Nod, las crónicas de Caín escritas por su propia mano, es muy buscado y muy falsificado. Relata las primeras noches de Caín y contiene horrendas profecías sobre la Gehena, un tiempo apocalíptico de oscuridad y derramamiento de sangre cuando Caín regrese para juzgar a todos los vampiros. Algunas fuen​tes pretenden que El Libro de Nod contiene revelaciones so​bre la maldición divina y cómo hallar la redención, mientras que otros creen que el texto está repleto de conocimiento demoníaco y de la magia más negra. Como el Santo Grial, El Libro de Nod promete comprensión y salvación, respondiendo muchas de las preguntas que atormentan a todos los vampi​ros. En el siglo XIII no existen reproducciones completas del Libro, pero pueden encontrarse fragmentos y falsificaciones si uno sabe dónde buscar.

En las últimas décadas, las copias de una serie de extrac​tos del Libro se han vuelto muy influyentes. Difundidas por los Capadocios desde su templo escondido en Anatolia, los así llamados Fragmentos de Erciyes son un grupo de nueve textos diferentes del Libro. De los cuatro primeros, titulados Génesis, Lilith, Tentaciones y Enoch, se dice que fueron escritos de puño y letra por el Tercer Mortal, y relatan su destierro a Nod y la Pri​mera Ciudad. Los dos siguientes, Lamentaciones y Transgresiones, parecen ser obra de un Antediluviano, y hablan del diluvio y de la Segunda Ciudad. Los tres fragmentos finales, Mandamientos, Profecías y Proverbios, son los más terribles, consistiendo en leyes para los Condenados, y una visión profética de la Gehena.

Aunque hay algunos que ponen en duda los orígenes de los Fragmentos, han llegado a ser aceptados como lo más cer​cano a las escrituras definitivas entre los sin vida. Los sacerdo​tes vampíricos citan interminablemente y hacen referencia a los Fragmentos, y sus hermanos monásticos han producido un caudal de copias. Entre los príncipes y los señores de la noche, la posesión de una copia de calidad es en verdad un gran ho​nor. Poseer un fragmento verdaderamente antiguo, en especial una de las porciones perdidas del Libro que no están en los Fragmentos de Erciyes, es como poseer una reliquia de Cristo.

MURIENDO LA ETERNA MUERTE
Aunque una vez fueron humanos, los Cainitas son ahora criaturas de la noche condenadas y desamparadas. Todos los vampiros, desde el retoño más joven hasta el más anciano an​tiguo, son criaturas aterradoras: poderosas, seductoras y de na​turaleza caprichosa. Esgrimen poderes prohibidos obtenidos de su sangre maldita y conocidos como Disciplinas. Estos dones oscuros inspiraron los relatos de los vampiros que poseían sentidos sobrehumanos, la capacidad de desvanecerse en las sombras, o transformarse en lobos y murciélagos. Las Discipli​nas también permiten a los Cainitas dar órdenes a los muertos, invocar poderosas tempestades y poseer las mentes de otros. Los vampiros son también seres inmortales que están más allá de la muerte y capaces de ignorar casi cualquier herida y enfermedad. La sangre y la fuerza de voluntad pueden curar prácticamente la mayoría del daño que no sea la decapitación en cuestión de se​gundos. Como letales depredadores, los Cainitas son mucho más fuertes y rápidos que los mortales. Pueden escalar las murallas de un castillo con las manos desnudas y desmontar a un caballero con armadura completa de un solo golpe.

Los Cainitas pueden ser sublimes y poderosos, pero no carecen de debilidades. Estas flaquezas forman parte de su he​rencia impía tanto como lo son su dominio sobre la sangre y sus naturalezas inmortales.

DESTRUCCIÓN Y LETARGO

Aunque son inmortales, los vampiros no son ajenos a la des​trucción. La existencia nocturna de un Cainita es frágil, y exige una vigilancia constante. La amenaza de la Muerte Definitiva acosa a todos los vampiros, el olvido que supone es tanto atemorizador como cautivador para aquellos que se han cansado de la no vida. La Muerte Definitiva acontece cuando un Cainita es destruido, ya sea por medio de la decapitación, destrucción total del cuerpo, o exposición a la luz del sol. Lo que sucede exactamente cuando un vampiro halla la Muerte Definitiva es materia de muchas conje​turas entre los estudiosos Cainitas. Algunos dicen que el alma del Cainita es liberada de la Maldición de Caín y es al fin bienvenida por Dios en su reino. Otros sostienen que sólo el Adversario y el Abismo esperan al Cainita más allá del último sueño.

Un Cainita puede hallar la Muerte Definitiva de diversas maneras, pero no siempre es un asunto sencillo. Muchos de los mitos sobre cómo destruir a un vampiro son sólo eso, leyendas y supersticiones humanas. Una estaca que atraviese el corazón no hace nada más que paralizar al vampiro. La utilidad de cruces, rosarios y otros símbolos religiosos suele estar determinada por la convicción del que los sostiene. Estos objetos, esgrimidos por los fieles, pueden repeler a todo un aquelarre de vampiros (lo cual explica por qué la mayoría de los Cainitas tienen cuidado de no llamar la atención de los devotos). Las heridas infringidas por otros vampiros también pueden ser mortales de vez en cuando. Si son lo bastante numerosas, incluso las heridas mundanas pue​den condenar a un vampiro a la Muerte Definitiva. No obstante, es más común que los Cainitas caigan en letargo a que tengan que afrontar la Muerte Definitiva en estas circunstancias.

El letargo es un estado de sueño profundo parecido a la muerte que puede durar unas pocas noches o incontables si​glos. Cuando está en letargo, el Cainita está completamente indefenso, apenas consciente del mundo que le rodea, y aún entonces sólo como si estuviera en sueños. Se dice que los vampiros antiguos son capaces de comunicarse y usar sus dis​ciplinas cuando están en letargo, pero los vampiros más jóve​nes son incapaces de hacerlo. Permanecen sepultados en un coma profundo hasta que sus cuerpos antinaturales se recu​peran. Algunos vampiros entran en letargo voluntariamente, habitualmente empujados a hacerlo por un profundo senti​miento de melancolía y cansancio del mundo. Temerosos del futuro, estos Cainitas se retiran a guaridas aisladas y sueñan con edades pasadas.

LA MALDICIÓN DE CAÍN

Así como el hombre fue hecho a imagen de Dios, todos los Cainitas están malditos como su progenitor fue maldito. Los vampiros pertenecen a una raza desamparada, y cada no​che les recuerda su herencia maldita y la condena de Caín por Dios. La Maldición, la “Muerte Interminable” según la termi​nología de los místicos Cainitas, es lo que verdaderamente aparta a los vampiros de la humanidad y condena sus almas. Condena a todos los Cainitas a la inmortalidad, a temer el sol y el fuego, y finalmente al hambre. Una vez Abrazados en las tinieblas de la no vida, no puede haber alivio de ella. Los Cainitas sienten su maldición cada noche que pasa. 

INMORTALIDAD

La inmortalidad, patrimonio de todos los Cainitas, es tan​to una bendición como una maldición. Pocos Cainitas están tan cegados por su orgullo como para llamarse a sí mismos in​mortales. La mayoría prefiere el término no muertos. Como no muertos, los vampiros están libres de los estragos del tiempo. Los Cainitas no envejecen de las formas en que los mortales lo hacen: sus miembros no se vuelven flácidos, y sus capacidades mentales no disminuyen. En vez de eso, se quedan fijados en la edad y apariencia que tenían cuando emergieron por primera vez a la noche como vampiros; su belleza u horrible fealdad congeladas para toda la eternidad. La inmortalidad también tiene otros beneficios. Los Cainitas son inmunes a casi todas las enfermedades, aunque pueden fácilmente incubarlas, con​virtiéndose en portadores de epidemias cuando se mueven de ciudad en ciudad alimentándose de los incautos. Al poseer cuerpos muertos, los Cainitas no sienten el dolor como lo ha​cen los mortales, y pueden usar su sangre impía para sanar heri​das que harían caer al más robusto de los caballeros.

La inmortalidad es también una maldición, y todos los Cainitas caen a la larga en el tedio melancólico de la eter​nidad. La inmortalidad puede poner a los vampiros más allá del alcance de la muerte, pero el abismo de la eternidad es definitivamente más espantoso que el olvido de la muerte. Los milenios se alzan ante todos los vampiros como un vasto mar sin sol, empequeñeciendo incluso al más poderoso de los hijos de Caín. Con el tiempo, cada uno de los Condenados llega a darse cuenta de que nada dura para siempre. Los lu​gares de sus nacimientos mortales se derrumban en polvo y ruinas. Los seres amados envejecen y mueren. Los Cainitas mismos se convierten en nada más que reliquias de tiempos pasados hace mucho. Los Hijos de Caín son los amos de la noche, porque es tan eterna como ellos lo son. Pero ese Apo​calipsis Cainita llamado Gehena se acerca cada vez más con cada noche que pasa. Aunque el juicio final de Caín pueda estar a siglos o incluso milenios de distancia en el futuro, la inmortalidad asegura que la mayor parte de su progenie estará presente cuando llegue. Es una amenaza constante que pende sobre cada vampiro, un recordatorio de que no importa cuán​tos siglos pasen, una noche serán juzgados por sus pecados.

SOBRE EL FUEGO Y LA LUZ
Los Cainitas están maldecidos a temer el fuego y la luz del sol: ambos son símbolos de la divina Providencia y la herencia de los hijos de Seth. El fuego y la luz del sol son capaces de condenar a incluso el vampiro más antiguo a la Muerte Definitiva, reducien​do cuerpos sin edad a cenizas humeantes en un instante. Incluso la más leve exposición al fuego (tal como la llama de una vela) o el menor destello de luz solar son intensamente dolorosos para un Cainita, causando una agonía atroz. A diferencia de las heridas normales, los Cainitas son impotentes para sanar las heridas cau​sadas por el fuego o la luz del sol. Aquellos desgraciados que son atrapados en el exterior al amanecer, o en la pira de alguna caza de brujas, sólo tienen la esperanza de que su destrucción sea rápida. Sin embargo, no es sólo que el fuego y la luz del sol sean anatema para los vampiros, su cautela respecto a estos azotes rápidamente da paso a un terror y furor totales. Como todas las criaturas de la noche, los vampiros temen la luz; incluso el vampiro más tranqui​lo y reservado puede huir en un ataque de pánico al vislumbrar la luz del sol o las llamas sin control de un incendio.

Pero el miedo no lo es todo. El deseo del día atormenta a todos los Cainitas, no importa cuán hondo esté enterrado o se en​mascare como odio. Desterrados del mundo iluminado por el sol, todos los vampiros anhelan bañarse en la luz una vez más y recor​dar lo que se sentía. Desde el momento en el que cruzan el umbral de la inmortalidad, los Cainitas son atormentados para siempre por la última vez que vieron el sol: un símbolo de tanto su mal​dición como de lo que han perdido al convertirse en vampiros.

EL HAMBRE

Todos los Cainitas ansían la sangre de los vivos, y en algu​nas formas fundamentales, es lo que dirige su impía existencia. Esta hambre es incesante en sus exigencias y voraz en su ape​tito, convirtiendo incluso a los piadosos y nobles en asesinos y a los locos en monstruos. Sustentar su existencia inmortal es la preocupación primaria de todos los Cainitas. Puede que maldigan el haberse convertido en criaturas impías, pero todos temen la Muerte Definitiva, y por tanto se alimentan. Ya dejen vacías los vampiros a sus víctimas en orgías de sangre o tomen delicados sorbos durante sus citas nocturnas, al final siguen siendo portadores de la muerte. Las primeras muertes pueden conmocionarles y asquearles, pero con el tiempo se vuelven insensibles tomando vidas sin pensarlo dos veces.

Alimentarse es el placer definitivo para los Cainitas, un acto embriagador que rivaliza con el placer sexual y al final lo eclipsa. Es a la vez un acto físico y espiritual. Durante un breve momento, vampiro y víctima se funden en uno solo. El mundo se difumina hasta que lo único de lo que el Cainita es conscien​te es del cuerpo de su víctima volviéndose fláccido y pesado a la vez que su sangre es extraída. Casi literalmente, el vampiro roba la mismísima esencia de la vida de su víctima al alimentar​se. Muchos describen el sonido del corazón moribundo de una víctima como un canto de sirena, atrayendo cada vez más a las profundidades al Cainita. Este es el único momento en que un Cainita conoce alguna vez el silencio de sus ansias animales.

Los místicos Cainitas sostienen que los más ancianos de su raza descubren después de siglos, o incluso milenios de no vida, que la sangre humana ya no les proporciona sustento. En vez de eso ansían la sangre de su propia especie. De acuerdo con la leyenda, los Antediluvianos engendraron a sus clanes para tener dispuesto un establo de sangre para alimentar sus apeti​tos. Los jóvenes se dicen a sí mismos que esta historia es una invención de los antiguos, contada para mantenerles a raya, pero sólo los antiguos saben si es cierta.

Esta hambre no es un impulso abstracto; es la esencia de la maldición de Dios destilada en su forma más pura. Es una mancha que pervierte y destruye a todos los vampiros, no sólo llevándolos a matar para sustentar sus vidas inmortales, sino porque los posee por completo. Mancilla sus emociones y pen​samientos, arrastrándolos lentamente cada vez más hacia la condenación. Los Cainitas llaman a esta hambre y a sus vora​ces instintos la Bestia.

LA BESTIA

La Bestia acecha dentro de cada vampiro, un espíritu posee​dor que ansía la sangre y medra con la crueldad y la violencia. Caprichoso y malicioso, condena a perpetuidad a todos los vam​piros. En tanto que aúlle, no importa cuán fuerte o fiel sea el Cai​nita, la redención y la salvación están fuera de su alcance para siempre. Es la Bestia la que empuja a los vampiros a convertirse en monstruos, a devorar y destruir todo lo que tocan y aprecian. Hace que los vampiros sean de pronta cólera y se alimenta de sus emociones, mancillándolos y corrompiéndolos en el proceso. Los devotos y creyentes entre los chiquillos de Caín sugieren que la Bestia no es más que un reflejo del Pecado Original heredado por Caín de sus padres. Habiendo sacrificado sus almas inmortales al convertirse en vampiros, los Cainitas ya no pueden suprimir su impulso de pecar; por lo tanto están condenados a pasar la eterni​dad como cautivos de sus más bajos instintos y deseos.

Cualquiera que sea su origen, la Bestia deforma la identidad del vampiro, amplificando cualesquiera defectos mentales que el Cainita tuviera cuando era humano. Un padre confunde el amor con la obsesión. Un sacerdote se obstina en su propia rectitud incluso llegando hasta el extremo de disculpar sus pecados vam​píricos como la voluntad de Dios. El amor de un caballero a su dama se vuelve sucio y corrompido, engendrando odio y resenti​miento. Al final, la Bestia hace egoístas a todos los vampiros. Sus necesidades, sus pecados, su tormento, sus amores y odios cobran una importancia singular, más importantes que cualquier otra persona o cosa. Grita desde lo más profundo del alma pidiendo ser liberada. Los débiles se derrumban y se convienen en mons​truos salvajes dominados por los más bajos instintos y necesida​des; habitualmente la supervivencia y el hambre; un estado que todos los Cainitas temen porque significa el fin de su yo anterior.

Los que son fuertes de voluntad y convicciones lo llevan mejor, manteniendo enjaulado a su monstruo interior, alimen​tándose sólo cuando es necesario y conteniendo sus emocio​nes. Los Cainitas se vuelven hacia oscuros credos y filosofías a los que llaman caminos para ayudar a controlar a la Bestia, y eso es lo que quieren todos los Cainitas: estar libres del hambre incesante y los impulsos, conocer el silencio una vez más. Por este motivo, los vampiros ansían el control. Buscan controlar lo que les rodea porque la Bestia está por siempre fuera de su influencia. Los Cainitas pueden regir reinos e imperios, pero cada noche se les recuerda el simple hecho de que no son nada más que esclavos de sus Bestias. Esta es una lucha que en la que ningún vampiro vence jamás.

TRATAR CON EL DIABLO

Para los Cainitas, la Bestia es el abismo: una fuerza que los posee, condena sus almas y les aparta para siempre de la luz. No se puede escapar de sus susurros corruptores, que ruegan y engatusan al Cainita para que cometa atrocidades para saciar su hambre egoísta. La Bestia destruye la única cosa de la que la gente está segura en el mundo del Medievo Oscuro: la promesa de la salvación. Sin salvación, no puede haber esperanza, y sin esperanza, los Cainitas se hallan solos en un mundo oscuro.
No obstante, no importa cuán maldita sea la Bestia, es la fuente del poder de un Cainita: Aunque sus impulsos arrastren al Cai​nita al abismo, esos mismos impulsos e instintos le permiten vivir aunque su cuerpo esté muerto. La sangre que la Bestia ansía es lo que sustenta al Cainita y le permiten experimen​tar sensaciones físicas y por encima de todo, existir. Sin el hambre furiosa de la Bestia, los Cainitas no serían nada más que autómatas descompuestos sin mente.
El darse cuenta de que no son más que monstruos, soli​tarios y más allá de la salvación, es lo que hace que los Cai​nitas pierdan la cordura. Derrotados y perdidos, sucumben a la Bestia y abrazan su oscuridad.
FRENESÍ

La Bestia tiene un nombre apropiado, pues es la mente animal de instintos e impulsos. Muy poco de la Bestia es ra​cional, lo cual es temido por muchos Cainitas. Como un ani​mal, la Bestia se desboca con todo su poder y destruye cual​quier pensamiento más elevado, sumiendo al vampiro o en una frenética rabia sangrienta (provocado por el hambre o la ira) o en un temor alocado que los vampiros llaman Rötschreck (el “Miedo Rojo” provocado por el fuego o la luz del sol).
Un vampiro que se ha perdido en la Bestia es algo ate​rrador. No conoce otra cosa que la rabia, y arremete como un animal enloquecido contra cualquiera que se ponga en su camino. En combate, un vampiro frenético es una visión pavorosa, pero el vampiro que mantiene a la Bestia bullendo bajo la superficie es mucho más amenazador. La Bestia pue​de ser sutil, y de ese modo se revela su naturaleza insidiosa. Busca pervertir todo en lo que cree el Cainita. Envenena al Cainita contra aquellos que no pretenden causarle daño alguno, llenando su cabeza con temores paranoicos hasta que el Cainita no confía en nadie, ni siquiera en él mismo. Susurra al Cainita con falsas promesas de poder, poder que al final sólo sirve para perderle.
LA PRIMACÍA DE LA SANGRE

La sangre une con su lazo a todos los Cainitas. Fue la sangre de Abel la que maldijo a Caín, y en consecuencia, es la sangre de Caín la que fluye ahora por las venas muertas de todos los vampiros. Esta sangre impía, que los vampiros lla​man vitae, es la que alimenta la existencia del Cainita, pero también tiene otras cualidades místicas. Todos los Cainitas trazan su ascendencia por medio de la sangre; remontándose desde el vampiro que los creó, hasta Caín mismo. La sangre también otorga a los Cainitas fuerza y reflejos inhumanos y la magia de sangre de las Disciplinas. Mientras que la Bestia condena a los Cainitas, y la Maldición de Caín los atormen​ta, la sangre los define como su propia raza.

LAZOS DE LA SANGRE: GENERACIÓN
Todos los Cainitas trazan su ascendencia de acuerdo a cuán lejos se hallen distanciados de Caín, a cuántas genera​ciones de distancia están en su linaje maldito. Cuando Caín engendró progenie en Enoch, engendró a la segunda generación, que a su vez engendró a la tercera y así una y otra vez hasta la noche presente. Los Cainitas emplean la generación para describir su herencia como los hijos de Caín. En la noche Medieval Oscura sólo se han contado doce generaciones, y los infelices de la decimotercera son vistos como apenas vampiros por sus supuestos superiores. En efecto, cada ge​neración diluye la sangre de Caín, haciendo que sean más débiles que las precedentes. El Libro de Nod habla de un tiempo de la sangre débil cuando el legado de Caín estará tan diluido que mestizos mitad humanos, mitad vampiros, invadirán las ciudades y guaridas y anunciarán la llegada de la Gehena. Por esta razón, muchos Cainitas viejos temen a los jóvenes, desconfiando de los vampiros de la 10ª, 11ª y 12ª generaciones.
CAÍN
Caín tiene el dudoso honor de ser el primero entre los Condenados, la semilla maligna de la que todos los otros Cainitas proclaman su herencia. No se ha oído nada de Caín desde que se desvaneció después del Gran Diluvio, y sólo aquellos de la tercera generación tienen algún recuer​do auténtico del Padre Oscuro. Algunos Cainitas pretenden haberse encontrado con un misterioso vagabundo, tan an​ciano como la misma tierra y llevando una capa tejida con la noche. Si este errante es Caín o no, nadie lo sabe. Aquellos que creen en él también temen la noche en la que Caín regrese, pues está profetizado que traerá consigo un juicio final para su prole.
LA SEGUNDA GENERACIÓN
Se dice que Caín sólo abrazó a tres chiquillos: la mítica segunda generación y sires de los trece Antediluvianos. Al igual que Caín, poco se sabe de los Tres, lo más probable es que hallaran su fin en el Gran Diluvio o en las contiendas de la Segunda Ciudad. Incluso los poderosos Antediluvianos vacilan al hablar de sus sires, seres de belleza increíble, pero también tiranos y semidioses. Se rumorea que uno, o los tres, pudieron haber sobrevivido y pasan los siglos buscando a Caín, esperando a su regreso para reconstruir Enoch de nuevo.
LA TERCERA GENERACIÓN
Es con la Tercera Generación cuando el mito y la le​yenda se encuentran con la realidad. El Libro de Nod sostiene que sólo trece vampiros pertenecen a la tercera generación, y que cada uno de ellos es el progenitor de uno de los trece clanes. No obstante, sólo Caín y los Tres saben cuántos de la tercera generación fueron creados en realidad. Son casi lite​ralmente “Antediluvianos”, habiendo sobrevivido al diluvio bíblico al dormir bajo las aguas para esconderse del sol. Se dice que son tan antiguos que la mayoría sólo pueden existir en letargo, ese estado de oscuro sueño que afecta a todos los Cainitas de edad avanzada. La leyenda dice que cuando los Antediluvianos despierten finalmente de su sueño, devora​rán a sus clanes para saciar su hambre eterna, y este tiempo será la Gehena.

LA CUARTA Y LA QUINTA GENERACIONES

Conocidos como Matusalenes, los vampiros de la cuarta y quinta generaciones son casi tan poderosos como sus sires. Aunque son viejos, algunos han escapado a la llamada del letargo duradero, e incluso aquellos que han fallado están sólo condenados a dormir unos pocos siglos cada vez. Su poder reside en sus avanzadas Disciplinas y su edad. Pocos vampiros de las generaciones subsiguientes pueden igualar el poder de un Matusalén. Se dice que pueden hacer que los volcanes entren en erupción a voluntad y que pueden dar órdenes a las legiones del mismo Infierno. Sin embargo, su edad es también su mayor debilidad. Muchos de la cuarta y quinta generacio​nes caen víctimas de las intrigas de sus rivales y enemigos, o sucumben a una profunda melancolía. Pocos se recuperan de este tedio, desvaneciéndose en las brumas del tiempo o vol​viéndose desapasionados, jugando sus juegos de intriga con una intensidad distante: una combinación peligrosa.
LA SEXTA Y LA SÉPTIMA GENERACIONES
Aunque más jóvenes que los Matusalenes y Antediluvia​nos, muchos de los vampiros de la sexta y séptima generación son los antiguos de la sociedad Cainita. Mientras que pocos Cainitas se cruzan en su camino con un vampiro de la cuarta generación, muchos encuentran a los autoproclamados se​ñores de la sexta y séptima generación. Aunque no son tan poderosos como los Matusalenes, estos Cainitas siguen sien​do adversarios formidables, que sacrifican gustosos el poder místico y espiritual a cambio de la influencia temporal. Estos Cainitas gobiernan sobre vastos reinos, ciñendo la corona de monarcas y mandando ejércitos de Cainitas más jóvenes y esclavos mortales.
LA OCTAVA Y LA NOVENA GENERACIONES
Logrando un equilibrio delicado entre edad y genera​ción, es tos vampiros son los más visibles en el siglo XIII. Aunque son jóvenes, la sangre de Caín fluye fuerte por sus venas, habitualmente lo bastante para darles una ventaja so​bre aquellos de generación más alta. No obstante, no son ni de lejos tan viejos como la mayoría de los Cainitas de gene​ración más baja, lo que les coloca en una posición delicada. La mayoría de los Cainitas de octava y novena generación superan esta desventaja engendrando grandes progenies. En el último siglo, esta práctica ha llevado a una explosión de la población Cainita, principalmente de la novena generación y superiores. 
LA DÉCIMA Y LA UNDÉCIMA GENERACIONES
Aunque son comparativamente jóvenes, muchos vampi​ros creados en los últimos pocos siglos pertenecen a la décima y undécima generación. La sangre de Caín todavía fluye en ellos, pero sólo recientemente se han librado de los grilletes de sus sires y se han convertido en poderes por derecho pro​pio. La Maldición de Caín no les ha cegado todavía como hace con aquellos de generaciones más bajas. La noche está aún llena de portentos, y estos Cainitas arden con pasión y convicción. Puede que la sangre de Caín no fluya tan fuerte en sus venas, pero sus corazones no muertos arden con una intensidad furiosa que hace de ellos fuerzas a tener en cuenta.
LA DUODÉCIMA GENERACIÓN Y MÁS ALLÁ
Retoños y neonatos, estos vampiros están apartados por la sangre y los milenios de Caín. A pesar de esto, todos son criaturas poderosas en virtud de su naturaleza maldita. Aun​que carecen de los poderes de las generaciones más bajas, los vampiros de la l2ª generación están por encima de los hombres, capaces de vencer en combate al más fuerte de los caballeros mortales y de ejercer influencia sobre barones, co​merciantes y condes.
Los Cainitas de la 12ª generación son hijos de las noches presentes. La gran mayoría de ellos fueron Abrazados en las últimas décadas, lo que les da una influencia que ni la sexta ni la séptima generaciones pueden pretender.
En la 13ª generación, se vuelven a mezclar los hechos con el rumor y los mitos. Los eruditos Cainitas dicen que la sangre de Caín es tan débil en ellos que aquellos de la 13ª generación no son siquiera vampiros completos, sino Caitiff, infelices capaces de sobrevivir durante una década como mucho. Los pocos vam​piros de esta generación que han sobrevivido son vistos como heraldos de la Gehena y abominaciones de la maldición de Caín. A la mayoría de los vampiros de la 12ª generación se les prohíbe engendrar, y los pocos que lo hacen suelen esconder a su proge​nie por miedo a ser destruidos. Aquellos Cainitas de la 13ª que sobreviven son tratados tanto con sospecha como con paranoia.
LOS DONES DE LILITH: DISCIPLINAS

De acuerdo con la leyenda, fue Lilith, la primera mujer de Adán, quien despertó a Caín al poder de las Disciplinas: la magia de sangre que todos los Cainitas esgrimen. Lilith es re​verenciada como la Madre Oscura, que tiene sus propios cul​tos y sectas dedicados a su adoración. Como el culto mortal a la Virgen María, la adoración vampírica de Lilith es variada, y cada congregación se concentra en un aspecto de la Madre Oscura. Es a causa del papel de Lilith como primera maes​tra de Caín que las mujeres Cainitas suelen ser tratadas como iguales en la sociedad vampírica, y ¡ay del necio neonato va​rón que crea lo contrario! Sin embargo, en el clima cristiano de la época, unos pocos Cainitas no están dispuestos a recono​cer el papel de una mujer, mucho menos una como Lilith, en haber enseñado a Caín las Disciplinas inherentes a la sangre.
Discusiones teológicas sobre sus orígenes aparte, las Dis​ciplinas otorgan a todos los Cainitas poderes místicos tales como la capacidad de dar órdenes a los animales, el poder sobre las ilusiones y sombras, la mirada dominadora y demás. Algunas de las disciplinas menos ortodoxas incluyen el poder sobre la carne o la capacidad de alzar a los muertos para servir como esclavos. Existen casi una veintena de Disciplinas co​nocidas, algunas comunes a muchos Cainitas, otras la esfera celosamente guardada de una línea de sangre en particular.

La sangre alimenta las Disciplinas, tanto como catalizador como medio. Por consiguiente, su uso requiere que los Cainitas acepten, aunque vacilen, su naturaleza como vampiros. Este es el trato del diablo, y todos salvo los más fuertes de voluntad caen víctimas de él. Por medio de las Disciplinas, los Cainitas acaban satisfaciendo a la Bestia, haciéndola más poderosa.

EL ABRAZO
Los Cainitas portan la maldición de Caín como una terri​ble marca que los sentencia a una inmortalidad acosados por la Bestia, pero quizá la crueldad de su existencia no sea el ansia de sangre, sino la capacidad de condenar a otros a la noche. El acto de crear un vampiro es llamado el Abrazo, y es el signo definitivo de la ciega soberbia de los Cainitas. Como criaturas solitarias, a las que se les ha negado la compañía de los mortales y han sido arrojadas a las tinieblas, todos los vampiros acaban por anhelar compañía. Con el tiempo, esta ansia les intoxica y les llena con una pasión que sólo el Abrazo puede saciar. Algu​nos buscan tener un protegido digno de heredar su sangre que de este modo se convierte en su chiquillo. Otros anhelan tener un compañero, un alma afín que comprenda su maldición y su dolor. Y luego, están aquellos que Abrazan para tener poder, creando vastas progenies de subordinados para que les protejan, o incluso como sustento. Pero ninguna de las muchas razones para el Abrazo; lujuria, belleza, orgullo, poder, compasión, in​cluso el amor; justifica de verdad o exculpa al Cainita.

El acto de Abrazar es semejante al cortejo. El chiquillo lla​ma la atención del sire, y a su vez, el sire es atraído por la vitali​dad y energía del chiquillo. Algunos sires acechan a sus chiqui​llos, poniéndoles a prueba a distancia para que demuestren su valía, destruyendo lentamente todo lo que aprecian, para luego Abrazarlos. Otros cortejan a sus chiquillos, derramando sobre ellos regalos y proclamas de amor. No obstante, nadie elige con​vertirse en vampiro. Sólo lo insensatos e ingenuos creen que sacrificaron por su propia voluntad su alma inmortal a cambio del Abrazo. Aquellos mortales que no se quedan embelesados por su futuro sire, que se aferran desesperadamente a sus vidas, no tienen ni una oportunidad contra un vampiro que se ha decidido. Una vez que un mortal ha llamado la atención de uno de los Condenados, lo mejor que puede esperar la muerte, o peor, el tormento eterno como uno de los que no mueren.

Al final, ya sea debido a amor, desesperación, o lujuria, el vampiro sucumbe y engendra, bautizando a su chiquillo con sangre y arrebatando el más precioso de los dones: la vida. Los Cainitas pueden engañarse a sí mismos creyendo que están preservando a sus chiquillos de los estragos del tiempo pero Abrazan porque se han encaprichado u obsesionado. Atraído como polilla a la llama, el vampiro anhela poseer al humano, hacerle suyo, y el Abrazo garantiza esto para toda la eternidad.

Esta ironía acaba por envenenar la relación entre sire y chiquillo. El Abrazo, que tenía la intención de mantener al humano en una perfección inmortal, termina por destruirlo y corromperlo. Los vampiros Abrazan en un vano intento de re​cuperar su humanidad perdida, esperando que al crear un nuevo vampiro recordarán mágicamente lo que los hacía humanos en algún punto del distante pasado. Sin embargo, esta espe​ranza se hace pronto añicos cuando el sire se da cuenta de que su chiquillo no es diferente de él o ella misma: un mons​truo sediento de sangre condenado para siempre a la noche.

LA TRANSFORMACIÓN

Si hay que creer la sabiduría popular, cualquiera que cai​ga víctima del mordisco de un vampiro está condenado a al​zarse la noche siguiente y convertirse en uno de los no muertos. Si ése fuera el caso, toda la vida se habría extinguido hace mucho y sólo quedarían cenizas en el mundo. El acto requiere un esfuerzo consciente y deliberado. No basta con simple​mente beber 1a sangre de un mortal, ni matarlo. El Abrazo requiere que el chiquillo esté a las puertas de la muerte, y que entonces se le alimente con una porción de sangre maldita de su sire. Entonces, y sólo entonces el Abrazo está completo.

Aunque todos los Cainitas poseen la capacidad de crear vampiros, no todos tienen éxito. La sangre de Caín es tan débil en aquellos de generación alta, especialmente la 12ª generación, que el Abrazo a veces fracasa. Esta es la razón de que haya tan pocos vampiros de 13ª generación: la sangre de su sire no es lo bastante vieja para transmitir la maldición de Caín. El fracasar en el Abrazo es totalmente devastador. Pocos Cainitas se recu​peran de la pérdida de su chiquillo, la mayoría lloran lágrimas de sangre hasta que el sol los condena a la Muerte Definitiva.

El Abrazo también requiere permiso. Este es uno de los mandamientos de Caín, impuesto por los Cainitas en puestos de autoridad bajo pena de destrucción. Desde las primeras noches de Caín, el acto de engendrar nuevos vampiros ha sido un privilegio que sólo puede otorgar el vampiro más antiguo. Esta ley suele ser estricta en las cortes Cainitas, y aquellos que la rompen son objeto de persecución y Muerte Definiti​va. Sin embargo, rara vez esto detiene a aquellos que desean engendrar, una trampa en la que caen la mayoría de los vam​piros en algún momento de sus no vidas.

RENACIDOS EN LA OSCURIDAD

El Abrazo es horripilante en su simplicidad. El acto que condena chiquillo a la inmortalidad y a la condenación no es doloroso en el mismo momento. De hecho, el acto mis​mo es placentero en extremo. Primero, el sire debe llevar al chiquillo a un suspiro de la muerte. Una vez que la víctima está flotando sobre el abismo, el Cainita debe alimentar al chiquillo con algo de sangre. Algunos sires se cortan las mu​ñecas, dejando que fluya la sangre como un torrente dentro de la boca de su chiquillo, otros se muerden su propia lengua y besan físicamente a su chiquillo, dejando que sus sangres se mezclen juntas una unión impía. La cantidad no es importan​te. Una sola gota de sangre maldita es todo lo que hace falta, y el cambio empieza a manifestarse en el mismo momento en que la sangre se desliza dentro de la boca del chiquillo.

Todos los sonidos se apagan a la vez que muere el cuerpo del chiquillo dando paso a un silencio tan asfixiante que aca​ba por ahogar hasta el son de su propio corazón moribundo. Entonces, cuando su corazón late por esa última y terrible vez, la oscuridad baña por completo al chiquillo y el mundo se hunde literalmente bajo las tinieblas. Mas el chiquillo no está solo. Emergen sombras que lo rodean. Para algunos estas sombras son sus recuerdos que se desvanecen. Otros ven a los seres amados que les dicen adiós, e incluso algunos pocos ven a ángeles arrojándolos fuera de la luz del Cielo, o el Infierno. Cualquiera que sea la imagen, acosará al chiquillo duran​te el resto de su no vida; un recordatorio constante de todo lo que ha perdido.

A la vez que la sangre del sire se introduce en cada fibra del chiquillo, se produce un ardor en el fondo de su estómago. Este ardiente dolor hace añicos la neblina producida por el desangramiento y le arranca de los Campos Elíseos. La sen​sación ardiente se vuelve cada vez más fuerte hasta que des​troza cualquier paz a la que el chiquillo se hubiera resignado. El chiquillo se vuelve consciente de su cuerpo volviéndose rígido y frío, tan pesado como el mármol y completamente extraño. Lo más aterrador de todo es la sensación de su alma siendo atrapada en su cuerpo moribundo. El proceso corrom​pe el alma, mancillándola y permitiendo a la Bestia arraigar. Entonces, mientras que el transcurso del Abrazo llega a su espantosa conclusión, el chiquillo aúlla un grito silencioso, incapaz de inspirar aire en sus pulmones muertos, sus ojos desorbitados por la desesperación. La débil luz de la noche le asalta, y se vuelve consciente de un hambre incesante, una sed desesperada de sangre, que estará con él para siempre.

Con una ferocidad sin mente, el vampiro recién creado se lanza sobre cualquier cosa de la que pueda alimentarse. Suele ser la muñeca de su sire, bebiendo codiciosamente su sangre robada, pero podría ser una desventurada víctima que su sire le haya pre​parado, o incluso algunos infortunados roedores. Perdido en su an​sia, el chiquillo se alimenta como un animal hambriento, bajo el control absoluto de su Bestia. El hambre del chiquillo disminuye una vez que se ha atracado de sangre, pero el dolor persiste durante horas mientras su cuerpo atraviesa el proceso de morir y se purga de desechos innecesarios. Los órganos grandes se marchitan y se convierten en bultos de un negro rojizo, mientras que los más pe​queños se transustancian en sangre. A continuación el chiquillo vomita los otros humores inútiles en dolorosas arcadas de flema y bilis negra y amarilla, dejando un sabor metálico en su boca.

Cuando la niebla roja del hambre cesa y el cuerpo del chi​quillo atraviesa los últimos espasmos de su muerte, el chiquillo emerge como un vampiro: ya no es humano sino un descen​diente de Caín, sentenciado para siempre a la noche. Las viejas heridas y cicatrices parecen desvanecerse a la vez que la piel del chiquillo se blanquea hasta una palidez antinatural que le da al chiquillo una belleza decididamente severa. Incluso aque​llos que eran vulgares en vida parecen adquirir un recién des​cubierto atractivo en la muerte. Sin embargo, esta belleza no es puramente física. Los ojos del chiquillo brillan con pasión primaria, tanto depredadora como encantadora, contrastando fuertemente con su piel como mármol. El cabello del chiqui​llo, frágil y delicado, cae como hilos de fina tela de araña, en​marcando su inmortalidad. Sus uñas se endurecen, volvién​dose cristalinas y afiladas, mientras que sus encías retroceden, descubriendo afilados colmillos, tan bellos como aterradores.

El chiquillo también cambia de otras formas menos visibles. Fijando su mirada en la noche, se hace consciente de cómo las sombras rielan y parecen burbujear, cada una un abismo sin fondo donde acechan otros horrores. El viento su​surra y se burla del chiquillo como el gemido de las banshees lamentando su cambio. El chiquillo puede ver la muerte por todas partes. Los mortales aparecen no sólidos y sustancia​les, sino trémulos en sus frágiles vidas, cortas y amargas. Las flores y plantas aparecen descoloridas en la noche, sus flori​dos colores reducidos a sombras de grises y pardos. Empero, el chiquillo recuerda. Recuerda el gozo del sol y la alegría de la familia y los amigos. A la vez que acuden estos recuerdos, el peso de su maldición cae sobre él. En una dicotomía cruel, al chiquillo se le recuerda constantemente lo que ha perdido aunque ahora está muerto: un cadáver reanimado. La Maldi​ción de Caín abre sus ojos a la auténtica belleza del mundo pero también le destierra de él.

LAS PRIMERAS NOCHES
Las primeras noches de un chiquillo son un tiempo tur​bulento, que pasa principalmente aprendiendo de su sire y comprendiendo en lo que se ha convertido. Algunos sires son guías bondadosos, enseñando a su progenie cómo hacer frente a su maldición y esgrimir los dones de Caín. Aquellos chiquillos que son tan afortunados aprenden a confiar en su sire como un progenitor, mentor e incluso amante, creando un fuerte lazo entre ellos. Otros sires son crueles y despóti​cos, tratando a sus chiquillos sin más compasión que la que tendrían con una bestia de carga. Estos chiquillos aprenden el odio y el temor, convirtiéndose con el tiempo en tiranos como sus sires. Aún peor, algunos sires abandonan a sus chi​quillos por completo, dejándolos a merced de la noche sin instrucción ni guía. Este destino suele ser una sentencia de muerte para el chiquillo, y pocos duran más que un puñado de noches antes de caer víctimas de su propia ignorancia o de las antorchas de campesinos enfurecidos.

Durante este período de aprendizaje, que puede durar des​de unos pocos meses hasta décadas, los chiquillos son conside​rados retoños y no auténticos Cainitas. Están bajo la protec​ción de sus sires y no tienen posición en la sociedad Cainita. Sólo cuando el chiquillo es presentado al vampiro más anti​guo en el área, habitualmente como parte de una ceremonia de madurez vampírica, puede desprenderse del título de retoño y se convierte en un neonato; aceptado del todo como uno de los de la raza de Caín. Estos primeros años son críticos en la formación del chiquillo, moldeándolo para siempre. Apren​den los entresijos de la sociedad Cainita y sus costumbres mientras experimentan con sus recién descubiertos dones y cómo controlar a la Bestia. Algunos fracasan, hallando que la Bestia es demasiado salvaje y el hambre demasiado fuerte. Como animales rabiosos, estos chiquillos deben ser sacrifica​dos no sea que despierten la ira de los mortales, o peor, la de otros Cainitas. Los afortunados (o quizá infortunados) acaban por encontrar un equilibrio y llegan a aceptar a su Bestia.

Las primeras noches son también un tiempo de revela​ciones. El retoño llega a comprender todas las ramificaciones de ser uno de los que no viven. En silenciosa desesperación el chiquillo aprende lo que ha perdido y en lo que se ha conver​tido. La mayoría se ven cara o cara con su propia inhumani​dad y descubren que son incapaces de sentir o experimentar emociones auténticas. Más de un chiquillo rechaza afrontar su Abrazo, y termina por buscar la luz del sol para acabar con su tormento. Con el tiempo, aquellos que aceptan en lo que se han convertido y aprenden lo que hace falta para sobrevi​vir se convierten en auténticos Cainitas.

LA CAZA

Incluso el sire más tiránico e insensible enseña a su chi​quillo todos los aspectos de la alimentación, pues sin esta lección, un retoño apenas tiene posibilidades de sobrevivir más de unas pocas noches antes de atraer la atención de los mortales. El chiquillo aprende cómo cazar sin ponerse en peligro, y más importante, cómo ocultar cualquier rastro del Beso (el acto de alimentarse) por medio de lamer la heri​da para cerrarla. Al principio, el chiquillo, todavía joven e inexperto, es muy probable que mate a su presa, llevándolo cada vez más profundamente al abismo de la desesperación. Pocos sires destetan a sus custodios con animales, o siquiera les enseñan que no tienen que matar necesariamente para alimentarse. Esta revelación a menudo llega demasiado tarde, después que el chiquillo haya matado repetidamente en sus torpes intentos de alimentarse.

Con el tiempo, el chiquillo aprende cómo controlar a la Bestia, disminuyendo sus frenesíes. En vez de atracarse con sus víctimas hasta su colapso, el chiquillo toma sólo la sufi​ciente sangre para acallar a la Bestia y deja viva a su presa. Pronto, a la vez que el chiquillo se alimenta con mayor fre​cuencia, se entusiasma con la sensación y la delicada panto​mima entre cazador y cazado. Sus instintos depredadores se activan, y el chiquillo comienza a acechar en la noche por su cuenta. Todos los Cainitas son territoriales, como el chiquillo aprende pronto. El sire comparte con su chiquillo su refu​gio y sus terrenos de caza al principio, pero el sire se vuelve cada vez más proteccionista con sus territorios a medida que el chiquillo evoluciona.

DOMINIO

Durante sus primeras noches, el chiquillo también apren​de la importancia del dominio: de asegurar un refugio seguro para ocultarse de la luz del sol y de los humanos entrometidos. Un chiquillo atento observa cómo ningún otro Cainita caza en el dominio de su sire, y aquéllos que lo visitan no muestran otra cosa que respeto hacia su sire. Pronto, se hace evidente para el chiquillo que el dominio, y refugio, de un Cainita se extiende más allá de sus exclusivos terrenos de caza, y el reto​ño es consciente de la naturaleza semi-feudal de la sociedad Cainita y de las costumbres que gobiernan el dominio.

Cuando el retoño se convierte en neonato, debe aban​donar la comodidad del dominio de su sire y buscarse el suyo propio. La decisión sobre el refugio es una elección personal, dictada por el gusto estético del chiquillo y su percepción de la existencia como un vampiro. Algunos buscan la soledad de los cementerios o criptas, mientras que otros prefieren la comodidad de los palacios y casas en la ciudad. Los vampiros más viejos suelen tomar todos los dominios selectos, dejando al neonato con las sobras, tales como pozos de agua aban​donados, la bodega de vinos de una taberna, o un molino en ruinas. No importa lo mezquino que sea el dominio, el neonato tiene toda la eternidad para expandir su influencia. La mayoría suspiran por la noche en la que puedan regir una vasta heredad como sus antiguos.

El neonato debe elegir un refugio que ofrezca un grado de protección y aislamiento, especialmente cuando es joven y relativamente débil. El neonato puede que no tenga problemas tratando con los mortales (incluso con una turba) por la no​che, pero es vulnerable durante el día, con sólo el secreto de su refugio como protección. No es tampoco infrecuente que gru​pos de neonatos (a menudo llamados cuadrillas) se junten en bandas por razones de seguridad y para aumentar sus dominios.

LA MALDICIÓN DEL CORAZÓN MUERTO
Los Cainitas son abominaciones, criaturas tanto an​tinaturales como impías. Ya no son humanos en cualquier acepción de la palabra; una comprensión que pocos vampiros están dispuestos a admitir y que cambia profundamente sus psiques. Los Cainitas existen para siempre fuera de la esfera de las cosas naturales. Sus cuerpos están muertos, mas con​tinúan existiendo, pensando y actuando. Aunque una vez fueron humanos, su maldición como vampiros ha marcado sus mismas almas, transformándolos en seres a la vez subli​mes y desamparados. Muchos neonatos no consiguen ver la diferencia entre sus vidas mortales y su existencia como Cainita, pero este cambio se hace evidente a medida que los años pasan y se hacen siglos. Al final, todos los vampiros se dan cuenta de que están muertos, congelados en ese terrible momento en el que el descanso eterno les fue negado y re​emplazado por el tormento y el hambre. Y esta comprensión es seguida por otra: La Bestia atrapada dentro de ellos es su mismísima alma, gritando por ser liberada de una eternidad en carne no muerta. No son más que monstruos, más allá de la salvación y solos. Esto es lo que los Cainitas llaman La Maldición del Corazón Muerto.

SIN MORIR, PERO SIN VIVIR

Los Cainitas son parásitos, no seres etéreos e inmortales. Un vampiro no es más que un cadáver animado que se man​tiene vivo y pensando, no por la fuerza de voluntad ni por un retorcido sentido del yo, sino por la sangre antinatural y maldita que fluye por su cuerpo muerto. Pese a todos sus po​deres y capacidades, los vampiros son de naturaleza estática, atrapados para siempre en ese instante de la muerte, cons​cientes pero no iluminados. Los Cainitas están muertos tanto en cuerpo como en mente; la Bestia antinatural es la que da energía a su cuerpo, les llena con emociones y les permite pensar. Al final, sus identidades humanas no son realmente más que ecos que se apagan. Gritan para ser oídos sobre los aullidos de la Bestia, pero al final acaban por perderse cuando los años se convierten en siglos.

Como seres muertos, los vampiros no evolucionan o crecen como los humanos; incluso sus emociones se vuelven artificiales y perversas. Dejan de ser capaces de sentir placer físico, conociendo sólo los extremos del dolor y el hambre. Los Cainitas son en gran medida incapaces de aprender de sus experiencias de la forma que los mortales lo hacen: sólo recuerdan amargamente lo que han perdido, y nunca olvidan ofensas pasadas. Aprender nuevas formas de pensamiento, esa portentosa capacidad de los mortales, se hace extraño y ajeno para los vampiros, reduciéndolos a anacronismos no vi​vos. Los Cainitas son capaces de aprender nuevas costumbres y habilidades, pero no pueden asimilarlas dentro de su propio ser como hacían cuando respiraban. Llevan las nuevas cos​tumbres como máscaras, ocultando sus naturalezas estanca​das. Sólo la incesante hambre y rabia de la Bestia puede em​pujar a un Cainita a nuevas experiencias, manchándolo con su naturaleza tenebrosa. Los vampiros son como estatuas de mármol, testigos del paso interminable del tiempo, pero para siempre fuera de él. Esta cualidad hace que todos los Cainitas sean rapaces y depredadores, incapaces de crear o cultivar. Sus identidades una vez humanas se afanan en retener estas cualidades: ser capaces de contemplar la belleza y apreciarla sin la necesidad de poseerla; pero sus Bestias les arrastran al abismo de la desesperación por medio de la lujuria, el orgullo y el asesinato.

DESAMPARADOS

Los Cainitas no conocen respiro en la noche incierta. Peor aún, saben que la oscuridad esconde terrores, y los más espantosos de todos son sus propias Bestias. Dejad que los sa​cerdotes vivos hablen de un infierno abrasador, puesto que para los Cainitas, la Bestia es el Infierno hecho manifiesto. Es una fuerza que los posee, condena sus almas y los destierra para siempre de la luz. No se puede huir de ella o de su esta​do como criaturas desamparadas. El Abrazo destruye la única certeza que tiene la gente del Medievo Oscuro: la promesa de la salvación. Sin salvación no puede haber esperanza, y sin esperanza, los Cainitas se hallan solos en un mundo de tinie​blas. A esta comprensión acompaña otra. La conciencia de que, desde este momento en adelante, todo lo que el Cainita conoce es la oscuridad: tanto la oscuridad física de la noche, como la oscuridad del alma condenada como un segador de vidas en vez de un donante.

Muchos Cainitas que fueron Abrazados en los siglos re​cientes se ven a sí mismos como engendros infernales, y ac​túan en consecuencia. Al serles negado el Cielo, estos vam​piros se abandonan a sus instintos más bajos y depredadores, deleitándose en su condenación. Comienzan por volverse asesinos desapasionados e insensibles sin piedad ni remordi​mientos, y luego llegan a ser salvajes bestias homicidas. Inclu​so aquellos que aún albergan fe y tratan de hallar la redención acaban por caer. Las exigencias de la Bestia son demasiado poderosas para ignorarlas.

Sin embargo, esta degeneración hacia el mal no es ni re​pentina ni completa. Es un lento descenso hacia la locura y la perdición, un descenso en el cual el Cainita no es víctima involuntaria de su maldición, sino un cómplice. El vampirismo no condena del todo por sí solo, simplemente exagera el lado os​curo que acecha dentro. La sangre de Caín y la Bestia intensifi​can todos los impulsos y pensamientos perversos que tienen los mortales. El horror de la transformación viene del resbaladizo descenso en el declive moral inherente a todos los humanos, pero acelerado por la naturaleza desamparada de un Cainita.

LOS CAMINOS HACIA LA SALVACIÓN

Sin embargo, los vampiros no se hallan sin esperanza. A los Cainitas pueden habérseles negado el Cielo y el Infierno, pero en alguna parte a lo largo de la línea entre la condenación y la redención se hallan los Caminos: las creencias místicas desarrolladas por los sabios Cainitas. Estos caminos (viae en Latín) ayudan a los Cainitas a sobrellevar su existencia como vampiros y ofrecen algún control sobre la Bestia. Muchos Cai​nitas se refieren a los caminos como las Religiones de Caín, pero no todos los caminos se asemejan a credos mortales. En cambio, los caminos son más parecidos a filosofías, y su orga​nización es similar a la de cultos en vez de auténticas iglesias.

Todos los caminos enseñan a los Cainitas cómo refre​nar a la Bestia por medio de principios espirituales y éticos. Al igual que los mortales que acuden a la Iglesia en busca de respuestas y consuelo, los Cainitas siguen los caminos para obtener una medida de paz. El principio fundamental de los caminos es la aceptación de la naturaleza condenada del vampiro. Los caminos no intentan negar en lo que se ha convertido el vampiro o pretender que es alguna otra cosa que lo es. En vez de eso, fomentan una creencia y un marco metafísico que permite a los Cainitas comprender y al final aceptar su maldición como vampiros.

Los caminos, como los chiquillos de Caín, son variados y únicos. No hay un camino fundamental que sigan todos los Cainitas. En cambio, los caminos cambian, evolucionan y se adaptan a los tiempos. En el siglo XIII, cinco caminos sirven como pilares en la noche atrayendo a gran número de seguidores:

• El Camino del Pecado se concentra en el lado más oscuro de la naturaleza del Cainita y sus seguidores alimentan los im​pulsos malévolos de la Bestia para no ser abrumados por ellos.

• El Camino de la Humanidad, por otra parte, enseña que aunque están malditos, los vampiros siguen siendo humanos, y que la salvación reside en suprimir los instintos y deseos de la Bestia.

• El Camino de la Bestia enseña la senda del instinto y abraza la naturaleza depredadora de todos los Cainitas.

• El Camino de los Reyes enseña que los vampiros son su​periores a los mortales, y que su destino es gobernar sobre la humanidad.

• Finalmente, el Camino del Cielo sostiene que, aunque desamparados, los Cainitas son agentes de un poder más alto, con una naturaleza y una misión divinas.

Aparte de estas filosofías mayores existen caminos menos extendidos y reducidos, a menudo el legado de determinados linajes o conocimientos esotéricos menores, considerados como herejía entre la mayor parte de los Cainitas.

Más allá de ayudar a un Cainita a aceptar y comprender su maldición y de ganar una medida de control sobre la Bes​tia, los caminos enseñan que los vampiros no se hallan sin esperanza o salvación. Los caminos son llamados así porque llevan a los Cainitas desde el abismo de la condenación a la luz de un estado mítico llamado Golconda.

De acuerdo con las leyendas Cainitas y El Libro de Nod, la Golconda es un equilibrio místico entre las naturalezas hu​mana y vampírica. Una forma de redención ofrecida a Caín y su prole por Dios y comunicada por el Arcángel Rafael. El que la Golconda sea en verdad alcanzable no se sabe, pero es atrayente ya que supuestamente es la única paz al alcance de los Cainitas: un estado en el que los instintos e impulsos de la Bestia pierden todo su poder sobre el Cainita. Si hay que creer las leyendas, la Golconda libra al vampiro de la Maldición de Caín de modo que ya no necesita sangre para sustentar su existencia inmortal. Sin embargo, aquellos que se embarcan en el largo camino hacia este estado exaltado afrontan un arduo ascenso, uno en el que se rumorea que apenas sólo un puñado de místicos Cainitas ha tenido éxito.

Quizá tristemente, muchos Cainitas cristianos, judíos y musulmanes ven la Golconda como una mentira pagana, una trampa que lleva a los vampiros lejos de la verdadera salvación en la luz de Dios. Estos vampiros devotos creen que sólo pueden ser redimidos por el perdón de Dios. Se​guir los caminos hacia la Golconda sólo puede conducir al infierno. No es raro que tales Cainitas devotos persigan y cacen a aquellos que buscan la Golconda, proclamándolos herejes y blasfemos. Como la locura mortal detrás de tantas cruzadas, aquellos que alzan el estandarte contra sus herma​nos están cegados por su amor a Dios y han condenado a muchos místicos Cainitas a las llamas de la rectitud. Aque​llos que escapan a la hoguera habitualmente se esconden, persiguiendo la Golconda en secreto y negando su guía a otros Cainitas que están buscando desesperadamente una forma de silenciar sus Bestias.

LA SOCIEDAD DE LA NOCHE
En su corazón, la sociedad Cainita está construida sobre una dicotomía. Los vampiros son depredadores solitarios sin una necesidad real de la compañía de los de su propia raza, y, sin embargo, esta compañía es precisamente lo que ansían. Como polillas a la llama, los Cainitas acuden en tropel los unos a los otros, atraídos hacia los más poderosos de su raza. Quizá sea su naturaleza depredadora, pero aquellos que son fuertes dirigen, y aquellos que son débiles, se encogen teme​rosos a los pies de otros en busca de protección. Incluso los Cainitas que resisten este impulso y llevan una existencia so​litaria rara vez consiguen hacerlo sin despertar las sospechas o celos de sus hermanos más sociables. Aquellos que insisten en permanecer independientes son objeto de desconfianza y acaban por ser cazados. Aunque son solitarios por naturaleza, los Cainitas no son diferentes de animales de manada, siendo igual de crueles, territoriales y violentos.

La sociedad Cainita está poblada por demonios y mons​truos, así que no está guiada por principios normales, o inclu​so morales. El asesinato, la intriga, y los actos impíos forman los pilares del orden social. Y sin embargo, los Cainitas son seres refinados. Se rodean con arte y belleza, son mecenas de artistas y encargan grandes obras de arquitectura. La sociedad Cainita está tan ordenada y estructurada como la socie​dad mortal, si no más aún, y dominada por una estricta jerarquía. Para los Condenados, haber nacido noble o campesino no significa nada; son la sangre y la edad las que elevan a un Cainita sobre otro.

LOS LAZOS DE SANGRE

Los Cainitas pueden trazar su linaje a uno de los trece clanes, extensas familias de sangre engendradas por los Antediluvianos de la terce​ra generación. Aunque cada vampiro es único, hereda ciertas tradiciones y peculiaridades de su clan. Los legados más obvios son las Disciplinas, ya que es inherente a cada clan uno o más de los dones de Caín. Se dice que Caín maldijo después del diluvio a cada uno de los Antediluvianos por sus acciones, y que estas maldiciones especiales fluyen por la sangre de los clanes. Finalmente, y quizá lo más desgraciado, los Cainitas heredan las intrigas y enemistades de su clan, trampas de las que pocos Cainitas pueden esca​par alguna vez.

Los lazos de sangre entre compañeros de clan son fuertes, pero esto no significa que los clanes operen como entidades cohesivas, y mucho menos unidas. Al contrario, los clanes son nidos de víboras en los que cunden la intriga y las rivalidades. Aunque son familias de la noche, los clanes son en realidad organizaciones amorfas y poco firmes. Los Antedilu​vianos son tan antiguos que todos se han apartado en una u otra forma de retiro letárgico. Por consiguiente, no hay una autoridad central para organizar a los clanes o imponer cualquier forma de unidad. En vez de eso, los clanes están fragmentados en incontables familias de sangre, cada una dominada por un antiguo poderoso, caris​mático y, por encima de todo, astuto. Aunque el clan es importante, a menudo determinando la po​sición previsible de un vampiro, el linaje exacto del Cainita con frecuencia es más importante. Por ejemplo, todos los Ventrue pretenden descender de reyes guerreros, pero ser el único chiquillo de un señor Ventrue poderoso y respetado acarrea tanto posición como respeto. En el último siglo, muchos eruditos Cainitas se han ocupado escribiendo li​bros de genealogía Cainita, tratando de eliminar a los impostores y determinar qué vampiros tienen pretensiones legítimas.

Finalmente, como los mortales de la época, los Cainitas se dividen así mismos entre aquellos clanes privilegiados, los Altos Clanes, y aquellos más salvajes e incultos (al menos a ojos de los de sangre alta), los Bajos Clanes.

LOS ALTOS CLANES
Los Altos Clanes son los gobernantes supremos de la noche medieval, la nobleza Cainita compuesta de príncipes y barones, que rigen sobre vastos domi​nios feudales y cortes Cainitas. Los altos Clanes se refieren a sí mismos como los primeros malditos y pretenden que sus progenitores fueron Abrazados durante las noches tempranas de Enoch, antes que aquellos de los caídos (los Bajos Clanes). Los primeros malditos culpan a los Bajos Clanes de las contiendas en Enoch y de su destrucción final. Los siguientes componen los Altos Clanes:

• Brujah: Compuestos por cruzados y reyes-filósofos, el clan Brujah es un clan ardiente y apasionado y sus miembros son conocidos por su celo y sus temperamentos irascibles. El pasado del clan está lleno de altibajos, una larga y triste historia de logros impresionantes y derrotas de​vastadoras. En el siglo XIII, los Brujah luchan para mantener su posición entre los Altos cla​nes. Demasiados antiguos Brujah sufren de melancolía por el más grandioso momento en la historia del Clan, y siguen llorando la pérdida de Cartago. Sus miembros más jóvenes están cansados de la opresión de la época medieval, y anhelan el cambio.

• Capadocio: Místicos y estudiosos, los Capadocios son tanto temidos como respe​tados como oráculos y sabios. Aunque consi​deran Anatolia como su hogar ancestral, los Capadocios residen por toda Europa como consejeros de los príncipes y monjes vampíricos. Intentan permanecer apar​tados de las intrigas y guerras de los otros Altos Clanes, eligiendo en cambio la me​ditación silenciosa sobre el más grande de los misterios: la muerte, una misión que afirman les fue entregada por su fundador.

• Lasombra: Los reyes de las sombras que acechan tras la luz, los Lasombra se encuentran entre los más diestros manipu​ladores de los Cainitas. Los Lasombra están con​vencidos de su propia superioridad decadente, y abrazan la religión y la fe; no debido a reverencia devota, sino para justificar su poder. Los Lasom​bra tienen sus cortes por toda Europa, pero Italia e Iberia son sus patrias, en las que gobiernan sin oposición.

• Toreador: Hijos del arte y la belleza, los Toreador son musas y poetas Cainitas. Aun​que se rodean de pompa y belleza, los Torea​dor pueden ser tan fanáticos como los Brujah o tan astutos como los Lasombra. Entre todos los clanes poseen una conexión especial con la humanidad y sus obras, pero a menudo pierden su visión debido a sus impulsos egoístas. El bastión del clan son las tierras de Francia, con sus nobles caballeros y trovadores.

• Tzimisce: Los demonios de Transilvania, los Tzimis​ce, se deleitan en su inhumanidad y gobiernan sobre una población atemorizada como los temidos voivodas. Inhumanos y llevados al fanatismo, los Tzimisce desprecian otras costumbres distintas de las suyas considerándolas fundamentalmente equivocadas. Se sien​ten conmocionados constantemente ante los insolentes que se atreven a desafiar su puesto natural en la cima de la cadena alimenticia. Reinan por mandato de Caín, por el de su fundador y por su propio poder. Son especialmente protectores y territoriales de sus dominios ancestrales en las amplias tierras de Europa Central y Oriental.

• Ventrue: Siempre eclipsados por los Lasombra, los Ventrue se están alzando len​tamente para desafiar su dominio de la noche medieval. El siglo XIII es una época de oportunidades para ellos, y mientras clanes como los Lasombra están ocupados intrigando, los Torea​dor absortos en su arte, los Brujah bramando fu​riosos y los Tzimisce gobernando sobre reinos desolados, los Ventrue tomarán y harán lo que deban. Los enérgicos Ventrue saben que ha llegado su momento, y mientras los Brujah y los Lasombra se aferran a la cuna mediterránea de la civilización Europea, ellos están ade​lantándose en Inglaterra y el Imperio Germánico creando nuevos imperios y reafirmán​dose en su herencia como caudillos y defensores de todos los Cainitas.

LOS BAJOS CLANES
Despreciados e incomprendidos por los Altos Clanes, los Bajos Clanes no se molestan con la pompa y arrogancia de los primeros malditos. En cambio, los caídos prefieren moverse en círculos diferentes, persiguiendo sus propios objetivos y dedicándose a sus propias intrigas. Muchos de los Bajos Clanes, son de hecho, extranjeros a Europa y sus Cainitas cristianos. Otros son sim​plemente tan ajenos y diferentes que su misma presencia inquieta a los Cainitas más “civi​lizados”. Mientras que los Altos Clanes tie​nen las riendas del poder, los Bajos Clanes están ganando terreno después de años de abandono y abusos. Están más en sintonía con el espíritu de la época que sus hermanos mayores, encerrados en sus castillos y torres.

• Assamitas: Orgullosos y letales, los Assamitas —que se llaman a sí mis​mos Banu Haqim— viven de acuerdo a un extraño código. Oriundos de Oriente Medio, se consideran a sí mismos jue​ces y guardianes de la noche, sirviendo como soldados y generales de Caín. Aunque son belicosos, los Assamitas no se limitan a los campos de batalla. Sus filas también están llenas de ancia​nos místicos y reverenciados estudiosos. Pocos Assamitas dejan las tierras del Oriente sarra​ceno, pero aquellos que se aventuran en la inculta y bárbara Europa lo hacen como espías y emisa​rios, relegados a la posición de sangre baja por sus costumbres extranjeras. 

• Gangrel: Inconstantes e indomables como la luna, los Gangrel rechazan las cadenas de amo y esclavo, señor y vasallo, sire y chiquillo, eligiendo en vez de eso errar libres en la noche. Los bosques y los claros salvajes son sus terrenos de caza, no la aldea o el puerto. Para los orgullosos Gangrel, un vampiro no es más malvado que otros de​predadores naturales. La única pregunta que se hacen es si escogen ser lobos orgullosos o perros acobardados.

• Malkavian: Los Malkavian están mal​ditos con la percepción y la locura, condena​dos a ver el mundo como un mosaico hecho añicos. Hace mucho fueron los oráculos Cainitas, pre​diciendo el futuro y viendo cosas que otros no podían ver. Ahora son parias por causa de su locura: deste​rrados de la corte y las ciudades por miedo a que su demencia afecte a otros. Son heraldos y profetas de una oscuridad venidera.

• Nosferatu: Transformados en horripilantes criaturas por el Abrazo, los Nosferatu llevan su maldi​ción en su misma piel. Los Nosferatu recuerdan a todos los Cainitas el mal que acecha dentro de ellos. Muchos Nosferatu toman su semblante deforme como una señal clara de que deben aceptar su maldición y arrepentirse. Se comportan de una forma noble y regia que rivaliza con la de los Altos Clanes.

• Ravnos: Refugiados de una gran guerra entre dioses desconocidos del lejano y misterioso oriente, los Ravnos lle​van consigo una Bestia astuta que susurra impul​sos oscuros. En Europa se confía en pocos de ellos, porque su maldición les hace especialmente peligro​sos. Aquellos que son aceptados actúan como men​sajeros, emisarios y espías, moviéndose entre las cortes de los señores Cainitas y dedicándose a sus propios planes en secreto.

• Seguidores de Set: Creyéndose a sí mismos descendientes de un dios del Antiguo Egipto, los Setitas son taimados fanáticos. Se comportan con un aire maligno y se enorgullecen de ser guardianes de conocimientos prohibidos y tra​ficantes de pecado y perdición. Desde sus guaridas en las arenas de Oriente Medio, los Seguidores de Set se han introducido en Europa siguiendo la agitación producida por las Cruzadas. Aunque se desconfía de ellos como ex​tranjeros, los Setitas prosperan en Europa al proporcionar cosas que pocos otros pueden, o quieren, ofrecer. El ingenio y la astucia son los rasgos distintivos del Setita

• Tremere: Muchos rechazan de plano llamar a los Tremere un clan, dado que estos usurpadores recibieron su dudoso título al erradicar uno de los clanes más antiguos y re​verenciados: los Salubri. El mismo Tremere cometió el más odioso crimen que conocen los Cainitas, la canibalización deliberada del Antediluviano Saulot, el fundador de los Salubri. Aunque el clan es joven, existiendo desde hace sólo dos siglos, los bru​jos del clan Tremere siguen siendo poderosos. No obstante, carecen de cualquier aliado auténtico, y están acosados en todas partes por enemigos mortales y Cainitas. Pero mientras los señores y príncipes de Europa compi​ten entre ellos, muchos empiezan a recurrir a los Usurpadores (y su poderosa magia), dando la bienvenida en sus cortes a cada vez más brujos.

JERARQUÍA DE LOS CONDENADOS
La sangre vincula a todos los Cainitas, pero es la edad la que determina el prestigio y la posición en la Sociedad Cainita. Aunque el linaje no muerto de un vampiro (medido por sire, clan y generación) es importante, el auténtico respeto llega con la edad. Los vampiros que han sobrevivido durante siglos, han amasado un gran poder y han afrontado incontables desafíos, son los poderes dominantes en la sociedad Caini​ta. Sin embargo, la edad no lo es todo: un antiguo satisfecho de sí mismo puede ser destruido fácilmente por un neonato ambicioso, y sólo los necios pierden de vista esta dura realidad. La edad puede significar poder e influencia, pero un Cainita in​activo y sin un propósito se estanca, haciendo de él presa fácil para los jóvenes y astutos.

• Chiquillos: Los recién creados, jóvenes y todavía bajo la custodia de sus sires, son tratados como ni​ños pero rara vez se les trata con amor o compasión. Una vez que un chiquillo ha aprendido todo lo que hace falta (un período que puede durar noches o décadas), el sire lo presenta al vampiro más antiguo de la ciudad, habitualmente el príncipe. Depende del vampiro más antiguo si acepta al chiquillo en la sociedad Cainita y lo proclama como neo​nato, o si lo destruye.

• Neonatos: Considerados vampiros completos, los neonatos son jóvenes y están ansiosos de hacerse un nombre. Son los jóvenes caballeros en la atmósfera feudal de la sociedad Cainita. Aunque Europa está superpoblada de vampiros, sigue habiendo bastantes ciudades, pueblos e incluso castillos y posadas en los caminos que los jóvenes neonatos pueden re​clamar como La mayoría de los neonatos que han sido Abrazados en los últimos 50 años comprenden el siglo XIII mejor que sus antiguos, pues son hijos de este tiempo turbulento. Se mueven con faci​lidad por las bulliciosas ciudades y cruzan el con​tinente sin miedo. Muchos han viajado a Tierra Santa (como humanos o cumpliendo encargos de sus sires) y han regresado de allí tanto más sabios como endurecidos. Puede que carezcan del poder de la edad, pero la inmortalidad no ha corrompido a la mayor parte de los neona​tos tal y como ha paralizado a sus sires o antiguos. Mientras los Matusalenes traman planes y los antiguos ha​cen la guerra, los neonatos son los auténticos catalizadores de la sociedad Cainita. Los neonatos se ponen al frente de cargas en el campo de batalla donde los antiguos están de​masiado asustados para hacerlo; hacen nuevas alianzas con mercaderes, barones y sacerdotes mortales y en general contagian a la sociedad Cainita con dinamismo y energía. La mayoría de los Cainitas en el siglo XIII son o neonatos o ancillae.

• Ancillae: Un vampiro se convierte en an​cilla después sus primeros 100 o 200 años de no vida. Aunque aún no son antiguos, los Ancillae se han probado dignos en la sociedad Cainita y se han establecido como poderes con los que hay que contar. Son respetados y se les otorgan posiciones prestigiosas como consejeros y hombres de armas de Cainitas más viejos. Muchos ancillae resplandecen brillantemente como antiguos en ascenso, pero muchos otros se apagan igual de rápido, sobrepasando sus límites cegados por su propio orgullo.

• Antiguos: Los antiguos son las autoridades re​gias de la sociedad Cainita. Muchos antiguos tienen siglos de edad, algunos Abrazados en algún momen​to de la Larga Noche o antes. Gobiernan ciudades y grandes dominios, hacen cumplir las leyes Cainitas y mantienen a raya a los Cainitas más jóvenes en posición subordinada. Se han atrincherado en su poder, y harán cualquier cosa para mantenerlo. Intrigantes y traicioneros, los antiguos se encuentran a gusto con la inmortalidad, y defienden ferozmente el status quo. Algunos antiguos son conscientes de que no son más que herramientas de los Matusalenes en sus disputas, pero pagan gustosos este precio a cambio de seguridad e influencia.

• Príncipes: Aunque no está atado a la edad o la ge​neración, el título de príncipe es sin embargo uno de importancia singular para los Cainitas. Un príncipe es un Cainita que ha reclamado un gran dominio (una ciudad, condado, incluso un reino) como suyo propio, forzando a otros Caini​tas a someterse a su gobierno. Antaño, el título de príncipe recaía en el Cainita más viejo en un área, pero en tiempos recientes un Cainita reclama e im​pone un principado por medio de la habilidad política y la fuerza. Muchos príncipes en el siglo XIII son antiguos de la sexta y séptima generación, pero muchos ancillae, e incluso algunos neona​tos, tratan de proclamarse príncipes tanto en nuevas ciuda​des como en pueblos emergentes. Sin embargo, aunque es fácil proclamarse príncipe, es mucho más difí​cil mantener y sostener esa pretensión contra otros Cainitas.

• Matusalenes: El auténtico poder en el siglo XIII reside en el puñado de Matusalenes que destacan sobre los antiguos en edad e in​fluencia. Habitualmente de una edad de siglos, o incluso milenios, los Matusalenes no tienen igual; excepto quizá los durmientes Antedilu​vianos. Se dice que un cambio sobreviene a los vampiros cuando alcanzan esta edad. Física​mente, duermen durante semanas, años o incluso siglos, cayen​do en letargo con una frecuencia creciente. Emocionalmente, se vuelven hoscos e introvertidos, abrumados por un profundo sentimiento de melancolía y desesperación. Suspiran por las noches de antaño, pero saben que la Gehena está más cerca con cada nueva noche. Algunos reaccionan ante esta deses​peración retirándose del mundo, convirtiéndose en místicos y ermitaños que persiguen la Golconda. Otros, vengativos y terribles, se abandonan a la lucha y ahogan sus dudas y temores con sangre e intrigas.

• Señores: Como los príncipes, el rango de señor se otorga no por edad, sino por influencia y poder, y es un añadido relativa​mente reciente a la jerarquía Cainita. Un señor es simplemente un príncipe de príncipes; un antiguo poderoso, o más raramente un Matusalén; que afirma su influencia sobre cierto número de príncipes y sus dominios. Gran parte de este arreglo es de natura​leza feudal, el señor repartiendo porciones de su dominio a Caini​tas más jóvenes a cambio de sus juramentos de vasallaje y apoyo.

• Antediluvianos: Seres míticos y tiranos, los Antediluvianos son los amos absolutos de la Guerra de las Edades, y los fundadores de los trece clanes. Desde sus guaridas, planean e intrigan contra sus rivales, dirigiendo a sus clanes como poderosos ejércitos a lo lar​go de Europa y del mundo. Cuál es su objetivo, cuál es el propósito de esta locura... eso sólo lo saben los Antediluvianos y Caín.

MARGINADOS Y CRIMINALES

No todos los Cainitas están de acuerdo en existir, o son bien​venidos, dentro de la sociedad de los Condenados. Siempre habrá proscritos y renegados, y ese también es el caso entre los Cainitas.

Existen Cainitas que rehúsan atenerse a las Antiguas Cos​tumbres (las leyes de Caín) o que han cometido crímenes odiosos a ojos de sus congéneres vampiros. Estos Cainitas son desterrados o, si está justificado, cazados y destruidos. Aquellos que no se ad​hieren a las Antiguas Costumbres son vistos como una amenaza al orden establecido de los clanes, lo que hace que sean peligrosos.

• Caitiff: Los Cainitas sin un linaje de sangre claro son lla​mados Caitiff. Estos vampiros sin clan nunca conocen el origen de su sangre, suelen haber sido engendrados y dados por muertos o Abrazados por otro de los sin clan. Aunque no son desconoci​dos en las reuniones Cainitas, se desconfía de todos los Caitiff, siendo tratados como mestizos, poco mejor que perros. Los Cai​tiff son tolerados en la sociedad Cainita, pero nunca alcanzan ninguna posición real entre sus hermanos nacidos en un clan. Los sin clan están condenados a existir como ciudadanos de se​gunda clase en el mejor de los casas, y como parias en el peor. Se convierten fácilmente en chivos expiatorios, y no tienen dere​chos en la mayoría de los principados. El estigma de ser Caitiff es muy acusado; una maldición añadida a estar condenado.

• Autarkis: Estos vampiros han vuelto la espalda en la sociedad Cainita, rehusando vivir bajo las reglas de nadie ex​cepto las suyas propias. Rechazan las Antiguas Costumbres y La Guerra de las Edades, no deseando nada más que ser dueños de su propio destino. Por esta razón, los antiguos los consideran subversivos y los tratan como a una amenaza. Una vez marcado como Autarkis, un Cainita afronta la noche como un renega​do, cazado por príncipes y antiguos y condenado a la Muerte Definitiva si es atrapado. No obstante, algunos consideran que este peligro es un precio pequeño a pagar por la libertad.

EL PRÍNCIPE
Desde el tiempo de Enoch y Caín, vampiros individuales conocidos como príncipes han gobernado sobre nidadas de otros: sirviendo como caudillos y protectores. La sangre y la edad dan forma a la jerarquía Cainita, pero es el gobierno de los príncipes lo que les da su naturaleza draconiana y depredadora. En efecto, un príncipe no gobierna por razones altruistas, lo hace por su propia seguridad y para saciar su necesidad de domi​nio sobre otros Cainitas. Entre los Hijos de Caín, no existe ni igualdad ni democracia, sólo el gobierno de los fuertes y astutos, que usan el título de príncipe como símbolo de su dominio. En el transcurso de las eras, el título y deberes de los príncipes han cambiado, habitualmente influenciados por la civilización en la que el príncipe nació o sobre la que gobernaba. Aunque los príncipes son comunes, también lo son reyes, duques, Césares, arzobispos e incontables otros títulos tomados prestados de la nobleza y religión humanas. Las mujeres que gobiernan como príncipe (y muchas lo hacen), asumen tradicionalmente el tí​tulo de reina o duquesa si desean un título específico de género. El título de princesa es poco común, y muchas simplemente usan el de príncipe, y al diablo con el género.

Tradicionalmente, como en Enoch, el Cainita más an​tiguo en una zona servía como príncipe: su edad le confiere este honor. Rara vez se da el caso en estas noches. Aquellos que son fuertes y poderosos gobiernan, todos los demás son vasallos o rivales. Mientras que la Guerra de los Príncipes progresa, Cainitas más jóvenes y ambiciosos están usurpando los principados de vampiros más viejos y autosatisfechos. En consecuencia, muchos antiguos se dan cuenta de los peligros obvios de mantener el título de príncipe y legan su título a un Cainita más joven con la esperanza de ocultarse en las sombras o defienden su dominio imponiendo el servilismo, creando un cisma entre jóvenes y viejos.

DOMINIO

Los vampiros son criaturas territoriales, como la mayoría de los depredadores, y el dominio de un príncipe es la fuente de su poder. Sin un feudo, el príncipe no es un príncipe. El dominio de un príncipe puede ser cualquier cosa, desde una aldea aislada en las montañas de Baviera, hasta una vasta ex​tensión de tierras supervisada desde una plaza fuerte fortificada. Cuanto más grande sea el territorio, más prestigio e influencia posee el príncipe. Habitualmente, un príncipe gobierna sobre una ciudad y afirma su dominio sobre sus murallas, tabernas y propiedades, forzando (por la fuerza o juramentos de vasallaje) a todos los Cainitas que habitan allí a someterse a su autoridad.

El dominio es fundamental para un príncipe. Primero, otorga influencia y poder temporal. El príncipe tiene a me​nudo agentes y observadores entre las instituciones mortales de la ciudad. Por medio de favores o la astucia, el príncipe sabe qué pasan de contrabando los mercaderes, a quién invita el arzobispo a sus aposentos por la noche y lo que hace falta para agitar a la nobleza para reunir tropas y atacar una ciudad rival. El dominio también da al príncipe y a sus súbditos te​rrenos de caza, el bien más preciado de todos.

AGENTES DEL PRÍNCIPE

Los príncipes gobiernan gracias al derecho de vasallaje. Ningún vampiro podrá imponer su voluntad de forma eficaz a lo ancho de tan vastos territorios sin tener vasallos de con​fianza. Por medio de ofrecer dominios a aquellos que son lea​les, el príncipe se asegura su apoyo. A cambio de su lealtad, el príncipe otorga al nuevo vasallo un dominio para que lo posea como propio. Los príncipes rara vez rigen su dominio sin el apoyo de otros Cainitas. Los príncipes inteligentes cor​tejan a otros Cainitas influyentes cuando lanzan su envite para hacerse con el poder, creando un consejo de conseje​ros y lugartenientes para que se ocupen de algunos, o todos, los deberes administrativos de la gobernación de sus feudos. Aunque estos títulos pueden cambiar, la mayor parte de los príncipes gobiernan con el apoyo de los siguientes Cainitas.

• El Alguacil: El brazo ejecutor del príncipe, el alguacil normalmente se encarga de cuestiones de jurisdicción y seguri​dad. Son el alguacil y sus matones los que previenen que los jó​venes neonatos causen muchos problemas y se aseguran de que algún Cainita no deseado se haya infiltrado en la ciudad. En tiempos de guerra, muchos alguaciles se convierten en sargen​tos, coordinando los esfuerzos en defensa de la ciudad mientras que el príncipe y el Mariscal parten al campo de batalla.

• El Mariscal: El jefe del ejército del príncipe, un Maris​cal sirve sólo a un príncipe o señor verdaderamente poderoso que pueda reunir suficientes tropas como para justificar este puesto. Mientras que el principal deber de un alguacil es la se​guridad interna, el Mariscal es un táctico y caudillo sin igual. Muchos mariscales de los tiempos recientes han salido de las filas de los Brujah o Ventrue.

• El Senescal: La mano derecha del príncipe, el senescal ocupa sus noches con los detalles de la administración de la ciudad. El senescal es el primero en escuchar todas las quejas antes de escoger (con el soborno o promesa adecuados) cuáles presentar a la atención del príncipe. En algunos principados, el senescal no es más que un secretario, un lacayo y sirviente personal del príncipe. En otros, el senescal ejerce más poder que el príncipe y es el auténtico poder tras el trono.

• El Guardián: La mayor parte de los príncipes com​prenden la necesidad de tener el asesoramiento de un con​sejero místico o espiritual. Hace mucho, los príncipes em​pleaban oráculos Malkavian o Nosferatu (y algunos aún lo hacen), pero en la atmósfera cristiana de la época, la mayoría se vuelven hacia los sacerdotes de cenizas: seguidores y maes​tros de uno de los caminos de Caín. Los príncipes emplean a los sacerdotes de cenizas para que dirijan los sacramentos y les aconsejen en cuestiones tanto políticas como místicas.

• El Chambelán: Como el corazón de la sociedad de la corte del príncipe, el chambelán organiza banquetes y tor​neos, da la bienvenida a dignatarios forasteros y atiende a la persona del príncipe. Los principales talentos del chambelán son el chismorreo y la propagación de rumores. No obstante, todos los príncipes comprenden los beneficios de tener un chambelán, y la mayoría les permite tomar el pulso de sus súbditos y espigar a los desafectos en potencia.

• El Azote: El alguacil mantiene la ley y el orden dentro del feudo, pero la naturaleza política del puesto a menudo ata sus manos, haciendo que sea incapaz de dispensar justicia rápida sin provocar la ira de los oponentes del príncipe. Aquí es donde entra el azote, el verdugo privado del príncipe. El deber del azo​te es simple, patrullar el dominio del príncipe a la caza de los no admitidos (Caitiff, Autarkis y otros indeseables) y o llevarlos a presencia del príncipe o destruirlos directamente. El puesto de azote es solitario, y acarrea un pesado estigma. Pocos Cainitas confían en los azotes, y muchos los temen abiertamente.

DERECHOS Y RESPONSABILIDADES

No hay un código universal de conducta principesca. Aparte de la interpretación difusa de las Antiguas Costum​bres, el príncipe es libre de gobernar su dominio como lo con​sidere apropiado. No obstante, el gobierno de un príncipe se mide por, y depende de, el poder y la influencia que ejerza sobre sus vasallos. En algunos casos, el príncipe no es más que una figura decorativa, impotente para hacer cualquier cambio a menos que tenga el apoyo de sus antiguos. Luego están los príncipes que se alzan como tiranos, gobernando im​punemente y proclamando cazas de sangre contra cualquiera que siquiera susurre contra ellos. La mayor parte de los prín​cipes están en alguna parte entre estos extremos, seguros de su influencia, conocedores que la amenaza de la violencia y la censura es a menudo todo lo que se necesita para mantener la paz. No obstante, este es un juego peligroso, pues la excesiva confianza ha sido la ruina de muchos príncipes.

DERECHOS

Como príncipe, a un Cainita se le reconocen los siguien​tes derechos:

• Destrucción: Sólo el príncipe puede destruir (u orde​nar la destrucción de) otro Cainita. Los Príncipes poseen el poder de la Muerte Definitiva sobre sus vasallos como prueba definitiva de su pretensión al principado.

• Creación: De acuerdo con las Antiguas Costumbres, sólo se permite crear libremente al príncipe, mientras que otros Cainitas deben pedir primero permiso. Aquellos que no lo hacen, o que desobedecen, son destruidos.

• Dominio: Cualquier Cainita dentro del dominio del príncipe se convierte a todos los efectos en vasallo de ese príncipe. El príncipe también está en su derecho de asignar y legar dominios a aquellos que son leales como recompensas o incluso sobornos a cambio de su apoyo.

• Alimentación: Es el príncipe quien establece terrenos de alimentación y cualesquiera reglas asociadas con esta prác​tica (sólo a la luz de la luna, después de una hora determina​da, no matar a nadie, y dé ahí en adelante).

DEBERES
El título de príncipe obliga al Cainita a estar a la altura de cier​tas expectativas y a cumplir ciertos deberes. Aquellos que ignoran sus responsabilidades pronto se hallan sin apoyo y enfrentados a una población hostil. Las responsabilidades de un príncipe incluyen:

• Hacer Cumplir las Antiguas Costumbres: Las Anti​guas Costumbres otorgan a un príncipe privilegios. Pero estos privilegios requieren que el príncipe imponga y haga cumplir todas las Tradiciones de Caín. A los príncipes despreocupa​dos que fracasan en cumplir las Antiguas Costumbres, la úni​ca esperanza que les queda es gobernar por la fuerza.

• Protección: Así como el príncipe puede contar con la pro​tección de sus vasallos, el príncipe debe estar dispuesto a defender a sus súbditos. Un príncipe que mire para otro lado cuando uno de sus súbditos es destruido (por un rival u otro vasallo) corre el riesgo de exponerse a perder toda credibilidad y apoyo. El honor del principado requiere una eterna vigilancia. Aquellos que tienen una actitud tibia pueden hallarse pronto bajo el sol despiadado.

• Cuidar el Rebaño: Para mantener la paz, el príncipe debe asegurarse de que siempre hay suficientes humanos para sustentar a sus vasallos. En tanto que el príncipe fije límites de caza por me​dio de terrenos de alimentación y dominios, debe también cuidar del rebaño mortal. Sin un suministro generoso de mortales, los vasallos del príncipe pronto se echarían encima unos de otros.

LAS TRADICIONES
Gran parte de la autoridad de un príncipe proviene de las Tradiciones de Caín, o más correctamente de las así llamadas Antiguas Costumbres: la tradición en gran medida oral de códigos de conducta vampíricos heredados y fundamentados en las Tradiciones. Las Antiguas Costumbres apuntalan la sociedad Cainita y son el único pacto social auténtico entre los demonios de la noche. Los Cainitas se atienen a un estricto sentido de la tradición, motivados por el miedo al castigo divino. Las Antiguas Cos​tumbres son los restos del gobierno de Caín en Enoch; de aquí que sean respetadas pero no siempre seguidas estrictamente.

A pesar de todo, las Antiguas Costumbres forman el convenio en el cual se basan todos los príncipes (y señores) para legitimar sus pretensiones y derechos como príncipes. Las Tradiciones también figuran de forma prominente en la educación de los chiquillos. Muchos ancianos no consideran como vampiro a un chiquillo hasta que su sire le recita las Seis Tradiciones, sellando su pacto con Caín.

LA PRIMERA TRADICIÓN: EL LEGADO

“Vuestra sangre hace de vosotros mi prole, creados a mi imagen y semejanza. Mi maldición la vuestra, mi salvación la vuestra. Presente ante vosotros y sobre vosotros como dios-regente. Yo soy el camino, mis Tradiciones vuestro legado. Renunciad a mí y renunciaréis a toda es​peranza”. Así habló Caín.

“La sangre del Traidor fluye a través de vosotros, a su imagen y semejanza. Estáis condenados y sólo sobreviviréis mediante la obediencia. Sois los descendientes del Traidor, y estáis sometidos por las leyes de Dios.”

-El Qaanoon, recopilado por Duras el Dacio

La noción de legado es fundamental para comprender la Antiguas Costumbres en el Medioevo Oscuro. Es por medio de la Primera Tradición en particular, y todas las Tradiciones en general, que los Cainitas reconocen a Caín como monarca de la noche y afirman su linaje como seres sublimes, tanto maldi​tos como bendecidos. Los Cainitas acuden a las Antiguas Cos​tumbres y el legado de Caín para reconocer su lazo espiritual con éste. Por medio de los dictados de las Antiguas Costum​bres, Caín está presente y no es un personaje mítico o legendario. Al atenerse a las tradiciones, los Cainitas confirman su fe en Caín y sus naturalezas condenadas, para bien o para mal.

Aquellos que aborrecen la maldición se vuelven hacia la Primera Tradición con la esperanza de hallar la salvación, que al seguir las costumbres de Caín hallarán la redención. Por otra parte, aquellos que buscan poder siguen el legado, creyendo en su promesa oculta de poder a cambio de servicio fiel. De igual modo, los príncipes y señores recurren a la Primera Tradición para legiti​mar su gobierno. Como los reyes mortales que reinan gracias a la investidura divina, los príncipes citan la Primera Tradición, y el legado de Caín, como prueba de su mandato para reinar tal como Caín está “presente ante y sobre” todos los Cainitas.

LA SEGUNDA TRADICIÓN: EL DOMINIO
 “Así como yo soy señor de Nod, así vuestro dominio es vuestra responsabilidad. Vosotros sois su señor, y todos respetarán esto o sufri​rán mi cólera. Todos se presentarán cuando entren en él, y por vuestra parte vosotros los protegeréis. Por derecho, se os permite cazar dentro de los límites de vuestro dominio, su sangre la vuestra propia. Aceptad sus responsabilidades, cuidad de vuestro dominio y mostrad a otros el mismo respeto que vosotros esperáis”. Así habló Caín.

“El rebaño y la tierra que habitas son el dominio. Si puedes mantenerlo, es tuyo. Si puedes tomarlo, se convierte en tuyo. Si no puedes mantenerlo ni tomarlo, sométete a quienes pueden y considéralos tus antiguos.”
-Las Costumbres de Hibernia, traducción de Duras el Dacio

La Tradición del Dominio siempre ha sido primordial para los Cainitas, y eso es especialmente cierto en estos tiem​pos de relaciones feudales y superpoblación vampírica. Duran​te los últimos 200 años Cainitas de toda condición y clan han estado luchando desesperadamente por dominios cada vez más reducidos, alcanzando un frenesí asesino en las últimas pocas décadas. El dominio a menudo significa más que influencia y protección, pues otorga al Cainita derechos exclusivos de ali​mentación dentro de sus fronteras. Afirmar el dominio sobre una posada significa un suministro casi sin límite de víctimas, mientras que una aldea aislada a duras penas podría sustentar más de un solo vampiro. Un Cainita nunca pasará sin sangre en tanto que posea un dominio (sin importar su tamaño) y pueda protegerlo manteniendo a otros Cainitas fuera de él.

La posesión de un dominio también requiere que el Cai​nita, ya sea príncipe o neonato, ofrezca hospitalidad a aque​llos vampiros que entren en él y se presenten. Cuando se en​cuentre en el dominio de otro, un Cainita puede esperar ser tratado con respeto. El propietario del dominio es responsable de la seguridad y bienestar de sus huéspedes, y debe compartir sus terrenos de caza con ellos. No obstante, los huéspedes que abusen de su estancia pueden afrontar estrictas sanciones. Recientemente, al encenderse las tensiones entre príncipes y antiguos, algunos han cerrado sus dominios a los visitantes, aislándose y sentenciando a la Muerte Definitiva a todos y cada uno de los que entren en su dominio sin ser invitados.

El dominio es también la piedra angular del gobierno feu​dal de los príncipes. En esta era de señores y monarcas Cainitas, el dominio ha cobrado una importancia primordial. Un prínci​pe extiende su influencia al adquirir más dominios. Al hacerlo, le permite otorgar porciones de los territorios conquistados a sus vasallos leales, fortaleciendo aún más su poder y atrayendo a cada vez más Cainitas bajo su bandera. Tal como los regentes mortales afirman su propiedad sobre sus caballeros, algunos se​ñores Cainitas han ido tan lejos como para afirmar su dominio sobre los mismos Cainitas individuales y esperan de sus vasa​llos que les provean con diezmos de sangre y víctimas a cambio de su “protección” real o concesiones de dominio.

LA TERCERA TRADICIÓN: LA PROGENIE
 “Sólo serás sire de otros con el permiso y bendición de tu antiguo. La crea​ción es la providencia de aquellos más próximos a mí, pues ellos rendirán cuen​tas. Incumple esto, y tú y tu progenie seréis exterminados”. Así habló Caín.

“La creación es un sacramento que no se celebra a la ligera. Debes seguir el consejo y la guía de tus madres y hermanas. Si celebras el sacramento sin su bendición, cometes blasfemia y renuncias a todo lo que la Madre te ha otorgado.”

-Traditsya, recopilado por Duras el Dacio

De acuerdo con la tercera tradición, sólo el vampiro más an​tiguo puede conceder permiso para crear un chiquillo. No obstan​te, durante tanto tiempo como pueden recordar la mayoría de los Cainitas, los príncipes han poseído el privilegio de la Tercera Tra​dición. La razón es simple: la necesidad de controlar y limitar la población Cainita en sus dominios. Cuanto más chiquillos Abra​cen sus súbditos, más alta es la demanda de sangre y más escasos se vuelven los terrenos de alimentación, abrumando la capacidad del príncipe de proveer a sus vasallos. Los príncipes también son celosos del derecho de crear progenie para limitar la capacidad de sus rivales de amasar legiones de vampiros recién creados como tropas de choque. El príncipe también puede prometer el permiso bajo la Tercera Tradición como un regalo para obtener favores de otro Cainita, o como recompensa por leales servicios.

Aquellos vampiros que Abrazan sin permiso suelen sufrir la destrucción de su chiquillo, y si la trasgresión es lo bastan​te grave, la suya propia. Pocos príncipes vacilan sobre este punto. En verdad, el acto de vigilar quién Abraz a ya quié​nes imposible. Con frecuencia es fácil para un sire enviar a su chiquillo lejos y mantenerlo en secreto hasta que sea el momento adecuado. Por lo tanto, cualquier príncipe que desee mantener su feudo necesita castigar severamente a aquellos que son atrapados incumpliendo esta Tradición. Deben servir de ejemplo, o los otros súbditos del príncipe empezarán a poner en duda su poder y autoridad.

LA CUARTA TRADICIÓN: LA RENDICIÓN DE CUENTAS
“Aquellos que vosotros creáis son de vuestra propia sangre hasta que sean liberados de vuestra custodia. Hasta ese momento, su sangre y sus castigos serán vuestros”. Así habló Caín.

Lo que creas es tuyo y es tu sangre. Su sangre y su castigo te pertenecen.
-Tradiciones folklóricas de las tribus etruscas, recopilado por Duras el Dacio

Un príncipe nunca concede a la ligera el derecho de creación. Una vez otorgado, el, sire se hace el único responsable de las acciones de su chiquillo. Esta Tradición previene a todos los Cainitas que elijan sabiamente a su progenie. La Cuarta Tradición requiere que el sire tanto eduque como proteja a su chiquillo, siendo el castigo de no ha​cerlo así de sencillo: el sire paga por las indiscreciones y crímenes de su chiquillo. Aquellos que sean irresponsables en sus deberes como sires, y que den demasiada libertad a su chiquillo, acabarán por afrontar la ira y condena de su príncipe. Temerosos de las consecuencias, algunos sires fuerzan a sus retoños a hacer varios juramentos de sangre. Estos ju​ramentos, que implican beber repetidamente la sangre del sire, hacen del chiquillo un esclavo atado sobrenaturalmente, garantizando de este modo su lealtad. La mayoría de los vampiros se abstienen de esta práctica porque también tiende a hacer del chiquillo un perro faldero.

La costumbre de la Cuarta Tradición también requiere que el sire presente a su chiquillo al príncipe para su aprobación. El príncipe decide si el chiquillo es digno de unirse a las filas de los Cainitas como neonato, o si debe ser destruido. Muchos príncipes utilizan esta costumbre para mantener a raya a sus vasallos; ofreciendo el derecho al Abrazo, para luego destruir al chiquillo con la justificación de tutela inapropiada.

LA QUINTA TRADICCIÓN: LA DESTRUCCIÓN
“Tenéis vedado derramar la sangre de otro de vuestra raza que sea más antiguo. Este derecho pertenece sólo a los más próximos a mí y a ningún otro. Está vedado a aquellos de sangre más débil alzarse contra sus antiguos. Este es mi último legado”. Así habló Caín.

“No derrames la sangre, porque es preciosa. Toda la sangre, sin importar su origen, debe ser útil y utilizada. La sangre que cae en el suelo es un desperdicio imperdonable.”

-Las Tradiciones Perdidas de Fenicia, recopilado por Duras el Dacio
Los príncipes sostienen celosamente la Quinta Tradición, utilizándola como un amortiguador para mantener a raya a sus vasallos y eliminar a cualquier rebelde en potencia. El derecho a destruir a otro Cainita es la piedra angular definitiva de la au​toridad del príncipe. No sólo puede el príncipe crear libremente y ejercer dominio, también puede decidir quién debe hallar la Muerte Definitiva. El príncipe puede usar la Quinta Tradición para castigar cualquier crimen, no importa cuán trivial o menor sea, bajo la Lextalionis: la versión Cainita de la justicia bíblica.

En el ambiente feudal del mundo Medieval Oscuro, el derecho de un príncipe a destruir a otro Cainita es a menudo concedido como un regalo. A los Cainitas de alto rango, como el mariscal o el alguacil, se les suele otorgar carta de privilegio respecto a la Quinta Tradición para impartir justicia e imponer la autoridad del príncipe. No obstante, muchos príncipes son cautos cuando ordenan la destrucción de Cainitas que son los vasallos de otro señor o príncipe. Aunque algunos príncipes no vacilan, otros que son más cautelosos envían al Cainita ofensor de regreso a su príncipe para que sea castigado. Si el acusado no es castigado luego, esto puede ser motivo de guerra.

LA SEXTA TRADICIÓN: EL SILENCIO DE LA SANGRE
“Nunca revelaréis vuestra verdadera naturaleza a los que no sean de la Sangre. Al hacerlo, renunciáis a vuestros derechos sobre mi lega​do”. Así habló Caín.

“No reveles tu naturaleza.”

-Las Tradiciones del Imperio de Malí, traducción de Duras el Dacio
Los Cainitas pueden ser cazadores supremos, pero ser descuidado y alertar a los mortales sobre su auténtica natu​raleza nunca promete nada bueno. Los vampiros dependen de una cierta cantidad de secreto y engaño para mantener su reino de la noche a salvo de las masas de mortales durmientes que les rodean. La mayoría de los mortales medievales saben que hay cosas que acechan en la noche, pero no tienen claro cómo tratar con esas cosas (aparte de evitarlas). Si los huma​nos llegaran a comprender las debilidades y costumbres de la raza de Caín, una gran purga se haría posible.

Por lo tanto, los príncipes hacen cumplir la Sexta Tradi​ción en diversa medida. Algunos, especialmente los príncipes de grandes ciudades, mantienen el Silencio sacrosanto porque desean que los mortales se engañen a sí mismos creyendo que las ciudades amuralladas son de alguna forma más seguras que las aldeas dispersas (de hecho, la alimentación es mucho más fácil con los mortales todos juntos en un sitio). En otros prin​cipados, el Silencio se observa de boquilla y es ignorado en gran medida. Hay lugares donde los Cainitas asisten abiertamente y a cara descubierta a las cortes mortales, gobernando, por medio del terror y confiados en su dominación. A menos que estén apartados y a leguas de distancia de otras poblaciones humanas, tales feudos rara vez duran más de unas pocas décadas antes de que sean pasto de las llamas por obra de la Iglesia u otros Cai​nitas. Generalmente, los Cainitas permiten (e incluso animan) las manifestaciones de su condenación que es probable que mantengan temerosos e intimidados a los mortales, y prohíben aquellas que puedan acarrear una resistencia organizada. Ver la diferencia es el sello de un príncipe verdaderamente hábil.

LEXTALIONIS
El príncipe impone su autoridad por medio de la Lextalionis, el cuerpo de leyes vampíricas expuesto por Caín y expresado en las Antiguas Costumbres. La Lextalionis no está codificada o contenida en pergaminos polvorientos. En vez de eso es un código de justa re​tribución, esbozando los derechos y poderes de un príncipe, supues​tamente creado por Caín. Este código sigue un sencillo precepto: Aquellos que rompen la ley de un príncipe son exterminados. La Lextalionis tiene sus raíces en la justicia bíblica; “Ojo por ojo, diente por diente”; y le otorga al príncipe un inmenso poder para castigar a cualquiera que desobedezca sus leyes. Por medio de la Lextalionis, el príncipe puede despojar a un Cainita de su dominio, exiliarlo o, para aquellos delitos realmente odiosos, ordenar su destrucción. La Lextalionis no es sólo la providencia del príncipe. Cualquier Cai​nita puede invocar la Lextalionis para saldar agravios, pero sólo el príncipe tiene poder para ejecutarla. Los príncipes que abusan de la Lextalionis pronto se hallan a sí mismos víctimas de sus propios cas​tigos. El príncipe nunca puede esperar imponer la Lextalionis sin el apoyo de sus súbditos, así que debe encontrar un punto medio entre la justicia de mano dura y la indulgencia. El príncipe puede elegir cuán estricta o liberalmente aplica la Lextalionis, y es libre de deter​minar la forma y severidad de los castigos o qué constituye un delito.

LA CAZA DE SANGRE

Las cazas de sangre son a la vez frecuentes y violentas, una sentencia de muerte de las que pocos Cainitas escapan. El prín​cipe debe anunciar formalmente la caza, permitiendo al acusado una oportunidad de escapar de la ciudad antes de medianoche. Una vez que se proclama la caza de sangre, cualquier vampiro es libre de cazar y destruir al delincuente Cainita, aunque suelen ser el alguacil y sus ayudantes los que dirigen la caza. Algunos prín​cipes incluso ofrecen una recompensa al Cainita que destruya al vampiro renegado, tal como el dominio del vampiro perseguido, desatando de ese modo un linchamiento a manos de una turba homicida y sedienta de sangre. Si un Cainita es lo bastante des​afortunado como para ser el blanco de una caza de sangre, está muerto para el resto de los Cainitas, a todos los efectos. Cual​quiera que sea sorprendido ayudando al fugitivo es considerado cóm​plice y suele convertirse en el blanco de la propia caza de sangre.

Tradicionalmente, sólo se proclama una caza de sangre en ca​sos extremos, pero a medida que los dominios se hacen escasos y se avivan las tensiones entre príncipes, nadie está a salvo. Los enemigos políticos suelen ser los objetivos de la caza, pero cualquiera lo bastan​te desafortunado como para enojar al príncipe puede encontrarse co​rriendo por su no vida. No obstante, incluso en las violentas noches del siglo XIII, pocos príncipes ordenan una caza de sangre a la ligera.

MARCA A FUEGO

Los Cainitas pueden resistir fácilmente casi todas las heridas físicas, pero las quemaduras no. Por consiguiente, aquellos que cometen infracciones menores suelen ser marcados, haciendo que sus crímenes sean visibles para todos. Las infracciones del dominio y el robo son los motivos más comunes para la marca. Una vez hallado culpable (a menudo al capricho del príncipe o alguacil), se quema una marca en la frente o brazos del Cainita, frotándola después con sal para hacer la curación más lenta. De​pendiendo de la gravedad del crimen, la marca puede ser aplica​da cada pocas semanas para impedir que se cure del todo.

EXILIO

Algunos crímenes no son tan graves como para merecer una caza de sangre, pero sí lo bastante serios como para desterrar al Cainita. Considerados Autarkis, estos Cainitas son marcados y luego expulsados del dominio del príncipe. La suerte de esos infortunados rara vez es benigna. Sin derechos o la protección del príncipe, muchos son cazados. Aquellos que escapan a otras ciudades suelen ser rechazados y evitados para que se las arreglen por su cuenta en las tierras salvajes. Pocos sobreviven durante mucho tiempo, pero algunos forman bandas de bandidos y fora​jidos. En círculos Cainitas, a estos forajidos se les llama Furores.

LA NOBLEZA NOCTURNA
La noche Medieval Oscura pertenece a los Cainitas, existen bajo sus propias reglas, seguros en su dominio sobre el tiempo des​de el anochecer hasta el alba. En las ciudades, los vivos se dirigen a casa o a las tabernas y burdeles para refugiarse de la oscuridad y olvidar sus temores con la bebida, dejando las calles vacías y silenciosas. Incluso los nobles se abstienen de salir a la fría noche; permitiendo a los Cainitas tener las ciudades a su disposición. En los castillos y palacios reales, los Cainitas se reúnen y celebran sus cortes de sangre una vez que los dignatarios mortales se han ido a dormir. El mundo de los reyes y reinos mortales se desvanece, y los Cainitas se convierten en la nobleza nocturna, ocupados en sus propios objetivos e intrigas. Los príncipes y señores sólo se in​teresan por los reyes y reinas mortales cuando interesa a sus planes o su supervivencia inmediata. Después de todo, un monarca vivo no reina más que unas pocas décadas, haciéndole casi insignifi​cante a ojos de los príncipes Cainitas que han existido durante siglos. Los mortales (el ganado, según el término despectivo de los Caini​tas) habitan en el mundo diurno y los vampiros en el nocturno, y rara vez chocan los dos. Rara vez, pero no nunca. Cuando lo ha​cen, los resultados suelen ser violentos y catastróficos, inundando las calles con sangre y llenando el cielo de cenizas.

Incluso sin contar con  estas batallas campales, el cisma entre las esferas Cainitas y mortales no es ni claro ni total. La relación es semejante a aquella entre los depredadores naturales y sus presas. Los Cainitas no controlan a los mortales más de que lo que un lobo controla a un rebaño de ciervos. En vez de eso, el lobo reacciona a los movimientos del rebaño y por su parte influ​ye y altera el flujo del rebaño. Los mundos de Cainitas y ganado existen en dos niveles separados, pero ambos reaccionan y son influidos por el otro. Con el tiempo, esta relación puede cam​biar, pero por ahora, los Cainitas están confiados en su dominio supremo, y han desarrollado su propia forma de feudalismo para llenar las noches con conflictos e intrigas, tal como hacen los gobernantes mortales que viven de día.

LEXTALIONIS FEUDAL
La sociedad Cainita ha alcanzado su cenit feudal, creando una sociedad de la noche que es tan intrincada como hermosa en su complejidad. El feudalismo Cainita, más conocido como Lextalionis feudal, es el corazón de la sociedad Cainita y lo que motiva la Guerra de los Príncipes. El sistema está estrechamente unido a las enseñanzas del Camino de los Reyes, cuyos miembros se preocupan por la adecuada distribución de la autoridad. No todos los gobernantes son seguidores del camino, pero la mayoría aceptan de boquilla sus preceptos, y tienen consejeros que están instruidos en sus enseñanzas.

La nobleza Cainita está repleta de rangos y títulos. Algunos son ceremoniales, otros están unidos directamente a la posición de un vampiro. A diferencia de la nobleza mortal, el género no divide a los Cainitas; probablemente haya tantos príncipes varo​nes como mujeres. Aunque algunos Cainitas pueden aferrarse a sus prejuicios mortales sobre el sexo “más débil”, sólo los verda​deramente estúpidos subestiman a sus contrapartidas femeninas.

MONARCAS

Los monarcas están por encima de todos los demás, son los regentes de reinos Cainitas que gobiernan sobre cortes que se ex​tienden por toda Europa y que alcanzan hasta Tierra Santa. La mayoría, si no todos, son Matusalenes, ancianos Cainitas que recuerdan las noches de Roma tan claramente como la mayoría de los neonatos recuerdan sus vidas mortales. Los monarcas fueron una vez señores, exiliados y sobrevivientes de la caída de Roma, que crecieron en poder cuando Europa era aún joven y desconocida. En la Guerra de los Príncipes, los monarcas incitan a la batalla a sus señores y príncipes, tratando de lograr seguridad para el incierto futuro que se desarrolla con cada noche que pasa. Algunos temen que la era de la supremacía Cainita esté llegando a su fin, y que al​gún día tendrán que esconderse de los humanos y gobernar ocultos como leprosos en la noche. Otros anhelan las batallas tras siglos de ausencia volviéndolos sedientos de conflictos y contiendas.

Los monarcas mantienen su localización física bien oculta, conocida sólo por sus más fieles señores y ayudantes, y no preten​den dominar ciudades vulnerables que pueden ser quemadas por rivales Cainitas o mortales fanáticos. Para ejercer su influencia, patrocinan a señores poderosos (por medio de la fuerza, la coac​ción o promesas de poder), en efecto afirmando su dominio sobre ellos. Esto le proporciona al señor el respaldo de un poderoso Matusalén, y a cambio le da al monarca agentes con los cuales extender su influencia, sin tener que comprometerse o exponer​se abiertamente. Este último elemento es clave, especialmente considerando el hecho de que algunos monarcas han estado en letargo durante siglos y su base de poder se ha erosionado. Sin embargo, algunos monarcas, tal como los Ventrue Mithras y Hardestadt, o el Lasombra Montano, se muestran muy activos en la Gue​rra de los Príncipes. No tienen miedo de hacer una aparición en persona, o ponerse a la cabeza de una carga en ocasiones.

SEÑORES Y DAMAS

Aunque no son ni de lejos tan poderosos como los monarcas, los señores tienen bajo sus órdenes vastos dominios y ejércitos de príncipes, barones, y caballeros leales. Los señores reinan sobre terri​torios similares a la mayoría de los reinos medievales, que a su vez se dividen en un número de principados a cargo de príncipes vasallos. La mayoría de los señores reúnen sus propias cortes sólo una o dos veces al año, pasando el resto de su tiempo viajando a las cortes de sus vasallos, resolviendo disputas y asistiendo a ceremonias y torneos.

PRÍNCIPES

El rango más activo en la Guerra de los Príncipes, príncipe es un término genérico para un vampiro con dominio sobre un territorio significante, y estratégicamente vital, y unido al siste​ma feudal. Este dominio suele ser una de las ciudades de Europa (que están creciendo en número) o pueblos grandes, o incluso castillos clave. Los Príncipes que gobernaban sus feudos antes de la Primera Cruzada son comúnmente llamados condes o du​ques para distinguirse a sí mismos de los príncipes más jóvenes. Aunque son títulos impresionantes que imponen gran respeto, normalmente conde, duque o earl son normalmente honoríficos.

BARONES Y BARONESAS

Como edecanes y compañeros de los príncipes o señores, los barones son los mariscales, alguaciles y chambelanes de la noble​za nocturna. Aunque la mayoría poseen alguna clase de dominio (una aldea, gremio, puente, o incluso un castillo), el rango de barón es otorgado en parte debido a las habilidades y talentos del vasallo. Partiendo del título de barón, muchos Cainitas aca​ban por ganarse sus propios feudos y se convierten en príncipes. Mientras que los príncipes y señores son los planificadores e in​trigantes de la Guerra de los Príncipes, los barones (y los caballe​ros por debajo de ellos) son Cainitas de acción.

CABALLEROS

El grado más bajo, pero en muchos sentidos el más impor​tante, los caballeros vampíricos suelen ser neonatos y ancillae que se han probado dignos y han jurado lealtad a un barón o príncipe. Aunque es un rango común, el de caballero es un título noble y un privilegio que pone al vampiro por encima de sus congéneres y le ata al vasallaje oficial. Los caballeros suelen ser enviados a cortes rivales como mensajeros y espías, o se les con​cede un pequeño dominio para probar su valía y su entrega hacia su príncipe, señor y monarca. En la Guerra de los Príncipes, lo más frecuente es que sean las cenizas de los caballeros y de sus escuderos las que cubran los campos de batalla, dejadas para que sean esparcidos por los vientos de la mañana. Pero los caballe​ros neonatos son los que más tienen que ganar. Muchos heredan vastos dominios como botín de guerra y se convierten en fuerzas con las que contar en la Guerra de los Príncipes. Los caballeros tienen poco que temer. Muchos son muy jóvenes para temer la eternidad, así que se lanzan temerariamente al combate. Europa puede pertenecer a los señores y monarcas, pero los campos de batalla permanecen a los caballeros.

LOS BAJOS CLANES

Los Bajos Clanes están estigmatizados bajo la Lextalionis feudal. Aunque a los individuos se les da la bienvenida en la corte, sus proles raramente reciben el mismo tratamiento que el que tendrían las de un Lasombra o un Ventrue. Es posible para un vampiro de sangre baja ascender a la nobleza, pero tiene que trabajar el doble de duro, y afrontar un constante escrutinio. Es mucho más común que se dé a los vampiros de sangre baja un puesto en la corte sin el rango nobiliario que suele acompañarlo. Místicos Malkavian, sargentos Gangrel, espías Nosferatu y he​chiceros Tremere se están haciendo cada vez más frecuentes en las cortes, pero incluso ser nombrados caballeros por sus servicios es una rara recompensa.

No obstante, la Guerra de los Príncipes ha empezado a difu​minar las líneas que separan a los Altos y Bajos clanes. Muchos Cainitas de Bajo clan marchan al campo de batalla bajo la ban​dera de príncipes y señores, lo que les ha dado una influencia sig​nificativa en años recientes. Su posición crece con cada batalla, y algunos incluso han recibido dominios como su recompensa. Y por supuesto, hay varios vampiros poderosos de baja sangre que han reclamado y defendido dominios, ganándose el título de príncipe sin la aprobación de ningún necio de sangre alta.

VASALLAJE

El vasallaje es el núcleo de la Lextalionis feudal, como una red de juramentos y alianzas que atan las muchas cortes de Eu​ropa a sus señores, y por medio de ellos, a los monarcas que son los auténticos poderes del Medievo Oscuro. Desde los caballeros hasta los monarcas, el vasallaje está representado por juramentos y votos que apuntalan las cortes como lazos sociales e institu​ciones de gobierno. Cuando un Cainita reconozca a otro como su superior, está prometiendo su vasallaje á cambio de protección y apoyo. La Lextalionis Feudal fomenta los lazos des​de los más bajos a los más altos estratos de la nobleza nocturna.

Al jurar vasallaje, el vasallo, ya sea caballero, príncipe, o señor, ofrece apoyo y lealtad a su señor, tanto militar como polí​tico. El vasallo también jura no atacar nunca a su señor, aunque en la turbulenta Guerra de los Príncipes, eso no siempre ocurre así. A cambio, el señor suele, aunque no siempre, otorgar al va​sallo un dominio para que lo gobierne como propio. El tamaño del feudo depende del rango y posición del vasallo: a los caba​lleros se les suelen dar tabernas o pequeñas vecindades, a los barones propiedades mayores o la providencia sobre un gremio, por ejemplo. Finalmente, el señor también jura proteger al vasa​llo en el campo de batalla y en la corte. Las Tradiciones de Caín ayudan a instituir el acto de jurar vasallaje, y de este modo, el sistema feudal como un todo. Las Tradiciones de Dominio, Pro​genie y Destrucción consolidan la autoridad del señor. Permiten al señor tanto proteger como ofrecer dominio y otros regalos (tal como el derecho a crear progenie) a los vasallos a cambio de su vasallaje. También le permite al señor castigar cualquier delito.

En el peldaño más bajo de la escalera feudal, un caballero se ofrece a proteger al señor (habitualmente un príncipe, pero a veces un barón, o incluso un señor) y apoyar sus empresas, actuando como emisarios o en el campo de batalla. A cambio, el príncipe (o barón o señor) concede al caballero un dominio y todos sus privilegios, y promete proteger a su vasallo. La mayoría de los príncipes también requieren que se pague un diezmo, sue​le ser un porcentaje de los ingresos que genere el dominio, o en tiempos de guerra, alistar una tropa de vampiros o ghouls bajo la bandera del príncipe.

Por encima del caballero, los príncipes se inclinan ante los señores o monarcas, pero los vínculos de vasallaje no son tan es​trictos. Muchos príncipes poseen sus feudos porque dichos feudos les fueron legados por un señor; o porque el príncipe le pague al señor el suficiente tributo para impedir que lo invada y lo ocupe. Aún así, un buen número de príncipes se ven a sí mismos como autónomos, y sólo se alían con un señor para presentar un frente unido contra enemigos mutuos. El rival de un príncipe que esté bajo la bandera de un señor o monarca será mejor que se lo piense dos veces antes de empezar una guerra, al menos sin el respaldo de su propio señor. Además, para que un señor mantenga su domi​nio, debe mantener el predominio de sus príncipes vasallos. Por tanto, la Lextalionis Feudal proporciona un sistema por el cual un señor rival (o monarca) puede usurpar el control al instaurar sus propios príncipes “rivales”, u obteniendo juramentos feudales (por fuerza, coacción, etc.) de los vasallos del primer señor.

LOS CAMINOS
La autoridad de los reyes y el poder de la Iglesia están a me​nudo entrelazados, creando un sistema complicado que ha en​contrado un tenue equilibrio en el siglo XIII, y que no es distinto para las cortes de la nobleza nocturna. Las cuestiones de fe (ya sean en Dios, en el cielo, o en los caminos) no son triviales ni académicas: apuntalan la sociedad Cainita tal como en las cortes mortales. Para la mentalidad medieval de la mayoría de los Caini​tas, los caminos no son sólo formas de tratar con los impulsos más oscuros el vampirismo, son también una medida de la valía de un vampiro. Aquellos que son fieles y devotos en su camino son respetados, vistos como nobles en cuerpo y alma y por lo tanto caudillos dignos. Por otra parte, los pecadores no son mejores que diablos, y un príncipe o señor con baja posición en un camino debe habitualmente recurrir a la tiranía o la violencia para forta​lecer su autoridad. Los caminos, como la Iglesia romana, son po​deres propios. Aunque no están ni de lejos tan organizados como la iglesia, los caminos son con todo, parte de la Lextalionis feudal.

El ascenso de los caminos en la sociedad Cainita ha refle​jado el ascenso del cristianismo. La mayoría de los caminos, que empezaron como pequeños credos similares a sectas en las no​ches antes de Roma, han florecido hasta ser casi religiones en el siglo XIII, completas con ritos, liturgias y sacerdotes. Aunque no todos los caminos han desarrollado estos adornos, la atmós​fera religiosa de la época hace que todos los caminos posean una dimensión espiritual y política. Mientras que la nobleza noctur​na reina sobre la noche, los caminos poseen dominio sobre las almas y las Bestias de todos los Cainitas, y ésta es la fuente de su poder político. Incluso caminos como la Via Bestiae, en gran medida apolítico, tienen cierto grado de poder que ayuda a con​trarrestar el poder establecido de los señores y príncipes. Todos los Cainitas profesan una doble lealtad: a su señor y a su camino. Uno protege al vampiro de sus rivales, el otro de la Bestia.

Muchos príncipes, como sus contrapartidas mortales que se vuelven hacia la Iglesia, usan los caminos para legitimar sus pretensiones al trono. Muchos se someten a complejas coro​naciones en las que se les otorga su derecho a reinar, no sólo fundamentada en su reivindicación de dominio e imposición de la Lextalionis, sino además con la bendición de su camino. En otros casos, los príncipes y señores cortejan a los caminos y a sus sacerdotes para conseguir su respaldo y el apoyo de sus se​guidores. El resultado ha sido un ascenso lento pero gradual de los caminos como entidades políticas. Mientras los príncipes y señores acuden a los neutrales en busca de apoyo y ofrecen regalos de dominios y otras promesas, los caminos y sus clérigos crecen en prestigio e influencia como consejeros o poderes feu​dales declarados.

EL SACERDOCIO DE CENIZAS

El término “sacerdote ceniciento” proviene de la tela páli​da que los seguidores franceses del Camino del Cielo llevaban a principios del 1100, pero ha llegado a significar cualquier Cai​nita que haya sido reconocido como un maestro legítimo de un camino. En el sistema feudal, ocupan un papel parecido al de los sacerdotes, obispos, y arzobispos mortales: contrapeso al poder de los señores y príncipes. Muchos afirman su dominio sobre sus seguidores, tal cono un príncipe afirma su dominio so​bre sus súbditos. La diferencia es que el sacerdocio de cenizas no requiere juramentos de vasallaje, pero en vez de eso afirma que cualquiera que siga un camino, queda automáticamente bajo su providencia, y por tanto, su dominio.

Durante los siglos XI y XII, muchos caminos (esto es, los Caminos del Cielo y de los Reyes) empezaron a adoptar los ornamentos de las religiones organizadas. Los sacerdotes ce​nicientos empezaron a aparecer en gran número, apartándose del movimiento feudal en expansión. Con el tiempo, diversos antiguos y príncipes adoptaron títulos tales como obispo u arzo​bispo, tanto por devoción como para contrapesar la influencia creciente de señores y monarcas. Esto es especialmente cierto a principios del siglo XIII, cuando antiguos independientes y con recursos rehúsan someterse a los señores y sus monarcas. En vez de eso, utilizan sus caminos y seguidores para ganar influencia y poder, creando un paralelo al cisma mortal entre rey y Papa.

El papel de los sacerdotes cenicientos es complejo. Son consejeros espirituales y místicos, sabios en las costumbres de los caminos y grandes estudiosos de Caín. También son entida​des políticas, apoyando a príncipes o señores que les prometan a ellos (o de vez en cuando a sus caminos) más influencia y respeto. El respaldo de un sacerdote ceniciento puede ser sufi​ciente para dar a un príncipe, o rival, una victoria fácil sobre un dominio disputado. Los sacerdotes cenicientos también tienen el poder de derrocar a un príncipe, citando pecados contra el camino como una rotura del legado de Caín: una acusación que empaña seriamente la reputación e influencia del prínci​pe. Por esta razón pocos príncipes suprimen los caminos y sus sacerdotes, sabiendo que hacer eso podría ser suficiente para iniciar una revuelta, o exponerse ante sus rivales. Esto no quie​re decir que los sacerdotes cenicientos que pertenezcan a los mismos caminos estén unificados. La discordia y la intriga son casi tan comunes entre el sacerdocio Cainita como lo son en​tre la nobleza nocturna. Este conflicto sirve para evitar que el sacerdocio se haga demasiado poderoso. Además, los príncipes astutos rara vez dejan que un solo camino crezca hasta hacerse dominante en sus feudos. En vez de eso, abren sus puertas a tantos caminos como sea posible, forzándolos a competir por cualquier influencia que el príncipe les conceda.

SECTAS
Aunque la red de feudalismo Cainita domina la noche Medieval Oscura, no todos los vampiros eligen existir bajo las banderas de sus señores y príncipes. La sociedad Cainita, pese a todo lo que aparente, siempre ha estado fragmentada, compues​ta de cultos y familias de sangre. En las sombras de las cortes, existe un puñado de otras sectas. Algunas no son más que so​ciedades secretas, mientras que otras son rivales de los príncipes y señores de la época.

LOS ASHIRRA


Con la aparición del Islam en el siglo VII, algunos Cainitas se sintieron cautivados por la nueva religión, y se unieron para formar una secta denominada los Ashirra. Esta secta predica que Mahoma ofreció a los Cainitas la posibilidad de redimirse si se convertían en buenos musulmanes y se sometían a la voluntad de Alá. Pronto surgieron imanes vampíricos que organizaron las comunidades religiosas de los Cainitas en la mayoría de las ciudades del mundo musulmán con el objetivo de guiarlas a la salvación.


Como cabría esperar, la política y la ambición han envenenado la secta como cualquier otra sociedad de vampiros. Los imanes y otros vampiros religiosos conspiran para conseguir mayor prestigio, influencia y poder, hacen tratos con los infieles y luchan contra los fieles. La verdadera devoción es inusual entre los Cainitas, y la pureza desconocida.


Como ocurre con los musulmanes mortales, la secta de los Ashirra aspira a convertirse en una comunidad unificada, pero en realidad consiste en una serie de enclaves diversos unidos por creencias comunes. Los Ashirra de una ciudad pueden ser devotos defensores del Islam, e incluso perseguir a los no creyentes, mientras que los de otra pueden mostrarse más tolerantes e informales en su práctica de la fe.


Los Cainitas del mundo islámico también compiten por el control político de los dominios. El Cainita que es capaz de imponer su voluntad sobre un dominio es conocido como Sultán, equivalente a los Príncipes europeos. El poder de un sultán puede proceder de diversos orígenes pero suele ser el fruto de la diplomacia y la fuerza aplicada de forma estratégica. Un sultán sigue siéndolo mientras nadie más consigue sustituirle. En los dominios el Imán es el líder espiritual de la comunidad Ashirra, ocupándose de su bienestar espiritual, aconsejado por los Ulemas, mientras que los Cadíes ejercen el papel de jueces.


A mediados del siglo XIII los Ashirra atraviesan tiempos turbulentos. Aunque gran parte del territorio musulmán ha sido unificado por la dinastía ayúbida, los descendientes de Saladino, el califa de Bagdad sigue siendo una marioneta de los turcos, y los Cainitas infieles avanzan sobre Persia acompañando la expansión de los mongoles. Aunque Jerusalén ha pasado de nuevo al dominio musulmán, los Cainitas cristianos y judíos siguen aferrados con celo a la ciudad, conspirando para debilitar a los Ashirra. En el sur de la península ibérica, los Ashirra se afianzan en las taifas decadentes de Al-Ándalus, contemplando con preocupación el rápido avance de la Reconquista cristiana, que ha experimentado un notable impulso tras la victoria cristiana en las Navas de Tolosa en 1212. Los líderes Ashirra se esfuerzan por mantener sus dispersas bases de poder, pero el Islam se encuentra en una encrucijada: en las próximas décadas puede fragmentarse en mil pedazos, ahogando la gloriosa visión del Profeta en una ola de malestar civil y anarquía o quizás consiga recuperarse y alzarse de nuevo.

LOS FURORES

Las noches están cambiando. Los Cainitas son empujados cada vez más a las sombras y los jóvenes se agitan bajo la opre​sión de los ancianos. Dondequiera que se encuentren quienes poseen poder, como señores y príncipes, siempre hay descontentos y fo​rajidos. Entre los Cainitas estos forajidos tienen un nombre: los Furores. La mayoría de los Furores, ya sean bandidos o rebeldes, rehúsan someterse a las arcaicas Tradiciones de Caín y el gobier​no de los antiguos. Ven la no vida como un regalo que les libera de la opresión de sus vidas mortales. Someterse voluntariamente a la servidumbre, ya sea a su sire o al príncipe, es imperdonable.

Espíritus libres y caóticos, los Furores se están volviendo cada vez más osados. El auge de las ciudades y su clase media de gremios y mercaderes han permitido a los Furores labrarse sus propios reinos bajo las narices de los señores y príncipes que no se ensu​ciarían sus manos con gente como artesanos, actores y obreros. No es sorprendente que las filas de los Furores se llenen con neonatos tanto los Altos como los Bajos clanes que se han cansado de ser oprimidos por sus sires y príncipes.

Los Furores pueden compartir un vínculo y un deseo comu​nes, pero no están más unidos que las cortes de sangre. Además, tienen que afrontar una lucha por la supervivencia cada noche. Muchos viven como forajidos, formando colonias de Furores en las tierras salvajes lejos del alcance de los príncipes y sus algua​ciles. Otros se esconden en las ciudades, utilizando los gremios para enmascarar sus movimientos y planes.

LA HEREJÍA CAINITA

Temida y odiada, la Herejía Cainita es una mancha sobre las noches del siglo XIII. Corrompiendo dogmas gnósticos y cris​tianos primitivos con mentiras y apócrifos Cainitas, el origen de la Herejía se remonta hasta los primeros siglos después del nacimiento de Cristo. Desde entonces, ha usado sus enseñanzas blasfemas, la coacción y la manipulación abierta (sin mencionar la predicación y el proselitismo) para aumentar su congregación y entretejer sus tentáculos dentro de la Iglesia y muchas de las casas reales de Europa.

La Curia Escarlata, un cuerpo de los sacerdotes más influ​yentes del culto, dirige la Herejía. Es la Curia Escarlata la que fija la doctrina de la Herejía e intenta coordinar sus movimien​tos, una tarea casi imposible dada la naturaleza cada vez más fragmentada de la Herejía. La Curia predica que Caín era, de hecho, el favorito de Dios y que su marca fue un signo del favor de Dios, no una maldición. A su vez, habiendo sido tocados por la mano de Dios, todos los Cainitas son semejantes a ángeles, reverenciados como criaturas divinas y auténticos profetas y mesías. Desde sus prime​ras noches, la Herejía Cainita se ha infiltrado y ha subvertido al clero católico, acumulando gran riqueza e influencia en el proceso. Ha introducido sus zarcillos incluso dentro del Camino del Cielo, llevando Cainitas de otro modo devotos, a un sendero más oscuro que puede llevar a las tinieblas y a la perdición. A su vez, algunos destacados seguidores del Camino del Cielo han concentrado su atención en erradicar la Herejía.

En estos momentos la Herejía Cainita se encuentra en horas bajas, y muchos de sus seguidores creían que en el año 1239 llegaría la Gehena, y quizás no estaban tan desencaminados. Durante la década de 1230 perdieron varias de sus principales fortalezas y durante una reunión secreta sus líderes simplemente desaparecieron sin dejar ni rastro. Ahora sin un liderazgo claro, los supervivientes de la Curia Escarlata se enfrentan entre sí y contra quienes quieren usurpar su poder, y varios grupos de Herejes se encuentran desperdigados por toda Europa, aislados y perseguidos por sus rivales y enemigos. Los más desesperados corrompen por completo sus creencias utilizándolas únicamente para amasar poder u obtener decadentes placeres.

EL INCONNU

Cuando Roma cayó, muchos de sus viejos y poderosos Cainitas simplemente se desvanecieron; desapareciendo en las sombras para nunca más oírse nada de ellos. Estos vampiros sigilosos y melancólicos componen el Inconnu. A diferencia de los monarcas, muchos del Inconnu eligen permanecer ocultos. Se rumorea que tienen sus guaridas bajo antiguas ciudades, observando a sus hermanos más jóvenes cometer los mismos errores que ellos hicieron con Roma. Algunos tratan de guiar y ayudar; otros son vengativos y orgullosos y sólo desean ver a todos los Cainitas sufrir como ellos cuando se derrumbó Roma. Se dice que el Inconnu participó activamente en la caída de Constantinopla. Si es verdad, se trata de un crimen que es posible que la secta nunca pueda perdonarse. Desde el alba del siglo XIII, el Inconnu ha practicado una política de no interferencia, como mucho enviando espías y emisarios (“Monitores”, usando su térmi​no) para estar informados sobre los señores y príncipes. El Inconnu también está dirigiendo esfuerzos para salvaguardar el saber Cainita en tanto la Guerra de los Príncipes hace estragos, y antiguos y pre​ciados manuscritos son consumidos por las llamas.

La mayoría de los príncipes y señores desdeñan al Inconnu como nada más que un rumor; cháchara supersticiosa sobre anti​guos “hombres del saco”. No obstante, a puerta cerrada, aquellos que conocieron Roma recuerdan a los poderosos señores de sus noches y son lo bastante sensatos como para no provocar la ira del dragón dormido que es el Inconnu.

LAS LÁGRIMAS DE ZILLAH


Según la leyenda, cuando los Antediluvianos se rebelaron y asesinaron a sus sires de la Segunda Generación, Zillah la hermosa vio cómo morían sus hermanos y lloró y suplicó a Caín, que escuchó sus súplicas y la transformó en una piedra para que no la encontraran y asesinaran. Sin embargo, Zillah siguió llorando y sus lágrimas de sangre siguieron fluyendo de la piedra.


Con el tiempo varios Cainitas de distintos clanes formaron un culto en torno a la Piedra, que recibió el nombre de la Tribu Perdida o las Lágrimas de Zillah. Sus miembros condenaban el asesinato de la Segunda Generación y se tomaron como deber sagrado la venganza contra los Antediluvianos. Bebieron la sangre de la Piedra y afirmaron que cuando los asesinos cayeran, Zillah volvería a caminar en la noche al lado de Caín.


La Piedra todavía existe en un lugar oculto de Oriente Medio, donde todos los miembros de la secta acuden en peregrinaje para beber la sangre que sigue manando de ella, en una ceremonia sagrada. Los líderes de la secta han dispersado a sus agentes por el mundo, para oponerse a los planes de los Antediluvianos, al mismo tiempo que preparan su destrucción. Rara vez actúan directamente, prefiriendo utilizar intermediarios o peones ignorantes. Sin embargo, en ocasiones los líderes ordenan la formación de kamuts, grupos formados por asesinos de élite. Aunque su influencia es menor de lo que creen, en las últimas décadas han conseguido aprovechar el descontento de los Cainitas más jóvenes, azuzándolos contra los antiguos y Matusalenes. Algunos rumores los señalan como posibles responsables de la caída del Patriarca Miguel de Constantinopla o del Príncipe Alexandre de París.

LA MANUS NIGRUM

Hace mucho tiempo surgió en Oriente Medio un culto de vampiros y magos adoradores de la muerte. Con el tiempo, una facción del culto se extendió a Europa, perdiendo el contacto con los magos, aunque establecieron alianzas con otras facciones místicas. A medida que se distanciaba del culto original por objetivos más mundanos las tensiones entre facciones se incrementaron y durante el siglo V la guerra comenzó y terminó con una división, sin mucho interés por recuperar la paz y la unidad. La facción occidental adoptó el nombre de Manus Nigrum. Su principal propósito era cumplir la voluntad de los Antediluvianos y evitar que los Cainitas abusaran de los mortales, pero en la práctica, tanto debido a su reducido tamaño como al egoísmo de los Cainitas, sus miembros se preocupan sobre todo de sus propios intereses, aunque han conseguido actuar unidos durante crisis puntuales.


Durante la Larga Noche la Manus Nigrum se instaló entre la Iglesia y la nobleza, como muchos otros Cainitas supervivientes de la caída de Roma, compitiendo con otras facciones. Por alguna razón terminaron enemistándose con el clan Tzimisce, combatiendo la expansión de los Dragones, aunque de forma indirecta, reclutando entre sus filas a una facción renegada conocida como el Viejo Clan. Otros grupos marginales también encontraron refugio entre sus filas.


El surgimiento del clan Tremere y la destrucción del Antediluviano Saulot sorprendieron y preocuparon a los miembros de la Manus Nigrum. Aunque han intentado detener la expansión de los Usurpadores en Occidente, en conjunto han fracasado. En un intento de acabar con ellos han contribuido a avivar el conflicto entre Tzimisce y Tremere, tratando de que ambos clanes se destruyan entre ellos o por lo menos que se debiliten hasta que dejen de ser una amenaza.


Durante varios siglos la secta también se ha dedicado a acumular conocimiento y poder, actuando desde las sombras y reuniéndose raramente, salvo cuando Baali, Seguidores de Set u otras facciones peligrosas han amenazado Europa a gran escala. Tuvieron cierto papel en el renacimiento cultural de Francia y el Imperio Germánico durante el reinado de Carlomagno y sus sucesores, pero en gran medida han preferido permanecer al margen, observando y vigilando.


El estallido de la Guerra de los Príncipes ha puesto de nuevo a la Manus Nigrum en movimiento. Consideran que la arrogancia de los clanes y el abuso sobre los mortales han llegado a un punto intolerable. Los agentes de la Mano Nigrum apoyan de forma sutil e indirecta a Furores y Prometeos, atacando los intereses de los Cainitas de los Altos Clanes que consideran deben ser “castigados.” Sin embargo, la Manus Nigrum no es para nada altruista ni mucho mejor que los vampiros decadentes que afirma combatir, y entre sus miembros se encuentran auténticos tiranos egocéntricos cuya única preocupación es incrementar su poder, utilizando la secta para combatir a sus rivales.

LA ORDEN DE LAS CENIZAS AMARGAS

Los caballeros Cainitas de la Orden de las Cenizas Amargas buscan la redención que Caín rechazó y dedican sus no vidas a la Luz de Dios. Su origen está envuelto en misterio, pero la Orden está presente en Europa y en Tierra Santa. Proseguía un mandato supuestamente entregado por el mismo Cristo. La mayoría de sus seguidores creen que es su deber defender y proteger las reliquias sagradas (pruebas tangibles de la existencia de Dios) para evitar que caigan en malas manos, Cainitas o mortales. Existen inconta​bles relatos sobre la Orden. Algunos dicen que cabalgan en corce​les ghoul, y que luchan contra las fuerzas infernales en el nombre de Dios, o que los caballeros Cainitas de la orden han bebido de la sangre de Cristo y han sido liberados de los tormentos de la Bestia. Sólo los caballeros de las Cenizas Amargas saben la verdad, y po​cos están dispuestos a compartir sus secretos con extraños.

Sin embargo, la Orden ya ha pasado su mejor momento. Tanto la intriga interna como enemigos externos han erosio​nado gran parte de su influencia. Muchas de sus posesiones en Tierra Santa se han perdido, junto con sus reliquias, a causa de las Cruzadas y luchas intestinas entre Cainitas. Incluso en Euro​pa, la Orden se encuentra a la defensiva. Aunque la Orden fue una vez un poder a tener en cuenta en el Languedoc y en la Península Ibérica, la Cruzada Albigense y la Reconquista han reducido a ruinas muchos de los castillos de la Orden. Sólo su cuartel ge​neral, el Castillo junto al Lago en Escocia, permanece oculto y a salvo; pero por cuánto tiempo más, nadie está seguro. Pese a todo, no importan los reveses, los caballeros de la Orden per​manecen fieles a su mandato, y siempre están atentos a aquellos que son dignos de la redención de Dios.

Aunque la Orden está menguando, eso no ha detenido a sus caballeros de continuar con su mandato sagrado. A lo largo de Europa, desde Provenza hasta el norte del Imperio Germánico, los caballeros del Grial buscan reliquias perdidas, siguiendo rumores y leyendas hasta los oscuros rincones del mundo conocido. Se dice que un caballero del Grial ve más mundo en un solo año que el que ven la mayoría de los antiguos en siglos de no vida. Sin embargo, al entrar en contacto la Orden con las cortes de sangre de príncipes y señores, sus caballeros encuentran difícil evitar ser arrastrados a los conflictos de la Guerra de los Príncipes. Esto está demostrando ser una batalla perdida. Muchos príncipes y señores han atraído a Caballeros del Grial a luchar por ellos con promesas de reliquias.

LOS PROMETEOS

Los Prometeos recuerdan Cartago y anhelan recuperarlo. Toman su nombre de Prometeo, el titán que desafío a los dioses y dio a la humanidad el don del fuego. Los Portadores del Fuego (como se les llama a veces) quieren iluminar tanto a Cainitas como mortales. Quieren traer una nueva era en la que tanto los Hijos de Caín y los de Seth vivan juntos. Soñadores e idealistas, su visión utópica de “Nueva Cartago” une a los Prometeos con un objetivo común. La secta atrae Cainitas de todas las clases, desde príncipes y señores hasta vampiros de los Bajos Clanes. Como los Furores, los Portadores del Fuego esperan en conseguir el cambio de abajo arriba, dirigiéndose a los Cainitas jóvenes y a la floreciente clase media mortal en vez de ir tras nobles y antiguos. Más organizados que los Furores, los Prometeos tie​nen influencia sobre los crecientes elementos criminales en las ciudades y también sobre los comerciantes y gremios. 

Los Prometeos también ven el cambio, pero orquestan sus planes a largo plazo. Su intención es utilizar a sus peones mortales en las clases populares para arrebatar progresivamente el poder de la nobleza y la Iglesia, y de esta manera dejar a los Altos Clanes sin una verdadera influencia. Comprenden que ese cambio no se producirá sin cierta acción violenta, y a menudo apoyan indirectamente a los Furores para que les hagan el trabajo sucio y les despejen el camino acabando con posibles obstáculos y competidores. Varios Prometeos están apoyando con entusiasmo varios movimientos populares en diversos puntos de Europa, mientras que los más precavidos temen que sus planes sean descubiertos por los antiguos y se produzca una represión a gran escala contra la secta.

LA TAL’MAHE’RA

Varios siglos antes del nacimiento de Cristo, la Tal’mahe’Ra surgió de un culto de adoradores de la muerte de Oriente Medio, que terminó reclutando Cainitas entre sus filas. Con el tiempo encontraron una ciudad oculta en las tierras de los muertos, que consideraron un reflejo oscuro de Enoch, la ciudad que Caín construyó, y donde se encontraban las tumbas de varios Antediluvianos. Los Cainitas dedicaron el culto a la adoración de los Ancianos durmientes y se erigieron en ejecutores de su voluntad.


Hacia el siglo V la secta se dividió, y los miembros más interesados en el poder mundano se instalaron en Europa tras la caída del Imperio Romano, mientras que los Cainitas más religiosos e interesados en el conocimiento esotérico permanecieron en Oriente Medio, combatiendo a otras facciones presentes en la zona, como Assamitas, Baali y Seguidores de Set.


Aunque la secta es relativamente reducida, con el paso de los siglos ha acumulado un enorme conocimiento esotérico y místico, aferrándose a sus principios originales como un dogma religioso y reclutando tanto a magos como a vampiros, aunque rechazan a ciertos Cainitas que consideran “impuros”, especialmente a Brujah, Tremere y Tzimisce. Procuran mantenerse aislados de la Manus Nigrum, que se escindió de ellos hace siglos, por lo que raramente se inmiscuyen en los asuntos de Europa, y la mayoría de sus agentes y miembros se extienden por Oriente Medio y el Norte de África.

GLOSARIO DE LOS CONDENADOS

Los vampiros del Medievo Oscuro usan una diversidad de términos propios. Los siguientes son algunos de los más comunes e importantes.

Abrazo, el: El acto de crear otro vampiro por medio de vaciar a un mortal de toda su sangre y alimentarlo con algo de la sangre del vampiro en el umbral de la muerte.

Amaranto, el: El acto de beber la sangre de otro Cainita hasta el punto de destruirlo y asimilar parte de su esencia. También llamado diablerie.

ancilla (pl. ancillae): Un vampiro “adolescente”, habi​tualmente entre uno o dos siglos de edad; el ancilla ya no es un neonato, pero aún no es un antiguo.

Antediluviano: Un vampiro de la tercera generación, que sobrevivió al Gran Diluvio para fundar uno de los clanes.

Antiguas Costumbres, las: Las Tradiciones de Caín y la tradición asociada de la ley Cainita, Lextalionis.

antiguo: un vampiro con una edad de al menos tres siglos. Los Antiguos son muy poderosos pero no tan viejos como para ser arrastrados al letargo y locura de muchos Ma​tusalenes.

aparecido: Un miembro de una familia ghoul, nacido con la capacidad de crear pequeñas cantidades de vitae vampírica. La mayoría de las familias de Aparecidos son criadas por el clan Tzimisce.

Autarkis: Un vampiro sin posición en la sociedad vam​pírica, expulsado de todos los dominios.

Beso, el: la alimentación vampírica por medio de beber sangre y el éxtasis que produce en la víctima. A veces usado como sinónimo del Abrazo.

Bestia, la: Los impulsos y ansias destructivas que son los efectos más básicos del vampirismo, incluyendo el ansia de sangre. Muchos Cainitas piensan en la Bestia como una espe​cie de diablo sin control dentro de ellos, contra el que luchan tratando de reprimirlo o controlarlo.

Cainita: Un vampiro, descendiente del Caín bíblico (ciertos vampiros no se creen descendientes de Caín, pero el término es casi universal en Europa).

Caitiff: Un vampiro sin afiliación de clan conocida, ya sea debido al destierro, un Abrazo anónimo, o sangre débil. La escoria de la escoria en la sociedad Cainita.

Camino: Un sistema vampírico de creencias y compor​tamiento que mantiene a la Bestia a raya y permite al Caini​ta existir sin convertirse en un monstruo sin mente. Existen cinco caminos importantes (Camino de la Bestia, Camino del Cielo, Camino de la Humanidad, Camino del Pecado, Camino de los Reyes) e incontables senderos menores. A ve​ces llamados camino de iluminación o via (pl. viae).

chiquillo: La progenie de un vampiro. Un vampiro que todavía debe ser presentado al príncipe local y liberado de la responsabilidad de su sire.

clan: Una de las 13 familias vampíricas extendidas des​cendientes de los Antediluvianos de la tercera generación. Los compañeros de clan comparten determinadas caracte​rísticas de la Maldición, como debilidades específicas o una propensión hacia Disciplinas clave.

Condenados, los: Vampiros.

consanguíneo: Uno del mismo linaje, usualmente el chi​quillo más joven del mismo sire.

Cruzada Amarga, la: Las contiendas vampíricas que acompañaron a la Cuarta Cruzada (1202-1204). La Cruzada Amarga vio la destrucción del Matusalén y monarca Miguel de Constantinopla y encendió la Guerra de los Príncipes.

cuadrilla: Un grupo de vampiros que cooperan, habi​tualmente para ocupar un dominio mayor de lo que cualquie​ra podría conseguir solo, o para realizar alguna tarea.

diablerie: Término informal para el Amaranto.

dominio: El feudo pretendido por un vampiro, habitual​mente algo físico, como una aldea, ciudad, o país. Por tradi​ción, el vampiro tiene derechos de alimentación exclusivos y otros poderes en su dominio.

domitor: El vampiro que ha alimentado con sangre a un mortal para convertirlo en un ghoul.

engendrar: crear otro vampiro. El acto de Abrazar.

esclavo: Un sirviente mortal de un vampiro, en especial uno condicionado para obedecer mediante la disciplina de Dominación.

Fragmentos de Erciyes, los: Una versión de El Libro de Nod (o extractos de ella) transcrita por los estudiosos del clan Capadocio en el transcurso de los últimos 30 años (y que recibe su nombre por su templo en Erciyes, en Anatolia). Existen nueve fragmentos, incluyendo tres supuestamente escritos por Caín mismo.

ganado, el: Un término despectivo para los mortales, a menudo utilizado en oposición con Cainita.

Gehena: La visión vampírica del Apocalipsis, en la cual los Antediluvianos regresan y devoran a todos los demás vampiros.

generación: Una medida de cuán distante de Caín se halla un vampiro, el primero de su especie (y la primera gene​ración). De este modo, un vampiro de la 10ª generación está a nueve escalones de distancia de Caín. Cuanto irás baja sea la generación de un vampiro, más poderoso puede llegar a ser.

ghoul: Un mortal (humano o animal) que ha ingerido cantidades significativas de sangre vampírica. Los ghouls de​jan de envejecer. (en tanto tengan vitae en su sistema), y pueden usar la sangre para sanar el daño y poder usar ciertas Disciplinas. Muchos ghouls están bajo el juramento de san​gre.

Golconda: Un estado apócrifo en el que desaparece gran parte de la maldición del vampirismo, incluyendo el ansia de sangre. Antaño una aspiración popular para los Cainitas con inclinaciones religiosas, ahora es ampliamente rechazada como una falsedad pagana.

Guerra de las Edades, la: La antigua batalla entre los Antediluvianos, se dice que luchan desde el letargo con mo​vimientos alargo plazo y estratagemas. Llamada la Yihad en las tierras sarracenas.

Guerra de los Príncipes, la: La batalla entre los prínci​pes vampíricos de Europa, librada en muchos frentes. Los así llamados monarcas son los supremos jefes de facciones en esta contienda, pero son sus príncipes y señores quienes batallan cada noche.

juramento de sangre, el: Un vínculo sobrenatural de fidelidad impuesto a cualquiera que beba la sangre de un mis​mo vampiro en tres ocasiones separadas. La persona atada por el juramento (que puede ser un vampiro o mortal) es llamada el siervo, y el vampiro del que bebió su sangre es el regente.

Laibon: Un Cainita africano que pertenece a una sociedad que no reconoce la mitología judeocristiana de Caín. 

Larga Noche, la: El período que duró aproximadamente desde la caída de Roma hasta la quema de Constantinopla durante la así llamada Cruzada Amarga. Fueron tiempos tan​to de prosperidad como estancamiento para los Cainitas, que en su mayoría reinaban como príncipes independientes por toda Europa.

Lextalionis: La ley Cainita, basada en las Tradiciones de Caín y otras prácticas establecidas. La Lextalionis en Europa es de naturaleza feudal, subrayando el vínculo entre señor y vasallo.

Libro de Nod, El: Lo más aproximado a una Biblia Cai​nita; una recopilación de textos que supuestamente se re​montan a las noches más tempranas. No existe ningún texto completo, aunque los así llamados Fragmentos de Erciyes se están haciendo influyentes.

linaje: La línea de sangre de un vampiro, trazado por me​dio del Abrazo. Si el clan es el pueblo del vampiro (como los mortales francos o aragoneses), el linaje es su familia.

Lupino: Un hombre lobo, el enemigo mortal de los vam​piros.

Matusalén: Un vampiro de la cuarta o quinta genera​ción, cuya no vida ha durado milenios. Los Matusalenes están sujetos a largos períodos de letargo, y muy pocos están activos cada noche.

monarca: Los vampiros más poderosos en el sistema feudal de Europa. El monarca típico reina sobre un dominio equivalente a un reino mortal con la ayuda de varios prínci​pes y condes que son sus vasallos.

neonato: Un vampiro joven, habitualmente con menos de 25 años desde su Abrazo. No obstante, los neonatos son miembros de pleno derecho de la sociedad vampírica, ha​biendo sido presentados al príncipe local y liberados de sus sires.

príncipe: El vampiro más destacado en una región, suele ser una ciudad o condado. Príncipe es la terminología tradi​cional, pero duque, barón, señor y reina son usados también por algunos individuos, a menudo para expresar diferencias de posición.

progenitor: El vampiro que fundó una línea reconoci​da de vampiros. Caín es el progenitor de todos los vampiros, mientras que los Antediluvianos son los progenitores de los clanes.

recipiente: Una fuente de sangre potencial o pasada, tí​picamente un humano.

refugio: El hogar de un vampiro o el lugar donde duer​me.

regente: Un vampiro al que otro está vinculado por un juramento de sangre.

retoño: Un vampiro recién Abrazado.

sacerdote de cenizas: Un vampiro que celebra servicios religiosos u ofrece enseñanzas relacionadas con uno de los caminos de iluminación. Empleado más frecuentemente con los maestros del Camino del Cielo que adoptan el aspecto de sacerdotes cristianos.

señor: Un vampiro con un extenso dominio y varios príncipes como sus vasallos. La mayoría. de los señores son vasallos de los grandes monarcas, pero algunos tienen domi​nios independientes.

siervo: Aquel que está atado a un vampiro por el jura​mento de sangre.

sire: El vampiro que Abrazó a otro (su chiquillo).

Taumaturgia: Literalmente “hacer milagros”, es una compleja forma de magia de sangre desarrollada por los magos convertidos en vampiros del clan Tremere. Es un arma pode​rosa que hace al pequeño clan muy poderoso. Al practicante se le llama taumaturgo.

Tercer Mortal, el: Caín.

Tradiciones de Caín, las: Las seis leyes fundamentales de la cultura vampírica que estructuran su sociedad nocturna. Son el Legado, Progenie, Rendición de cuentas, Destrucción y el Silencio de la Sangre. A veces llamadas simplemente las Tradiciones o las Antiguas Costumbres

Transformación, la: La transformación en vampiro, también llamada el Abrazo.

vitae: Sangre, más a menudo sangre vampírica.


¡Ah, nuestro honorable invitado despierta!


¡Miradle, dulzuras, queridos míos! ¡Gime en su estupor, como si le asaltasen sombras nocturnas! ¡Pobre, pobre visitante! ¡Ojalá le hubiera dado la bienvenida al Castillo Volhyny con una panoplia de música y viandas, pues recibimos a pocos huéspedes!


¡Chssst! ¡Sus ojos se abren!


¡Bienvenido, viajero! ¡Mil veces bienvenido! Soy Boleslav Volhyny. Permíteme que te presente a mis retoños y deleites. Éste es Borivoj, alto y nervudo como un león, el orgullo de su sire. El siguiente es Oleg, señor de la caza, que te escoltó hasta mi hogar. ¡No Oleg, deja eso! ¡Asustas a nuestro invitado! Todo a su tiempo…La gentil Ludmilla es tan tímida que prefiere quedarse atrás entre las sombras: es la que juega con las correas… ¡Ah!  Debes perdonar a Drahomira, puede ser reprensiblemente directa. Mientras permanezcas bajo mi techo estaremos a tu disposición para ofrecerte toda la hospitalidad del Este.


¿Hablas eslavo? ¿No? Bien, entonces usaré tu jerga. Disculpa mi pronunciación. Las legiones de Roma no llegaron nunca tan lejos en nuestras tierras, por lo que mi latín viene de los libros que el querido Myca me envía como curios… Perdona, por supuesto no sabes nada de estas cosas.


¿Cuál es tu nombre, honorable invitado? ¿Cómo? Perdona, gentil caballero, no lo he entendido. Ah…Esteban. Un nombre cristiano. ¿Era un santo, no? Vosotros tenéis tantos…pero supongo que los cristianos tienen una lamentable predilección por morir de una u otra forma agónica. Una pena.


Serás tan cortés de perdonarnos por el…espartano alojamiento. Aquí al otro lado del río Elba no estamos tan civilizados como tus exquisitos señores…pero te aseguro que lo que nos falta en refinamientos lo compensamos en meticulosas atenciones. Pero bueno, es por eso por lo que vuestros lobeznos teutones se abalanzaron sobre nosotros como ansiosos amantes…el Drang nach osten creo que lo llamó proféticamente uno de vuestros bromistas de capilla.


No…no te molestes en negarlo, mi buen Esteban. Es cierto lo que murmuran. La Sangre nos llama, de verdad. Soy viejo pero aún reconozco el olor de un consor Tremere, cebado con vitae de Usurpador: nosotros los Tzimisce podemos olerla. No es de extrañar…huele de forma muy parecida a la nuestra. Notablemente parecida. Casi idéntica, para ser sinceros.


Pero basta de eso. Sentimos curiosidad, Esteban. Si no es por otra cosa, aquí en el Este se nos conoce por nuestra hospitalidad. ¿Por qué, entonces, en una noche como ésta, cuando la niebla se arrastra por los valles y las colinas se estremecen con los aullidos de los lobos, pensabas merodear por el exterior de las murallas de nuestra fortaleza?


¿Cómo? ¿No querías ofendernos? ¡Mi querido muchacho, no hay ninguna ofensa! Tus amos hechiceros pueden enclaustrarse en sus torres, mirando ceñudos a los extraños, pero nosotros los Tzimisce somos gente abierta y confiada. De hecho, nuestra fama de receptivos sólo es igualada por nuestra reputación de piedad. ¿No opinas lo mismo, Esteban?¿Qué es lo que nos llaman tus amos, cuando observan temerosos la noche desde sus fortificaciones?


¿Por qué estás tan pálido y tembloroso, Esteban? ¿No te dije que el aire de la noche podía ser malo para tu salud? ¡Había pensado dejarte pasar la noche fuera, pero pareces abatido por la enfermedad! Está decidido, te quedarás con nosotros indefinidamente y usaremos nuestras artes de físicos contigo, para ponerte…bien. ¿Qué? ¡Oh, no nos lo agradezcas! ¡No nos cuesta nada, y es algo que haremos enseguida! Después de todo, salvo por las estimulantes diversiones que tus amos Tremere han considerado apropiado ofrecernos, tenemos poco en lo que ocuparnos en la Vieja Patria. No, estamos listos para ofrecerte toda nuestra atención esta noche…y la siguiente…y la otra, y así durante…


Aaah... ¡que el diablo se lleve esos ruidos! ¡Oleg, envía algunos szlachta para acallar esos gritos infernales! ¡Sí, sí, ve!


Ahora… ¿por qué mi buen Esteban, sacudes otra vez tus cadenas? ¿Qué te incomoda tanto? Ciertamente pareces abrumado por la más grave enfermedad…lo mejor será que descanses aquí y disfrutes de nuestros cuidados. Pero sigues sin contestarme, mi querido Esteban. ¿Por qué en lugar de limitarte a pedir hospitalidad pusiste en peligro tu salud rondando por nuestras fortificaciones con una noche tan fría?


¡Oh, mi querido Esteban, no hay necesidad de tales aspavientos! Lo comprendo. Ignorabas nuestras costumbres. Muy razonable. Tus amos brujos son sabios y cultivados, pero se han distanciado del pueblo y a veces descuidan un tanto el protocolo. Quizás sea una suerte que los Tzimisce seamos tan clementes; tal ignorancia en algunas compañías podría llegar incluso a provocar reacciones…digamos “retributivas.” Pero esa intolerancia es para los hombres lobo, o para usurpadores de manos ensangrentadas. Dado que obviamente viniste a mi feudo con sólo la mejor de las intenciones, buscando el aprendizaje por buena voluntad, nos sentiríamos muy honrados de hablar contigo acerca de las costumbres de nuestra gente. Es más, insistimos en que, recíprocamente, nos hables de ti mismo, y de tus amos, y de la misión que te trajo aquí…y si te falla la memoria o la enfermedad paraliza tu lengua, te asegure que tenemos incontables medios para encender la mente y el espíritu.


Y ahora hablaremos de muchas cosas…de la Vieja Patria, de nuestro linaje y nuestras costumbres, y sobre todo de ti, mi buen Esteban. Después de todo, estas regaladas conversaciones entre amigos son una vieja costumbre en los Cárpatos. Somos un pueblo tradicional, ya lo ves, y nos ceñimos a muchas de esas convenciones. Te deseamos la mejor de las venturas y que te quedes mucho tiempo con nosotros para participar de todas nuestras aficiones.

CAPÍTULO DOS: LOS CLANES DE CAÍN
Os maldeciré por lo que habéis hecho

No sólo con unas pocas palabras,

Sino a cada uno por lo que sois,

A cada uno según vuestro crimen.

Que la maldición reine en vuestra sangre,

Y que se transmita con vuestro abrazo,

A cada uno de vuestros hijos,

Y a su vez a los chiquillos de estos.

—Los Fragmentos de Erciyes. VI (Trasgresiones)

13,19 Y así habló el ángel: “Si el dragón tiene trece cabezas, no golpees el cuello, porque si cortas una cabeza, otra crecerá en su lugar.

13,20 Golpea entre las cabezas y apártate, porque las demás se moverán y se atacarán entre ellas.

13,21 El dragón no puede regenerar una cabeza que ha devorado él mismo.
-El Testamento del Cazademonios de Hattin, Apócrifo Nodista

El Abrazo es tanto muerte como renacimiento. El retoño es arrancado de la espiral mortal, y sus días de vida terminan. Las cuestiones de familia, raza, y género se desvanecen frente a la Maldición y la Sangre. Pero tal como un hijo humano llega a este mundo con la herencia de su linaje, el Abrazo transfiere su propio legado. El chiquillo vampírico recibe literalmente la sangre de su sire y toma muchas cosas de ella. Este legado incluye la facilidad para aprender ciertas Disciplinas y ciertas maldiciones transmitidas desde los Antediluvianos. El clan también tiene una implicación social de la misma forma que el linaje mortal. De algunos clanes se piensa que están destinados a gobernar, otros a dedicarse al estudio, otros a tareas menos respetables. Estas creencias son patentes en la división entre los Altos Clanes y los Bajos Clanes.

En el año 1245 la definición de “clan” no está tan clara como en el pasado. La mayoría de los Cainitas ya no consideran a los Salubri un clan, aunque pueden remontar su linaje hasta el Antediluviano Saulot. Sin embargo, en el año 1133 un grupo de hechiceros Tremere atacó la tumba de Saulot y su líder cometió Amaranto sobre él. De esta manera los Tremere se convirtieron en un clan de facto, pues su líder alcanzó la Tercera Generación mediante su crimen. En los dos últimos siglos los Tremere han incrementado su número y poder, y la mayoría de los Cainitas, de mejor o peor grado los reconocen como un clan, a pesar de que han “usurpado” su posición. En última instancia un clan es un linaje de vampiros con suficiente poder para considerarle tales y acallar cualquier discusión al respecto.

LOS ALTOS CLANES
En todas las sociedades existen quienes están destinados a reinar, incluso entre los Condenados. Especialmente entre los Condenados, dirían algunos, pues la Bestia lleva a muchos Cainitas a dominar, influir y esclavizar a los que les rodean. En el transcurso de los milenios, esta búsqueda del poder ha tomado muchas formas. En las antiguas ciudades de Mesopotamia y Grecia, los Cainitas se erigían como dioses nocturnos y semidioses, monstruos paganos que exigían un precio de sangre por sus favores. En Roma fueron los emperadores y senadores de la noche, gobernando en concilios y celebrando las más grandiosas, y más depravadas, de las orgías. En los bosques helados del lejano norte, los vampiros acechaban como espíritus de la guerra y de los bosques. En la Europa Oriental, son antiguos señores de familias endogámicas tanto nobles como villanas.

Muchos de los Condenados han adoptado un sistema de go​bierno feudal en los últimos siglos, y los Altos Clanes son aquellos que componen su clase dirigente. El feudalismo Cainita surgió de uno de los mismos procesos que condujeron (y sigue conduciendo en 1245) a la difusión del feudalismo mortal: la necesidad de los gobernantes y gobernados de establecer relaciones personales esta​bles con otros. El aglutinante de la estructura feudal es el juramen​to, hecho por gobernantes y gobernados por igual, que los ata unos a otros. El gobernado jura fidelidad a su señor o señora, proporcio​nando el apoyo de sus caballeros en tiempos de guerra y parte de los ingresos de sus tierras en tiempos de paz. Por su parte, el señor jura cuidar de sus vasallos, no excederse en los impuestos y propor​cionarles la estabilidad y seguridad necesarios para prosperar. En tiempos de inestabilidad y desorden, los vínculos personales de va​sallaje suman a las relaciones una fuerza y cercanía muy necesarias. La lealtad no es para con un emperador o corte lejanos, sino a un barón o duque que uno conoce y con el que trata con regularidad.

Si acaso, este ímpetu es más fuerte entre los Condenados. Los Cainitas son criaturas testarudas e independientes que des​confían de las relaciones con aquellos a los que no pueden ver. Por lo tanto, los juramentos de fidelidad (a veces reforzados por el poder sobrenatural del juramento de sangre) son mucho más de fiar que los vínculos de secta o clan. Ser va​sallo del príncipe es un vínculo personal, un compromiso entre monstruos individuales y respaldado por sus propias voluntades. Esta relación es mutua y flexible; cada partícipe debe estimar los sentimientos de su contrapartida y los suyos propios con cada de​cisión. Cuando los diversos monarcas salieron de las sombras al llegar a su fin la Larga Noche, la estructura feudal les proporcio​nó una forma excelente de organizar sus progenies. Criaturas que una vez reinaron como dioses (como Mitras) o sumos sacerdotes (como Montano) se convirtieron en reyes.

Los Altos Clanes son las seis líneas de sangre más importan​tes que han aceptado la estructura feudal y se han integrado en ella de forma más firme. Gran parte de su identidad de clan, al me​nos tal como se expresa en Europa, está fundada en su participa​ción en relaciones de poder feudales o semi-feudales. Un Ventrue, Lasombra o Toreador “típico” es el vasallo de algún príncipe y que respeta la posición de ese príncipe (al menos por lo presente).

EL PAPEL DE LOS DESCENDIENTES

Los Descendientes (seguidores del Camino de los Reyes) tienen mucho de lo que estar orgullosos en el Medioevo Oscuro. En efecto, el estado actual del feudalismo Cainita debe mucho a sus enseñanzas y a sus maestros. Fueron los Descendientes los que promulgaron el sistema feudal entre los Condenados, tomando su inspiración del rebaño mortal y aplicándolo a su propia con​dición. Y son los Descendientes los que proporcionan mucha de la fuerza del sistema feudal. Sus maestros y estudiosos a menudo sirven como testigos de los diversos juramentos entre vasallos y señores. Comparten registros de aquellos que han roto sus jura​mentos y de otros que rechazan el sistema, asegurándose de que no reciben asilo en otras cortes u órdenes (de caballería). Persis​ten los rumores de Descendientes que asumen como su deber el dar caza a los Autarkis y a aquellos que incumplen su palabra.

MITOS Y MENTIRAS ÚTILES

Sólo los muy jóvenes e inexpertos pueden creer que la di​visión entre altos y bajos está grabada en piedra. Por poner un ejemplo, hay príncipes sólidamente establecidos que provienen de los Bajos Clanes dispersos por toda Europa y más allá, incluyendo a Roque de Pamplona, Josef de Praga y Etienne de Acre. Casi sin excepción, los logros personales cuentan más que el linaje. Los antiguos tam​bién recuerdan órdenes sociales anteriores en los que un surtido distinto de clanes reinaba en la noche. Por ejemplo, en Roma, los Lasombra, Ventrue y Malkavian sostenían el equilibrio del poder, con los Brujah y Tzimisce, supuestamente de alta sangre, tratados como extranjeros y chusma. Aquellos que han viajado por Levante, hablan de una sociedad de los Condenados en la cual los Assamitas, Lasombra, e incluso los Nosferatu son los cla​nes más altos.

Con el comienzo de la Guerra de los Príncipes, y el ascenso de nuevos poderes, la distinción entre Altos y Bajos Clanes se difumina cada vez más y el sistema feudal de los Condenados es cada vez más discutido. Por otra parte esta distinción puede variar enormemente de una región a otra. Aunque existen tendencias recurrentes (por ejemplo, Lasombra y Ventrue son considerados Altos Clanes en la mayor parte del mundo conocido, y los Nosferatu son considerados un Bajo Clan), las reglas no son para nada estrictas, y mucho menos aceptadas más allá de quienes creen en ellas o tienen interés en que se mantengan. A menudo el Cainita gobernante de un dominio procede de un Alto Clan y los clanes que rivalizan con él son considerados Bajos Clanes. Por lo menos en teoría.

La definición es incluso más compleja en determinados lugares, sobre todo más allá del Occidente cristiano. Por ejemplo, en El Cairo y gran parte de Egipto, nadie se atrevería a insultar a los Seguidores de Set considerándolos un clan “bajo,” aunque en la mayoría de las cortes europeas se los considere un Bajo Clan. Por lo general, cuando un clan tiene la mayoría en número y poder en una zona concreta no recibe el tratamiento de un Bajo Clan. Esto ocurre especialmente un clan ha tenido una tradición de dominio y fuerza sobre un territorio, que ni siquiera la influencia de los Altos Clanes ha conseguido contrarrestar. Con el paso del tiempo y a medida que avanza la Guerra de los Príncipes las “excepciones” son cada vez más frecuentes, y muchas posiciones sociales elevadas son ocupadas por la fuerza o el mérito y no tanto por el linaje.

Con todo, entre los Hijos de Caín, en verdad la sangre le marca a uno. El clan es más que una simple cuestión de Abrazo, y los de alta sangre pueden (y lo hacen) señalar muchas historias para reforzar su autoridad. Las siguientes son las más frecuentes.

• Primogenitura: La justificación más común para la pri​macía de los Altos Clanes es que son los descendientes de los más antiguos de los Antediluvianos. Según esta creencia, los progeni​tores de los Altos Clanes fueron la primera nidada en ser Abra​zada de la tercera generación, y pueden haber sido los únicos Abrazos permitidos o planeados por la segunda generación. Esto les da una posición elevada entre los Condenados. Más allá de esta creencia básica, la teoría de la primogenitura tiene muchas variantes (y a menudo contradictorias). El clan Ventrue dice que su fundador fue el primer chiquillo de Enoch (el primero de la segunda generación) y fue elegido por el mismísimo Caín para que asumiera el liderazgo de sus hermanos de la Tercera Generación. Otros dicen que todos los Altos Clanes descienden de un solo miembro de la segunda generación, habitualmente Enoch. Otros pretenden que descienden de dos de los Tres, Enoch y Zillah. Algunos arguyen que los progenitores de los Altos Clanes fueron Abrazados siglos antes que aquellos de los Bajos Clanes y que reinaron en una Segunda Ciudad perfecta antes de la llegada de sus hermanos menores, que de una u otra forma habrían sido responsables de su decadencia. El hecho de que los de sangre alta a menudo se llaman a sí mismos los “primeros malditos” tiene mucho que ver con la teoría de la primogenitura.

• La bendición de Caín: La siguiente teoría en importancia es que los clanes de alta sangre o sus fundadores fueron bendeci​dos o santificados de alguna forma por el mismo Caín. Algunos dicen que el Tercer Mortal autorizó solamente su Abrazo; por consiguiente, sólo ellos son sus sucesores legítimos. Otros relatos dicen que los progenitores de alta sangre se distinguieron du​rante sus noches tempranas (al oponerse a las intrigas de los de sangre baja, según la mayoría de las historias). Los partidarios fervorosos de los caminos (en especial los Caminos de los Reyes y del Cielo) se ven atraídos especialmente por esta teoría, que lleva consigo la promesa de la santificación y quizá la salvación por Caín, el Padre Oscuro.

• Traición en la Segunda Ciudad: El reverso de la teoría previa, esta argumenta que son los Bajos Clanes los que han sido castigados, más que los Altos Clanes hayan sido elevados. Ge​neralmente, esta idea se remonta a la destrucción de la Segunda Generación y la caída de la Segunda Ciudad. Los Altos Clanes cuentan historias de los progenitores de baja sangre (y habitual​mente sus poco definidas “progenies”) que mataron a sus padres y esto les acarreó las maldiciones de Caín y de sus chiquillos leales de la tercera generación. Esta teoría se usa a menudo junto con las otras dos para aumentar la separación entre altos y bajos. “No sólo fuimos bendecidos”, dicen los primeros malditos, “sino que vosotros estáis doblemente Condenados”.

BRUJAH
Los Brujah son guerreros, pero siempre guerreros por una causa. El fiero calor de la pasión arde dentro de sus pechos fríos y muertos y les lleva a convertirse en paladines de causas que creen que pueden enderezar el mundo.

Cuando Caín mató a su hermano, apartó al mundo de su curso previsto, el horror en el que se ha convertido debe ser corregido, y los Bru​jah piensan hacer justo eso. Cada miembro del clan tiene su propia visión de la forma que el mundo debería tener, y se afana en lograr que esa visión se convierta en realidad mediante la persuasión, la manipulación y la fuerza de las armas.

En las noches más tempranas, la pasión no era un rasgo de los Brujah. De hecho el fundador del clan, Troile, en realidad fue Abrazado por su serena sabiduría, atribuyéndosele la creación del lenguaje escrito de Enoch. Su capa​cidad de evaluar las virtudes de una idea sin implicarse emocionalmente era apreciada por su sire y Caín. No obstante, durante los largos años alejado del sol se volvió cada vez más distante, tanto de los humanos de la prime​ra ciudad como de sus propios chiquillos. Las pocas emociones que le quedaban se atrofiaron completamente. A la vez que desarrollaba teorías, sus experimentos para comprobarlas se hicieron cada vez más crueles y despiadados. Utilizaba y sacrificaba a los vivos y a los condenados, solo para satisfacer un capricho ocioso.

Uno de sus chiquillos, cuyo nombre se ha perdido en el tiempo, no pudo aguantar más tiempo sin hacer nada ante esta crueldad. Soñaba con un mundo en el que los humanos y los Cai​nitas tuvieran al menos un acuerdo para coexistir juntos. Aun entonces, pensaba que la verdadera paz era demasiado pedir. Trató de convencer a su sire de que abandonara su comportamiento brutal. El arrogante rechazo de los argumentos del chiquillo de Troile llevó al chi​quillo al mismo borde del frenesí, y se arrojó sobre su sire. Falto de práctica en el combate cuerpo a cuerpo desde hacía mucho tiempo, Troile acabó cayendo bajo los puños y los colmillos de su chiquillo. Una vez que probó la sangre de su sire, el arribista fue incapaz de parar de beber. En  cuestión de minutos, Troile dejó de existir.

De las sombras salió el mismo Caín con su semblante en​sombrecido por la furia.

“Nunca antes uno de mi progenie ha bebido la mismísima alma de otro. Te maldigo para que aspires siempre a la sabiduría de tu sire, pero también a que seas presa de la misma furia que te llevó a este acto diabólico”.

El chiquillo tomó el nombre del sire y su puesto entre los vampiros de la tercera generación. Asumió la carga de la maldición de Caín, pero también se esforzó hacia su propia visión de un mundo me​jor. Su pasión pareció extenderse como el fuego por la línea de sus chiquillos, y al principio se regocijaron con su celo de cruzados mientras trabajaban para hacer del mundo un lugar mejor.

Tiempo después, en la ciudad de Cartago en el norte de África, Troile (el joven) y sus chiquillos trabajaron para establecer lo que habían soñado en tiempos an​teriores: una sociedad en la que mortales y Cainitas coexistie​ran en beneficio mutuo. Pero una y otra vez vio a los miembros de su clan empezar a repetir sus errores y sucumbir a su ira. Desesperanzado, abandonó la ciudad y nunca más fue visto. Cartago cayó lejos de ese ideal, hasta que incluso algunos de los adoradores de demonios Baali fueron acogidos dentro de sus murallas. Pronto, los otros clanes actuaron bajo la guía de los Ventrue romanos para destruir esa abominación. Después de una serie de guerras, la ciudad de Cartago fue reducida a cenizas y su terreno salado para que nada volviera a crecer allí. 

Desde entonces los Brujah han luchado para mejorar el mundo, pero el fracaso de su gran experimento ha hecho que su sangre hierva aún más. A medida que pasan los siglos, el mundo parece apartarse aun más de lo que debería ser. Mientras las filosofías, religiones e ideas del ganado se multiplican y prolife​ran, el clan se encuentra cada vez más dividido sobre qué debería hacerse para arreglar el mundo; e incluso acerca de cómo debería ser ese mundo.

Muchos de los miembros más jóvenes del clan ya no acatan la sabiduría de sus antiguos. Su sangre les llama a hacer algo ahora, no mi​rar y observar durante algunos siglos hasta que los patrones de la sociedad puedan ser analizados y reconocidos antes de actuar de forma igualmente tediosa. Los antiguos se limitan a menear la cabeza y recordar los sueños poco meditados de su propia juventud.

Algunos Brujah siguen las grandes filosofías y religiones del pasado mientras que otros adoptan nuevos credos e ideales con igual vigor y se convencen a sí mis​mos de que la salvación del mundo caído reside en ellos. Algunos incluso saltan de idea en idea en búsqueda de una que encienda su imaginación y les conduzca a un mundo mejor. Todos ellos persiguen sus ideales con un vigor y una dedicación que haría avergonzarse a un endurecido cruzado.

Remoquete: Celotes.

Apariencia: Los Brujah siempre han escogido a sus chiqui​llos de entre los mejores de la humanidad, así que la mayoría son fuertes, bien constituidos e imponen​tes. No obstante, tienden hacia el ideal atlético, en vez de simples nociones transito​rias de belleza: Por ejemplo, las mujeres son impactantes más que bellas. La adopción por el clan de filosofías mortales e ideas, y su dedicación a ellas, mantiene a los Brujah en contacto con la moda mortal, y muchos visten forma que coincida con la del área local. La ma​yoría tienden a ser pulcros en extremo en el vestir, como si la perfección del atuendo pudiera ayudar en su búsqueda de la perfección en el mundo.

Refugio y presas: Casi sin excep​ciones, los Brujah eligen vivir entre el bullicio de la humanidad, habitualmente en una ciudad o pueblo ajetreado. Esco​gen lugares donde moran los pensadores o creyentes excepcionales. A menudo sire y chiquillo comparten el mismo refugio, con el sire sometiendo al retoño a largos períodos de en​señanza y entretenamiento físico. En los últimos años, pequeños grupos de Cainitas jóvenes con creencias similares han creado refugios comunales. La mayoría hacen presa en los bobos, los débiles, los ignorantes o aquellos que eligen oponerse a la idea a la que el vampiro se adhiere. Los tontos deberían realizar algún pequeño servicio a la causa ideal, incluso si no pueden ver la luz.

El Abrazo: Los Brujah buscan tres cualidades en los reclutas: dedicación a una causa, la inteligencia para comprender esa causa, y la pasión necesaria para hacerla realidad. La mayoría escogen a sus chiquillos de entre los peldaños más elevados de la sociedad, suponiendo que los más capaces pueden ser encontrados entre sus filas. No obstan​te un número pequeño pero significativo del clan, fueron de baja cuna en vida pero mostraron suficiente motiva​ción, creencia y espíritu para atraer la atención de un Celote no muerto. Sin embargo, en las zonas de conflicto intenso con otros clanes, se muestran mucho menos selectivos con sus chiquillos.

Creación de personaje: La mayoría del clan toma los atributos Físicos o Mentales como su grupo primario. Los miembros más jóvenes del clan es algo más probable que tengan los Atribu​tos Físicos como su elección primaria. Los atributos Sociales casi siempre quedan en un pobre tercer lugar. Sus comportamientos son a menudo fríos y reservados, pero todos tienen Natu​ralezas que son apasionadas, incluso agresivas. La ma​yoría tienen un equilibrio entre Habilidades marcia​les y conocimientos. Los Abrazados hace poco a veces tienen Talentos como su grupo primario, ya que sus sires planean moldear el desarrollo de chiquillos prometedores de modo que lle​guen a adherirse a los ideales correctos. La mayor parte del clan puede ser encontrado cabalgando por el Camino de la Humanidad, el Camino del Cielo o incluso el Camino de los Reyes.

Disciplinas de Clan: Celeridad, Potencia, Presencia.

Debilidades: Debido a la maldición de Caín sobre el prime​ro en cometer diablerie, la furia del fundador del clan corre por las venas de todos los Brujah: sus temperamentos siempre están cerca de salir a la superficie, lo que les hace aún más propensos al frenesí que otros Cainitas. La dificultad de la tirada para resistir el frenesí de un Brujah es siempre dos más que el número listado.

Organización: Los Brujah han hallado tantos ideales distintos que seguir en el mundo Medieval Oscuro que encuen​tran cada vez más difícil trabajar unidos. A menudo un sire y su retoño permanecen juntos durante algunos años, con el chiquillo actuando como un aprendiz de su sire. El chiquillo suele encontrar su propia causa y parte solo para dedicarse a ella dondequiera que mejor le parezca, en vez de esperar a ser liberado formalmen​te. En algunas ciuda​des importan​tes, grupos de Brujah se reúnen cada pocos años en grandes asambleas en el que cada cual expone su visión del mundo y el papel del clan dentro de ella. A veces se logran grandes cosas en estas asambleas, y un gran​de y apasionado orador se gana a muchos de sus com​pañeros para una causa particular. Sin embargo, los más de las veces se convierten en reuniones durante una semana perdidass en de​bates circulares y conflictos abiertos.

Cita: Con la sabi​duría de unos pocos años más a cuestas, serás capaz de ver por qué lo que propones es erróneo. Creo de verdad que mi forma de afrontar este reto con​seguirá los mejores resultados para todos nosotros.
ESTEREOTIPOS

Los Altos Clanes: Se aferran a algunos ideales, cierto. Aunque muchas veces esos ideales son egoístas y no logran nada más que el provecho de un solo Cainita a expensas de sus compañeros y del mismo mundo.

Los Bajos Clanes: Algunos son zoquetes indignos de nuestra atención y del esfuerzo necesario para desdeñar​los. Unos pocos traen ideas nuevas que haríamos bien en examinar.

Assamitas: En ocasiones compartimos enemigos comunes y nada más.

Capadocios: Sabios locos y equivocados. Déjalos con sus robos de tumbas.

Gangrel: Comprenden bien a la Bestia Interior, quizás mejor que nosotros. El fuego de la Bestia arde en sus pechos pero no intentan elevarse sobre él. Si fueran un poco civilizados, seríamos buenos aliados.

Lasombra: Estos Cainitas que acechan las sombras son como todos los males del mundo encerrados en los cadáveres animados de unos tiranos y manipuladores. Los primeros pasos hacia una sociedad justa se darán sobre sus cadáveres.

Malkavian: Mientras que la sabiduría nos lleva a la ira, la percepción lleva a los hijos de Malkav a la locura. Puedes aprender mucho de ellos, mientras tengas cautela, pero no caigas en el caos como han hecho ellos.

Nosferatu: A pesar de su maldición tienen los oídos más aguzados de todos nosotros. Nunca los subestimes.

Ravnos: Desprecian la verdad y huyen de ella.

Seguidores de Set: Los dioses muertos deben seguir muertos. Donde nosotros construimos, ellos corrompen. Son nuestros enemigos.

Toreador: Como nosotros, buscan la sabiduría en las obras de los hombres. A diferencia de nosotros, parecen no hallar más que distracciones y juegos. Valoran el arte y la civilización, pero su reticencia a luchar por sus creencias les perjudica. No podemos confiar en ellos.

Tremere: Nunca creas sus mentiras. Mataron a Saulot para obtener poder, y te matarían a ti por el mismo motivo.

Tzimisce: No bajes la guardia cuando camines entre ellos. Cierra los dos ojos y despertarás sin ninguno.

Ventrue: Los odiamos por poner fin a nuestra mayor oportunidad de enmendar este mundo. Nos compadece​mos de ellos, pues son incapaces de hacer otra cosa que afianzar el orden establecido.

CAPADOCIOS
Para los Capadocios, su clan es a menudo tanto una filosofía como un linaje. Una mayoría abru​madora de los Capadocios están fascinados por los conceptos de muerte y no muerte: para ser específicos, con lo que queda después de que el alma eterna haya de​jado el cuerpo. Algunos fueron estudiosos en sus vidas mortales, mientras que otros eran hombres de fe o filósofos. Tales natu​ralezas inquisitivas permanecen vivas inclu​so después del Abrazo, y aunque los cuerpos de los Capadocios se asemejan a los de los muertos, sus mentes están muy vivas con los secretos metafísicos de la noche. Sus estudios y obsesiones se manifiestan en su forma más pode​rosa en su retorcida Disciplina de Nigromancia.

No obstante, dentro de este arquetipo los así llamados Ladrones de Tumbas varían mucho. Por cada uno que fue un sacerdote cronista de las Cruzadas, hay un compañero de clan que fue un caballero luchando en esas mismas guerras santas. Aunque los Capadocios no son políticamente poderosos, se han ga​nado un lugar entre los Altos Clanes con su conocimiento, sabiduría y contactos. Los más activos en política actúan como consejeros de los príncipes, visires de reyes mortales e incluso tutores de familias reales, mientras que los estudiosos es más típico que se escondan en monasterios o saqueen cementerios para obtener los “sujetos” de sus indagaciones más allá del velo de la mortalidad.

Se sospecha que el origen del clan está en el corazón de Anatolia o Armenia; varias leyendas del clan mencionan las are​nas del desierto, ciudades subterráneas y llanuras onduladas. El progenitor del clan, conocido sólo como Cappadocius (“de Capa​docia”), da a sus chiquillos gran margen de acción, meramente pidiéndoles que mantengan la búsqueda de respuestas al estado no muerto. Los eruditos creen que muchos Capadocios pasan sus noches en los fríos brazos del letargo o han emigrado al Oriente sarraceno, pues la historia Cainita implica que fueron una vez mucho más comunes de lo que son hoy.

Aunque están desorganizados y dispersos, muchos reverencian el saber y se congregan en ciertas ocasiones en templos, bibliotecas y universidades. Allí, consultan los unos con otros sobre lo que han aprendido, intercambiando secretos y blasfemias, verdades santifi​cadas y rumores. Se dice que el centro espiritual del clan se encuentra en el gran templo de Erciyes en Anatolia, donde la Dama Constancia actúa como sacerdotisa y oráculo, y donde fueron reunidos varios frag​mentos de El Libro de Nod a finales del siglo XII. A pesar del hecho de que ningún extraño (y muy pocos neonatos Capadocios) ha vis​to Erciyes, existen rumores de templos aún más secretos y terribles, incluyendo necrópolis enterradas de edades pasadas.

Con su amplitud de miras y miembros viajeros, el clan Ca​padocio tiene Cainitas por toda Europa e incluso al sur y este. Los monasterios coptos en África son refugios de Ladrones de Tumbas, como también lo son las cortes de los pachás más allá de Levante e incluso los salones de los Giovanni, una familia de mercaderes venecianos de los que se rumorea que son diestros en las artes de la nigromancia. En conjunto se trata de un clan cosmo​polita, con tantos de sus miembros de origen humilde como los que provienen de la nobleza o el clero. Para los Capadocios, una mente aguda es más importante que la cuna, y cual​quier Cainita con una naturaleza inquisitiva se gana la estima de su sire y de sus pares.

Otros clanes a menudo consideran a los Capadocios reservados y morbosos, lo que es verdad hasta cierto punto. En efecto, su práctica de Nigromancia y otros estudios rela​cionados requiere pacientes investigaciones y un abundante suministro de carne muerta. Los miembros del clan son conocidos por en​claustrarse durante décadas, emergiendo de sus laboratorios y refugios sólo para procurarse sustento y sujetos para sus experimentos; a menudo las dos cosas van unidas. No obstante, bajo este as​pecto tenebroso reside una espiritualidad profunda en muchos Capadocios. Aun​que sus prácticas tienden a hacerles fríos, extraños y retirados del mundo mortal, ahondan en misterios que los Cainitas me​nores y el ganado no podrían ni imaginar.

Remoquete: Ladrones de tumbas.

Apariencia: Al estar afligidos por su de​bilidad de clan, todos los Capadocios mues​tran una palidez morbosa y cuerpos demacrados. Muchos tratan de ocultar su apariencia cadavérica, aunque en algunos casos no es tan pronunciada. Tienden a vestirse con los ropajes de su posición, des​de los hábitos de simples monjes y estudiosos a las finas túnicas de un chambelán, o incluso los andrajos podridos de un enterrador.

Refugio y presas: Los Capadocios suelen tener sus refugios lejos del mundo mortal, e incluso de otros Cainitas, donde pue​dan estudiar en reclusión o realizar experimentos morbosos sin intranquilizar a otros residentes. Dichos refugios incluyen cáma​ras en desuso de castillos, monasterios apartados, bodegas aban​donadas y alcantarillas o cisternas de la era romana.

De todos los Altos Clanes, los Capadocios son probable​mente los menos exclusivos cuando se trata de elegir presas. De hecho muchos Capadocios ven el Beso como poco más que una función, y niegan la carga emocional que proporciona tanto a depredador como presa. Pocos Capadocios sienten reservas para alimentarse de animales, o incluso de cadá​veres, pero la sangre humana fresca sigue siendo más deliciosa. Cuando se alimentan de morta​les, los Ladrones de Tumbas son a menudo tan discretos como lo son en la sociedad Cainita, alimentándose furtivamente de los desechos e intocables de la humanidad.

El Abrazo: Debido a sus mentalidades algo morbosas, los Capadocios suelen Abra​zar a aquellos que están interesados en la muerte o que trabajan de alguna forma con ella, o en aquellos cuyos talentos académi​cos puedan ser dedicados a las investigaciones intelectuales y espirituales propias de los La​drones de Tumbas. Soldados, sacerdotes, er​mitaños, peregrinos, enterradores y supuestas brujas, todos han sido Abrazados en el clan Capadocio. Además, el clan parece menos in​clinado hacia los prejuicios europeos que mues​tran otros clanes, Abrazando gente de lugares tan lejanos como persas, moros y otros extranjeros. Una mente curiosa y sabia en las cuestiones de la vida y la muerte es mucho más importante que el linaje mortal, la ocupación o el poder.

Creación de personaje: Entre los Capadocios los Atributos Mentales y Conocimientos tienden a ser los primarios. Conceptos, Naturalezas y Conductas tienden hacia la introspección y la contemplación, mientras que las Virtudes se inclinan hacia uno u otro extremo, o estando muy desarrolladas o ignoradas cruelmente después del Abrazo. Los Trasfondos, como otros aspectos de las personalidades de los Capadocios, suelen concentrarse en hacer al Cai​nita autosuficiente o al menos bien considerado por otros, Hay Capadocios en casi cualquier camino im​portante, pero la mayoría tiende hacia los Caminos del Cielo o del Pecado. Los miembros del clan más espirituales y morbosos siguen su propio Cami​no de los Huesos, adaptado a su eterno estudio de la muerte. 

Disciplinas de Clan: Auspex, Fortaleza, Nigromancia.

Debilidades: Los Capadocios muestran el semblante de la muerte, que hace que su piel aparezca fría y cadavérica. No importa cuánta vitae ingiera el Capadocio, nunca muestra el “rubor de la vida” que otros Cainitas pueden escoger mostrar.

Esta macabra condición es exacerbada por la edad, y algunos de los Capadocios más venerables semejan li​teralmente cadáveres mar​chitos. La dificultad de las tiradas Sociales para los Capadocios (cualquier tirada que implique un Atributo Social) aumenta en uno.

Organización: Aunque los Capadocios parezcan solitarios, su naturaleza inquisitiva les lle​va al menos a buscar entablar correspon​dencia con otros. En algunos casos, forman fraternida​des o sociedades de estudiosos de mentalidad similar, mientras que otros forman cuadrillas cuyos viajes pueden llevar a la recu​peración de una reliquia perdida. Otras son simplemente cábalas de amigos intelectuales que com​parten sus observaciones. El clan como un todo no tiene jerarquía formal (aunque la mayoría mues​tran respeto a los sacerdotes de Er​ciyes), así que corresponde a cada Ladrón de Tumbas individual ocu​parse de sus necesidades sociales.

Cita: ¿Es nuestra no muerte una maldición o una exaltación? No existe una respuesta fácil. Esta es la pregun​ta que nos ha atormentado desde que Dios maldijo a Caín.
ESTEREOTIPOS

Los Altos Clanes: Nuestro puesto está entre ellos, pero no recuerdo que tuviéramos alguna vez elección.

Los Bajos Clanes: Incluso aunque fuera capaz de sen​tir compasión, probablemente no la gastaría con ninguno de estos mestizos.

Assamitas: Actúa con cuidado. Aprende lo que puedas y sométete a sus leyes para apaciguarlos cuando sea necesario. Ni siquiera aprecian el acto sagrado que repiten una y otra vez.

Brujah: Demasiados de ellos han olvidado la primera mitad de su papel como filósofos-reyes. Dicen luchar por aquello en lo que creen, pero raramente hay algo espiritual en sus cruzadas.

Lasombra: Existen dos tipos de Lasombra. Uno es el amo tras el telón que gobierna mediante mentiras y engaños. El otro tipo conoce la verdadera profundidad del Abismo, y su conocimiento es peligroso, seductor y poderoso. No siempre es fácil descubrir la diferencia. 

Malkavian: En las tierras de los muertos existen peligrosos espectros de garras afiladas y ojos más oscuros que la noche que sólo quieren acabar contigo. Y sin embargo, los considero mucho más honestos y útiles que tratar de negociar con un Malkavian.

Nosferatu: ¿Qué clase de nigromante se niega a hablar con seres horribles o apestosos?

Ravnos: Mendigos y vagabundos que deshonran el nombre del vampyr con sus juegos infantiles.

Seguidores de Set: No tienen nada que ofrecer salvo una puñalada por la espalda. Haz que desaparezcan, pues nunca piensan en las consecuencias de sus actos.

Toreador: Una calavera sonriente guarda más secretos que una cara pintada. Mientras no aprendan a mirar más allá del mundo terrenal están condenados al fracaso.

Tremere: Sus acciones son impresionantes, pero su compañía no es nada recomendable. El conocimiento imperfecto de las artes ocultas puede resultar peligroso, y antes o después terminarán descubriéndolo…

Tzimisce: Son crueles y se engañan a sí mismos: los misterios que buscan son meramente los de la carne tras​cendente. Si supieran mirar más allá…

Ventrue: Arrogantes y fatuos, pero a pesar de todo caudillos fuertes fortalecidos aún más por nuestro consejo. No obstante, sus cualidades positivas a menudo se ven ne​gadas por su egoísmo.

LASOMBRA
Taimados y refinados, el Clan de las Sombras se ve a sí mismo como la línea de sangre superior en un mundo dirigido por la sangre superior. Los Lasombra creen que considerando que los Bajos Clanes existen para soportar la carga de la Maldición de Caín, los Altos Clanes, naturalmente dirigidos por el más elevado de los cla​nes, son los herederos de su majestad. Son la encarnación del Derecho Divino, y el epítome absoluto de la existencia Cainita. Como consecuencia, los Lasombra no aceptan a ninguno de los otros Cainitas como iguales, aunque son prestos en admitir que cada clan tiene su lugar en la sociedad Cainita. Ese lugar simplemente está debajo del de los Lasombra.

Desde sus noches más tempranas, el clan Lasom​bra ha estado asociado con las tierras en torno al mar Mediterráneo, donde se dice que nació el fundador del clan y donde fue llevado a la no muerte hace muchos milenios. Desde enton​ces, su oscura semilla se ha arrastrado lejos, tocando todas las tierras costeras que lo rodean y las islas, incluyendo la Península Ibérica, Ita​lia, el norte de África y Bizancio. El centro de este domino oscuro es el Castello della Ombra (Castillo de Sombras) en Sicilia, en donde se rumorea que yace el más Antiguo de todos en su sueño intermitente. Hasta esta noche, los peregrinos del li​naje Lasombra vienen de todas partes para visitar la sombría isla en busca de una conversación nocturna con el patriarca de su sangre, el rey de reyes Cainita, o con su venerable regente, Montano.

Una característica endémica del carácter Lasombra es un apetito insaciable de poder en todas sus formas. Desde las silen​ciosas celdas de los claustros a los resplandecientes salones de los reyes, los Lasombra buscan entretejer sus zarcillos de sombras en torno a todo reino de influencia que encuentren disponible. No obstante, de acuerdo con las leyendas del clan, dicha ambición es meramente la manifestación externa de sus contiendas internas. Los Lasombra afirman que es su maldición existir como conductos eternos al mismo Abismo, de modo que afronten a perpetuidad la oscuridad interior de la forma no muerta. Esta maldición ha dado a los Lasombra una conciencia instintiva de que la no muerte es mucho más que una mera subsistencia animal, y muchos bus​can su propio dominio de este conflicto eterno por medio de una nueva conexión con lo divino. Las dos tendencias del clan se ali​mentan mutuamente, por lo que la revelación espiritual empuja a muchos Lasombra en brazos de la Iglesia: la mayor fuente de po​der en el mundo medieval. Como tal, la monolítica organización al completo, desde sus más humildes párrocos al mismo papado, hormiguea con las maquinaciones del clan y sus numerosos agen​tes mortales. En efecto, muchos de los miembros más destacados del clan son aquellos con los lazos más fuertes a instituciones re​ligiosas mortales, como el Arzobispo Ambrosio Luis Monçada, un ancilla castellano con una gran medida de poder en el clan, debido a su importante papel en la Reconquista cristiana.

Sin embargo, la difusión del Islam por la Península Ibérica hizo surgir un terrible abismo en el clan. Durante la edad dorada del Califato de Córdoba, muchos Lasombra musulmanes reclama​ron vastas tierras en Al-Ándalus, señalando el comienzo de una guerra en la sombra con los miembros del clan cristianos que ya se hallaban atrincherados allí. Incluso los Amici Noctis (“Amigos de la Noche”), el muy secreto consejo gobernante del clan, estaban divi​didos por las diferencias religiosas. Había tantos antiguos del clan que apoyaban la Reconquista mortal como los que despotricaban contra ella. La facción cristiana planeó una “Reconquista en la Som​bra” para expulsar a sus compañeros de clan musulmanes y la marea de las fortunas mor​tales ha cambiado en su favor en tiempos re​cientes. Según el rumor Montano ha negociado un acuerdo secreto para asegurarse de que los Lasombra musulmanes que acepten las crecientes victorias cristianas (y que abandonen a sus aliados mu​sulmanes de otros clanes) puedan mantener sus dominios en el reino de Castilla-León en expansión. Si este acuerdo existe, ciertamente hay Lasombra que lo rechazan, como el fanático Sultán Badr de Granada. 

Aunque se encuentran amargamente divi​didos en la Península Ibérica, los Lasombra musulmanes y cristianos presentan un frente unido en su odio hacia sus compañeros de clan en la Herejía Cainita. Aunque la noción de que el propio clan es de un linaje superior atrae incluso a los Lasombra religiosos, fijan el límite en el sistema de creencias que adoptan aquellos en la Herejía. Los Herejes Lasombra han demos​trado ser tanto sutiles como poderosos, y componen la mayor parte de la Curia Escarlata que dirige esa iglesia perversa. Sin embargo, desde la reciente muerte de Narsés de Venecia, uno de los Lasombra más destacados de la secta, la Herejía ha sufrido muchas pérdidas y se encuentra en un estado de confusión. Algunos creen que el fin del movimiento he​reje puede estar cercano ahora, y los Lasombra devotos están debatiendo apartar a un lado sus diferencias religio​sas para aplastar a la Herejía de una vez por todas.

Remoquete: Magistri.

Apariencia: Los Lasombra proceden casi ex​clusivamente de familias nobles, en particular aquellas de ascendencia italiana, española, o mora. Sus rasgos a menudo son delicados y aris​tocráticos, con piel oscura o aceitunada arropa​da en las vestimentas más lujosas que la riqueza pueda proporcionar. La excepción a esta regla son los Lasombra relacionados con las órdenes sa​gradas, que a menudo visten con traje talar u otro atuen​do sencillo como corresponde al servicio de Dios.

Refugio y presas: A menudo nacidos en la rique​za, muchos Lasombra toman refugio en las mansiones o tierras de sus propias familias mortales. Algunos Magistri simplemente realizan una astuta transferencia de títulos haciéndose pasar por sus propios herederos después de su tran​sición a la no muerte permitiéndoles con​servar el control pecuniario de sus anteriores propiedades. Los Lasombra que se esconden entre los clérigos, sobre todo los miembros de la Herejía Cainita, a menudo se alimentan de los seglares de su congregación, aunque al​gunos sienten escrúpulos sobre este com​portamiento y buscan a pecadores a los que castigar con su alimentación. 

Los Lasombra que no quieren molestarse ocultando su verdadera naturaleza entre los mortales establecen refugios solitarios y lujosos, sacrificando la disponibilidad de presas por el secretismo y la seguridad

El Abrazo: Los Lasombra acos​tumbran a Abrazar entre los miembros más estimados de cualquiera que sea la sociedad a la que pertenecen. En estas no​ches, esta distinción incluye a individuos nobles y de posición elevada o (con igual frecuencia) hombres y mujeres de la Igle​sia. Las aptitudes innatas son también tenidas en gran estima, puesto que los Lasombra tienden a ver la condi​ción Cainita como una mera magnifica​ción de las capacidades latentes de un individuo. Muchos Lasombra se enorgullecen de aquellos a los que piensan Abrazar, cortejando a su futuro chiquillo durante meses o incluso años. De hecho, la duración de este oscuro cortejo es un buen indicador de la estima del sire hacia su retoño.

Creación de personaje: Lo único que respetan los Magistri es la excelencia. Por lo tanto, lo que más aprecian son los Atributos Mentales y los Talentos, seguidos de cerca por cualesquiera rasgos que el vampiro necesite para sobresalir en sus deberes. Aunque muchas Naturalezas son apropiadas para los personajes Lasombra, aquellas que favorecen la ambición o la astucia (como Autócra​ta o Pedagogo) son las más comunes. Influencia y Recursos son Trasfondos comunes entre los Magistri, como lo son  Dominio o Mentor, pero rara vez ambos; los Lasombra no aprecian ser abiertamente vasallos de nadie. La ma​yoría del clan camina o por el camino del Cielo o el Camino de los Reyes, aunque unos pocos muy dedicados predican el puritano Camino de la Noche, propio del clan.

Disciplinas de Clan: Dominación, Obtenebración, Potencia.

Debilidades: Los Magistri no se reflejan en espejos u otras su​perficies reflectantes, tales como estan​ques de agua en calma, o azogue. Además, como criaturas de las tinieblas y las som​bras, los Lasombra sienten un gran dolor en presencia de luz brillante, y sufren un nivel adicional de daño agravado de cualquier ex​posi​ción a la luz solar.

Organización: En su con​junto, la organización del clan es jerárquica, con la posición proviniendo con frecuen​cia de una combinación de factores como edad, linaje y logros pasados. Aunque pocas decisiones que afecten al clan como un todo se toman en las reuniones formales, la presencia de los Amici Noctis proporciona una semblanza global de orden para el clan en general. Específicamente, los Amigos son responsables de disponer las Cortes de Sangre, un método de jurisprudencia del clan por el cual un Lasombra puede re​clamar la sangre de otro, haciendo a los Amigos una petición del derecho de cometer Amaranto. Cualquier Lasombra que cometa Amaranto sobre uno de sus compañeros de clan sin permiso será castigado con la destrucción. Por lo demás, gran parte de la política del clan se establece en cámaras priva​das entre un solo Lasombra y sus visitantes, o en secreto, entre un Magister de confian​za y su señor Cainita... o presa.

Cita: Naturalmente, me gustaría ayudaros, y vuestro argumento es desde luego con​vincente. El que pueda convencer o no a su Señoría de vuestra ino​cencia es otra cuestión. Quizá si hubiera para mí una razón lo bastante buena para interceder en vuestro favor...
ESTEREOTIPOS

Los Altos Clanes: Aquellos que sueñan creyéndose pretendientes al trono Lasombra. ¿Hace falta decir algo más?

Los Bajos Clanes: En toda sociedad hay quienes son dirigentes, y quienes son seguidores. Si no les gus​ta, siempre pueden volver al pozo de leprosos de donde surgieron. Ya era hora de que los inferiores de la noche reconocieran que tienen señores en la eternidad.

Assamitas: Es una pena que los Hijos de Haquim no hayan aprendido de los fracasos de sus contemporáneos. En su fervor, se han vuelto tan ciegos como aquéllos contra los que pasarían la eternidad luchando encarnizadamente. Puedes sujetarlos mediante los lazos del honor, pero si se liberan, saltarán sobre tu garganta.

Brujah: Al tomar la espada, pasaron la antorcha de la sabiduría a aquéllos mejor preparados para esos propósitos, una decisión de la que se arrepienten hasta esta misma no​che. De hecho, parecería que los Celotes pasan una gran cantidad de tiempo lamentándose.

Capadocios: Estos estudiosos perturbados pueden terminar tropezando con algún gran secreto o la piedra filosofal, y la noche en que lo consigan, se volverán peligrosos. Sin duda esa noche llegará una semana después de que suene la última trompeta del Apocalipsis.

Gangrel: Déjalos en las tierras salvajes y en la compañía de los lobos que tanto aman. Con suerte los cambiaformas exterminarán a esas fieras y nos ahorrarán el esfuerzo.

Malkavian: Cuando alguien se encuentra un perro rabioso, lo mata antes de ser atacado o terminar herido. Deberíamos hacer lo mismo en su caso.

Nosferatu: Reptan desde los pozos de los apestados para infectar a nuestras presas con su fiebre y suciedad. Sellad las tumbas, y selladlas con ellos dentro.

Ravnos: Dadles una graciosa bienvenida en cualquier corte en la que seáis consejeros, y luego observad graciosa​mente cómo el Charlatán se aprieta el nudo en torno a su propio cuello incompetente.

Seguidores de Set: Déjadles que sigan intentando restaurar la adoración de su viejo dios muerto y su anticuado paganismo. El tiempo sigue adelante, y quienes pretenden enfrentarse al progreso siempre terminan aplastados.

Toreador: Cualquier corte digna de su nombre dispone de un Toreador. Y por supuesto, cualquier corte digna de su nombre también dispone de un enano y un bufón idiota, por lo que un fenómeno entretenido más no tiene importancia.

Tremere: Los Usurpadores son ambiciosos, y eso es preocupante. Hace años que deberíamos haber mostrado a los Tremere y a su inútil progenie la belleza del amanecer.

Tzimisce: El epítome del noble salvaje vampírico, aunque suelen ser un poco recargados en la parte salvaje. Observad atentamente su guerra con los Usurpadores Tre​mere, pues podría determinar nuestra actitud respecto a tratos futuros.

Ventrue: Permanecde siempre al menos un paso por delante de esta canalla teutónica, y en todo momento, ha​cedles creer que están al menos tres pasos por detrás de vosotros. Dejadles que se queden con los tronos; nosotros gobernamos desde las sombras.

TOREADOR

En el momento en que la sangre de Caín fluye por un retoño, terminan sus días como huma​no. Cada nueva noche le empuja un poco más lejos de sus raíces vivien​tes. De todos los clanes, los To​reador son los más inclinados a luchar contra ese distan​ciamiento de la sociedad mortal, manteniéndose cerca de su presa. Compren​der y mantener relaciones con el ganado les ayuda a refrenar su Bestia, o eso razonan.

Ésa, al menos, era la creen​cia de uno de los tres vampiros de la Segunda Generación. Vio como otros de su generación y su progenie se distanciaban cada vez más de la gente viva que los había engendrado. El mismo Caín acudió a su chiquillo, y expresó su frustra​ción con el incomprensible ganado y sus puntos de vista ahora ajenos para él. Su chiquillo le prometió traerle una res​puesta a este misterio.

El chiquillo eligió a una de los más grandes artistas de entre los humanos, una tal Arikel, para ser el instrumento de su solución. Ella trabajó para él cada noche, creando una expresión de la condición de los mortales en Enoch. Con Caín presente, desveló un mural de maravillosa belleza, que las leyendas dicen que mostraba con claridad la relación entre la maldición de Dios sobre Caín y el eterno problema de su raza para controlar su Bestia. En su ira, Caín y su chiquillo nunca vieron la última parte, que mostraba cómo Arikel pensaba que los vampiros podrían conservar algo del alma humana. Caín des​truyó el mural y ordenó a su chiquillo desangrar a la artista.

Mirando el cuerpo moribundo de la mujer, el Tercer Mortal habló: “Puesto que me has distraído de asuntos importantes, así tu atención será siempre consumida por aquello que juzgues be​llo”. Entonces ordenó a su chiquillo que la Abrazara. Tal era el poder de su sangre que todos los miembros del linaje de Arikel sintieron la maldición de Caín.

No obstante, Arikel también transmitió a sus chiquillos el secreto para controlar sus Bestias. Por medio del aprecio de la belleza, pueden seguir entendiendo lo que significa ser huma​no. Cada vez que un miembro del Clan Toreador ve una obra de arte verdaderamente excepcional u otra cosa supremamente bella, siente una sensación de pasión que vuelve a despertar las emociones que el Abrazo atrofió. Este dulce recordatorio de los placeres de la vida, a veces comparado con recordar de repente el respirar, es sumamente embriagador. La búsqueda para reco​brar esta sensación destruye a los de voluntad débil, pero otros pueden utilizarlo para recuperar algo de la propiedad de sus almas condenadas.

Por lo tanto, el clan continúa moviéndose entre la socie​dad mortal, cortejando a los mejores artesanos, los más sabios estudiosos y los artistas de más talento. Gracias a ellos y a sus obras los Toreador son capaces de ganar una com​prensión de la humanidad y sus problemas en el transcurso de cada siglo. Esto mantiene viva una pequeña chispa de lo que eran en sus for​mas muertas. Mientras que otros Cainitas se quedan atrás ante los cambios en la moda, el idioma y la cultura, los Toreador pueden continuar mezclándose con su presa, e influenciarla sutilmente.

Sin embargo, los Torea​dor siguen siendo vampiros primero y por encima de todo, y les aflige la misma maldición que afligió a Caín. Pocos pue​den resistir la oportunidad de manipular a la gente que les rodea, enfrentando a un grupo de artesanos o sabios contra otro, o compitiendo con otros de su clan en la zona para ver quién puede cultivar mejor la parte de la población que han escogido. Muchos sostienen que estas manipulaciones les dan una mayor percepción del alma humana, lo que hace a estos actos no sólo justifica​bles sino necesarios. Pero a medida que envejecen, esta tendencia no hace más que empeorar, y los juegos que juegan con sus juguetes mortales se vuelven cada vez más extremos. Muchos ven belleza en los patrones de la destrucción en los campos de batalla y en el sufrimiento de aquéllos cuyos seres queridos mueren en estas mezquinas luchas. Después de todo, esas experiencias son tam​bién parte de la existencia humana que no deben olvidar.

Remoquete: Artesanos.

Apariencia: El aprecio del clan por todas las cosas estéticas y su estrecha relación con el rebaño mortal significa que todos los Toreador visten con las mejores ropas, hechas por los me​jores artesanos locales. Tomar las medidas de noche puede ser un inconveniente, pero pocos sastres son capaces de rechazar a uno de los carismáticos e influyentes Artesanos. Los miembros del clan, son en conjunto, tan bellos como sus ro​pas, aunque esa belleza a veces refleja los valores estéticos de una era pasada o una tierra extranjera querida por el sire de ese Cainita.

Refugio y presas: Los Toreador tienen sus re​fugios entre los peldaños superiores de la so​ciedad: quienes pueden permitirse pagar el arte y una colección de li​bros importante. Muchos se obsesionan buscando objetos preciosos y raros que añadir a sus colecciones y hacen lo mismo con sus criados y aliados, seleccionando a las personas con las que se rodean.
 Muchos mantie​nen hogares en ciudades o pueblos a los que les añaden bode​gas seguras y cómodas en las que pasar el día. Los Arte​sanos son caprichosos en sus hábitos de alimentación, pasando un mes bebiendo de las putas del lugar, antes de dedicar un par de semanas a beber de la familia de un señor local, por ejemplo.

El Abrazo: El clan escoge a la gente más bella y diestra socialmente para sus retoños. El aprecio en vida de los frutos de la humanidad es un prerrequisito para mantener esa humanidad en la muerte, después de todo. Los grandes sabios, es​cribanos y artistas también son buenos chiquillos. Los Artesanos rara vez Abrazan entre los campesi​nos, aunque a menudo escogen artistas y artesanos. A veces incluso acogen en el clan a miembros de la Iglesia, en particular a aquéllos que estaban más preocupados con asuntos seculares. De vez en cuando alguno se deja llevar por el capricho y el deseo, Abrazando por la pasión del momento. Si el chiquillo no cumple las expectativas, el sire suele abandonarlo, lo que puede crear enfrentamientos y venganzas ocasionales.

Creación de personaje: Los Torea​dor valoran los Atributos y Habilidades Sociales por encima de todo lo demás, aunque se da alguna consideración a los Talentos. Algunos escogen Cono​cimientos como su grupo primario de Habilidades, aunque trasfondos como Dominio, Criados, Rebaño y Recursos son muy comunes. Los Caminos de la Humanidad y de los Reyes son el viaje a través de la noche preferido por los Toreador. En general tienen una conexión muy fuerte con los mortales, pero no pueden mantener la Bestia a raya eternamente.

Disciplinas de clan: Auspex, Celeridad, Presencia.

Debilidades: La maldición de Caín sobre Arikel sigue sien​do fuerte, y todos los miembros del clan son propensos a distraer​se cuando se encuentran ante una cosa bella. Cuando un Artesano se encuentra con música, una obra de arte, o incluso una idea que cumpla con sus criterios, se queda fascinado con ello y entra en un ensueño que puede durar horas. El Narrador decide qué provoca este éxta​sis, pero al jugador se le permi​te hacer una tirada refleja de Auto​control o Instinto (dificultad 6) para resistirlo. A menos que la tirada tenga éxito, el personaje permanece absor​to hasta el final de la escena o hasta que el objeto de su ensue​ño deje su presencia. Mientras esté bajo este rapto, el Toreador no pue​de ni siquiera defenderse a sí mismo, aunque un ataque permite al jugador hacer otra tirada de Autocontrol o Instinto para salir de ese ensueño.

Organización: Los Artesanos acostumbran a mantener contacto regular con los compañeros de clan en su vecindad. Aunque estos en​cuentros difícilmente son amistosos; se asemejan más a campos de batalla sociales e intelectuales. Las más in​fluyentes de estas reuniones tienen lugar en Francia, donde las Cortes del Amor, antes un punto de reunión social para los Toreador, se han convertido en la estructura de gobierno para los dominios vampíricos.

De vez en cuando los Toreador se reúnen en colectivos para refinar sus gustos individuales e inspirarse mutuamente, celebrando apasionados debates sobre arte, música y teatro, o apreciando las obras creadas por los propios Artesanos o sus protegidos mortales.

Cita: Creo que encontraréis el entretenimiento de esta noche muy fasci​nante. Algunas de las canciones del juglar me recuerdan los días cuando... Bueno, las escucharéiss, y entonces decidiremos quién tuvo un año más provechoso.
ESTEREOTIPOS

Los Altos Clanes: Algunas veces nuestros rivales, pero nunca nuestros iguales. No hicieron caso de la lec​ción de Arikel y, por lo tanto, nunca tendrán la capacidad de sobrevivir entre nuestra presa como lo hacemos nosotros.

Los Bajos Clanes: Nunca sabré qué encuentran que valga la pena en las miserables profundidades de la huma​nidad. ¿Los locos, los feos, los primitivos? Son poco más que bestias.

Assamitas: Son los defensores de una espléndida cultura con mucho que ofrecer. Es una tragedia que odien a los demás clanes con tanta ferocidad.

Brujah: Sus intereses intelectuales y su entrega son loables. Su incapacidad para concentrar su energía es su defecto. En su furia destruyen precisamente aquello que les convendría preservar. Si tan sólo supiesen cómo emplear su fuerza…

Capadocios: Cadáveres aburridos de caras largas. Dicen que tienen mucho que enseñarnos, ¿pero quién quiere sentarse a escucharles? 

Gangrel: Las bestias resultan aburridas y demasiado brutales. Si es necesario, convoca la cacería y mándalas de vuelta a sus bosques y cuevas.

Lasombra: Adversarios peligrosos y amigos dignos. La existencia sería más pobre sin ellos.

Malkavian: Los Hijos de Malkav son especialmente fascinantes, quizás porque como nosotros bailan en la frontera entre la realidad y la ilusión. Prefieren caer en la locura, pero son compañeros divertidos.

Nosferatu: Feos desgraciados que si no fueran tan útiles, serían un deporte excelente para aquéllos de noso​tros que disfrutan con la caza.

Ravnos: Esos ladrones mentirosos roban sin conocer el valor de sus botines. Nada podrá saciar nunca su codicia, y así seguirán bailando los fatuos Ravnos, hasta que se devoren unos a otros por despecho.

Seguidores de Set: Esos basiliscos ofrecen regalos envenenados con promesas dulces como la miel. Mantente siempre en guardia ante esas astutas serpientes.

Tremere: Aunque dedicados a su magia de sangre y sus experimentos aburridos, siempre hay alguno que se levanta, se mete donde no le llaman e ignora todos los avisos de que se vaya. De vez en cuando resultan útiles.

Tzimisce: No hay nada de lo que hacen los Tzimisce o sus elegidos que merezca sobrevivir hasta el próximo siglo. Con un poco de suerte, ellos y los Tremere se exterminarán unos a otros, y su ganado será libre para explorar lo que significa estar vivo.

Ventrue: Rivales implacables y competentes, cuya arrogancia es en realidad un punto fuerte. Mientras no comprendan que la sangre real no implica nobleza no merecen atención. Nunca dejes que sepan que eres su enemigo.

TZIMISCE
Desde las noches más tempranas, los Tzimisce han morado en el Este de Europa, afirmando su dominio sobre pantanos al norte y montañas al sur, la fértil llanura y el bosque impene​trable. Los kolduny, los brujos-sacerdotes y guardianes del saber del clan, han preservado el relato de cómo el Progenitor, solitario y arcano, volvió la espalda a la ruina en la que habían convertido a la Segunda Ciudad y las luchas por el poder de sus hermanos y se aventuró en el mun​do para construir un dominio de su propia creación. Llegó al corazón montañoso de su hogar como si hubiera sido llamado, y allí se asentó. Echó profundas raíces y forjó pactos de sangre y parentesco con los viejos dioses de la tierra, vinculando a su linaje con la tierra en una unión sagrada. Tocados por la divinidad por medio de su lazo irrompible, el clan tanto reinó como sirvió, ofreciendo sacrificios en la forma de la sangre de los hombres y bestias dentro de su dominio para renovar la tierra, y pagando el precio con su propia fuerza cuando eso no bastaba. Esta dualidad y simbiosis persistió duran​te milenios, y los Tzimisce eran in​conquistables dentro de su patria.

Todas las cosas llegan a su fin.

En estas noches, los Tzimisce están acosados por todos sus flancos. Desde el mismísimo corazón de su patria, los hechi​ceros Tremere han violado tanto la sangre como el dominio Tzimisce, y han provocado la guerra nocturna más cruel desde la caída de Cartago. En el norte y el oeste, los Ventrue germánicos han apro​vechado la oportunidad para invadir territorios que han quedado vulnerables debido a la lucha con los Brujos, asaltando enclaves paganos en Livonia y Lituania y socavando el débil reino de Hun​gría con el comercio. Peor aún, dentro del clan las rivalidades hereditarias y rencores nuevos han saboteado cualquier intento de acción unificada. Cada vez más las progenies más antiguas del clan se desintegran en mezquinas contiendas por el poder, y con cada koldun que cae se pierde un saber precioso. La llegada de los mongoles desde el este les ha proporcionado cierto respiro, distrayendo a sus enemigos mientras los Demonios permanecen observando desde la seguridad de sus fortalezas en las montañas.

El orgullo de los Tzimisce es el aguijón candente que les ha cegado sobre sus propias flaquezas y al hecho incontestable que hay fuerzas reunidas contra ellos que finalmente les pueden poner de rodillas. Dentro de los dominios más estables del voivodato, la no vida continúa en su forma tradicional: los antiguos gobiernan a sus chiquillos, sus chiquillos intrigan y sirven con la esperanza de ganar el favor de sus antiguos, y crean chiquillos propios que hacen lo mismo. Entre ellos, los Tzimisce siguen valorando lo que siempre han hecho: respeto (y sumisión) a sus antiguos, preocupación por el honor personal, cum​plimiento de las exigencias de la jerarquía familiar y, por encima de todo lo demás, un ardiente amor y devoción por su tierra.

“Nadie puede tomar lo que hemos reclamado como propio: somos la mismísima alma de esta tierra”, susurran los sires Tzi​misce sobre las tumbas rituales de sus chiquillos. Esto es cierto. Lo que también es cierto es que los lazos sagrados de tierra y san​gre ya no bastan. Si los Tzimisce desean sobrevivir, deben unirse bajo una mano lo bastante fuerte como para refor​marlos tal como han buscado reformar su mundo. 

Remoquete: Demonios (algunos kolduny y los miembros más estudiosos del clan se refieren a sí mismos como Moldeadores).

Apariencia: Es raro el Tzimisce que pueda ser descrito como normal. O descienden de linajes aparecidos o modificados por medio de la escultura de la carne de su Disciplina de Vicisitud, los Demonios tienden a ser o increíble​mente bellos o pavorosamente horri​bles, con muy poco entre medias. Las alteraciones de los Tzimisce implicados directamente en el conflicto con los Tre​mere tienden a ser de naturaleza marcial y utilitaria (“armadura natural” semi​permanente y similares). Los adeptos del culto al cambio de los Metamorfosistas se de​forman a sí mismos en cualquier forma que exprese mejor la divinidad interna. Los Antiguos se inclinan hacia modifica​ciones que inspiren temor reveren​cial, deseo o miedo.

Refugio y presas: Los Tzimis​ce reclaman uno de los mayores territorios de toda Europa, desde las tierras baldías ais​ladas de Livonia en la costa del mar Báltico hasta cerca de las murallas de Bizancio junto al mar Negro. Sus refugios y rebaños son igualmente diversos. En el norte pagano, donde algunos antiguos Tzimisce aún son adorados como dioses, no son infrecuentes templos ricamente esculpidos, colinas y arboledas sagradas, y cultos adoradores mor​tales que hacen sacrificios a sus dioses sangrientos. En el sur oficialmente cristianizado, los Demonios tienden hacia exhibiciones menos flagrantes, habitando en mansiones for​tificadas en el campo y reinando como los señores más crueles que las aldeas locales han sufrido jamás. Conscientemente o no, mu​chos Tzimisce sitúan sus refugios cerca de las cimas de las colinas, una de las confluencias primarias de la tierra y el cielo en la creen​cia pagana koldun. Los Tzimisce gustan de rebuscados protocolos de hospitalidad, festejando como príncipes a quienes han invitado a sus dominios y castigando a los intrusos con una perversidad que les ha ganado la reputación de la que gozan.

El Abrazo: Tradicionalmente, los jóvenes Tzimis​ce son seleccionados entre los secuaces Aparecidos del clan, y educados para el Abrazo desde jóvenes. Más raramente, un individuo particularmente talentoso (u objeto de lujuria) atrae la atención de un sire, o un koldun sugiere que los auspicios son buenos para aumentar “la familia”. No obstante, la guerra con los Tremere y otros intrusos ha sumado un ímpetu más práctico a muchos Abra​zos recientes. En estas noches se seleccionan más “guerreros” que “novias” o “mascotas” y con ma​yor apresuramiento. Aún así, si es posible, los sires Tzimisce dan a sus retoños los ritos funerarios que se cree que reafirman el lazo sa​grado del nuevo chiquillo con la tierra.

Creación de personaje: La mayo​ría de los Tzimisce son originarios de la Europa oriental, pudiendo proceder de numerosos pueblos y sociedades, desde un pagano tribal del Báltico a un erudito monje griego. Los Atribu​tos Mentales suelen ser los primarios. Dominio es el Trasfondo más común, aun​que Mentor (bajo la forma del sire y de la familia inmediata), Criados (más frecuentemente subordinados Aparecidos o ghouls animales o humanos esculpidos con Vici​situd), Rebaño y Recursos son también populares. La mayoría de los Tzimisce creen sencilla​mente que nacie​ron para reinar, así que el Camino de los Reyes es popular como lo son los aspectos del Camino del Cielo que glorifican al segui​dor de éste. Pocos Tzimisce pro​fesan cualquier afiliación abierta al Camino de la Humanidad, para no incurrir en la ira de sus hermanos (en especial del núcleo duro de monstruos que siguen la especie de cul​to del Camino de la Me​tamorfosis).

Disciplinas de Clan: Animalismo, Auspex, Vicisitud.

Debilidades: Se puede afirmar que los Tzimisce son los más territoriales de todos los clanes, compartiendo lazos invio​lables de sangre y espíritu con la tierra que gobiernan. Cuando un Tzimisce descansa, debe rodearse con al menos dos puñados de tierra de un lugar que fuera importante para él en vida, ha​bitualmente el país de su nacimiento o tierra de su tumba. El no hacer esto reduce a la mitad la reserva de dados del jugador cada noche que el vampiro no haya descansado en la tierra apropiada. Esta reducción continúa hasta que todas las acciones emplean un solo dado. Ocho horas de descanso entre la tierra especial lo niegan.

Organización: Los Tzimisce son jerár​quicos, pero no siguen la rígida cadena feudal de señor y vasallo. En cambio, son de naturaleza familiar, casi tribal. La mayoría de las familias Tzimisce consisten de un sire y su progenie, pero cada una de estas familias está conectada con muchas otras. Por consiguiente, muchas re​giones del este están domi​nadas por redes de parientes de sangre que descienden de un solo individuo. Dentro de la familia, el anciano recibe un gran respeto como el centro natural del hogar, mientras que sus chiquillos compiten feroz​mente por el re​conocimiento; ascensos y afecto. Las familias rivales a menu​do mantienen venganzas continuadas a lo largo de siglos, que son igual de feroces y están gobernadas por protocolos sociales de​mencialmente complejos.

Cita: Esta tierra ha bebido nuestra sangre durante más años de los que pueda comprender tu débil mente. Éste es mi hogar, y lo man​tendré o moriré en el intento.
ESTEREOTIPOS

Los Altos Clanes: ¿Iguales? No tenemos iguales, chi​quillo. Están quienes codician lo que poseemos y quienes conocen su lugar, y hay muy poco entre ambos.

Los Bajos Clanes: Quienes conocen su lugar. En su mayoría.

Assamitas: Tenemos poco trato con esos paynim. Distraen a nuestros rivales en Oriente Próximo, y eso nos conviene.

Brujah: Respeto sus proezas, pero no sus causas. Porque realmente no existe nada que justifique su furia.

Capadocios: Interesantes e iluminados, pero sólo buscan el dominio de la muerte, mientras que nosotros aspiramos a convertirnos en los amos de la inmortalidad.

Gangrel: Nuestros Veela, nuestras Valkirias, nuestra feroz y despiadada manada de cazadores salvajes. Respeta su conocimiento animal y el salvajismo bruto que aportan a nuestra causa. Si debemos compartir nuestra tierra con al​guien, mejor que sean ellos que los tres veces malditos Tremere o los carroñeros Ventrue.

Lasombra: Tantos esfuerzos y tantas noches malgastadas en interminables partidas de ajedrez, lanzando un peón contra otro…la política es sencilla: dile a tus inferiores lo que han de hacer, empala a quien se atreva a desobedecerte, y sigue adelante con los asuntos de verdadera importancia.

Malkavian: Su demencia, aunque debilitante, puede traer inspiración. Talla una copa en la calavera de un Malkavian y bebe su sangre del recipiente. Los humores residuales de la cavidad craneal se mezclarán con la vitae, proporcionando visiones profundamente reveladoras.

Nosferatu: Son estoicos, aunque toscos, y comprenden el poder del terror. Admíralos a distancia y da ejemplo con cualquiera de ellos que se atreva a contaminar nuestros señoríos con su repugnante presencia.

Ravnos: Basura ladrona. Les arrancaremos mil gritos por cada baratija que nos hayan robado.

Seguidores de Set: Ellos son gusanos, nosotros somos dragones. Les conviene escurrirse en sus agujeros a nuestro paso.

Toreador: Pequeños y empalagosos vampiros domesticados. Desean que admiremos su arte, pero ¡oh, cómo se espantan ante el nuestro! Conservadlos como mascotas hasta que sus versos comiencen a aburriros. Entonces arrojadlos al foso del vozhd.

Tremere: Mátalos. A todos. No pierdas el tiempo en lecciones para cuya comprensión no vivirán lo bastante. Les arrancaremos el don que nos robaron de sus entrañas destrozadas, los empalaremos en los mismos picos de los Cárpatos que profanaron, alimentaremos a los vodyanoi del Danubio con sus humores biliosos y dejaremos sus restos para las aves carroñeras. Sólo entonces comenzaremos a enseñarles de verdad el significado del dolor.

Ventrue: Debes saber esto: nuestras luchas con los Tremere no son más que una distracción pasajera comparada con los conflictos que hemos conocido contra este clan de as​pirantes a reyes. Nunca debes someterte al dominio de un Ventrue mientras aún fluya sangre Tzimisce por tus venas. Arráncales sus lenguas hipócritas y ponles un bozal en los colmillos.

VENTRUE
Al final habrá guerra. Los mortales hablan de la batalla del Armaggedon, los Cainitas de la Gehena. De cualquier forma, llegará una no​che en la que las espadas desenvainadas y ejércitos reunidos serán todo lo que se interponga entre los Condenados y los salvados. Los Ventrue se toman esas prediccio​nes como sus órdenes de marcha. Son los temibles caballeros, los nobles guerreros y forjadores de im​perios de la progenie de Caín. Dejad que otros “reinen” como sa​cerdotes y potentados. Cuando llegue la últi​ma batalla, suplicarán protección como todos los demás, encogiéndose temerosos detrás de las filas de los caballeros Ventrue.

De acuerdo con las leyendas del clan, el fundador Ventrue fue el primer chiquillo de Enoch, el mayor de la segunda generación. Por lo tanto, están destinados por un mandato especial a llevar el manto y la carga de la jefatura.

En noches más recientes, los Ventrue se identificaron fuer​temente con la República tardía y el temprano Imperio romano, viendo a Julio César y otros como grandes ejemplares del ideal del rey-guerrero. Sin embargo, en el Imperio tardío, los decaden​tes Lasombra y los confusos Malkavian estaban ciertamente más cerca del corazón y el alma de la Ciudad Eterna. Los otros clanes les restriegan por la cara esta transformación cada vez que los lla​man “Patricios”, el nombre de las familias aristócratas romanas que se convirtieron en una casta endogámica privilegiada.

La Larga Noche tampoco fue una buena época para los Ven​true. La destreza con las armas difícilmente dejó de ser necesaria en el período después de Roma, pero la prole de Caín estaba tan aislada que podía ignorar el impulso de crear imperios. En estos siglos, muchos que no podían probar su valía en el campo de batalla escogieron otros métodos, retirándose de la vista para gobernar desde las sombras. Otros buscaron otros ámbitos de poder y se convirtieron en los señores de los gremios, los cortesanos y los senescales que susurraban pro​mesas de poder venidero.

Sin embargo, en estas noches las cosas han cambiado. Des​pués de un tenso rearme, la Guerra de los Príncipes ruge al fin, y los Ventrue saben que su hora ha llegado. Varios de sus antiguos han regresado a la palestra para reunir sus ejércitos y reclamar nuevos reinos. El caballero, un señor guerrero atado por su honor y juzgado por su espada, es el ideal Ventrue hecho manifiesto, y el clan ha organizado varias órdenes de caballería para los Con​denados. Los Ventrue se llaman a sí mismos Caudillos, y no es una jactancia hueca.

Pero no es fácil sacudirse la corrupción de la Roma tardía y la indolencia de la Larga Noche. Los guerreros del clan chocan entre ellos tan a menudo como lo hacen con extraños, o en venganzas personales, o bajo las banderas de una de varias grandes facciones Ventrue. Y aún hay otros que rehúsan volver a las costumbres guerreras. En vez de eso bus​can el poder en el comer​cio y la intriga.

Las mayores faccio​nes Ventrue son la de los normandos que siguen a Mitras, Príncipe de Londres y monarca de las Baronías de Avalón, y la de los germanos, bajo el Señor Hardes​tadt de los Feudos de la Cruz Negra. Ambas cortes están agrupadas en torno a poderosos Matusalenes y recla​man extensas partes de Europa como sus do​minios. Varios príncipes mercaderes que han estado construyendo su poder en torno a un sistema de préstamo de dine​ro y gremios cooperativos son también fuertes. Esta nueva clase de Ventrue sigue siendo una aberración extraña para muchos de los antiguos más tradicionales, pero el poder de estos gremios es una fuerza con la que contar. Otros caudillos y duques nocturnos Ventrue buscan hacerse con un dominio por su cuenta, o bajo las banderas de otros señores, incluyendo a la progenie Arpad de los Ventrue en Hungría y los mercenarios que luchan en Iberia bajo las banderas Lasombra.

La sociedad mortal es importante para los Ventrue, pero no del todo tan importante como lo que uno gana después del Abra​zo. Sólo entonces puede ser descubierto el auténtico poder y potencial del retoño. Unos pocos independientes mantienen posiciones influyentes dentro de las instituciones políticas mortales y la Iglesia, pero no los suficientes como para im​pactar realmente a la sociedad como un todo. No obstante, cualquier Ventrue con ambición debería ser considerado con respe​to, pues el clan es en verdad una fuerza formidable.

Remoquete: Caudillos (algunos aún usan el menos li​sonjero mote de Patricios)

Apariencia: Ya sean mercaderes o príncipes, los Ventrue visten impecablemente de acuerdo con su posición. Una elegancia impresionante ayuda mucho a crear la apariencia de un caudillo, y los Ventrue se esfuerzan en representar lo que encar​nan. También están presentes comúnmente las diversas armas y armaduras que prueban que los señores Ventrue están dispuestos y son capa​ces de defender sus tierras y dirigir a sus fuerzas a la batalla.

Refugio y presas: Todo caudillo necesita seguidores, y por tanto los Ventrue nunca se hallan lejos de los centros de po​der político de las batallas donde se ha de ganar. Los viejos castillos y las mansiones hacen excelentes refugios, y también fortalezas construidas en la frontera, ya sea en la Lituania pagana o en Tierra Santa. Los Caudillos más jó​venes o sirven bajo antiguos en una gran corte, o se dirigen a las tierras lejanas para ganar poder y posición. Debido a los hábi​tos de alimentación específicos de los Ventrue, a menudo eligen un refugio que les permite acceso al tipo específico de presa que requieran.

El Abrazo: Los Ventrue bus​can Abrazar a aquéllos que per​sonifican el honor, el poder y la conquista. Las más de las veces Abrazan miembros de la aristocracia existente, y los miembros del clan especialmente incli​nados a la tradición llegan tan lejos como para Abra​zar sólo a aquellos de un linaje específico, man​teniendo una línea pura de descendencia a través de los siglos. Otros mortales poderosos, ya sean jefes militares, mercaderes o el ocasional caballero Templario, también son candidatos excelentes para la Sangre. Los sires con frecuencia entrenan a los chiquillos durante varios años, forjando vasallos y lugartenientes a partir de su progenie. Los Ventrue de linajes menos selectos pueden alzarse entre las filas del clan, pero requieren más dedicación, talento y suerte.

Creación de personaje: Los Atributos y Habilidades Físicas son primarios en el más marcial de los clanes, pero el liderazgo es más que destreza con las armas, así que los Atribu​tos Sociales y Conocimientos también son populares. Trasfondos importantes incluyen Aliados y Criados (para hermanos de armas), así como Dominio y Recursos (para las tierras que posean). Suele haber Ventrue en todo camino importan​te, pero el clan se identifica más fuertemente con el Camino de los Reyes.

Disciplinas de Clan: Domina​ción, Fortaleza, Presencia.

Debilida​des: Todos los Caudillos tienen una limitación espe​cífica en sus hábitos de alimentación. Solamente pueden beber la vitae de un tipo de mortales (sacerdotes, no cristianos, vírgenes, ingle​ses, y similares) elegida en el momento de la creación del personaje. Aunque pueden beber físicamente la sangre de aquellos mortales que no están entre su presa seleccionada, no obtienen sustento de ella. No obstante, esta debilidad no se extiende a la sangre de otros vampiros. El Ventrue siempre puede obtener sustento de ella.

Organización: Los Ven​true creen firmemente en el feudalismo Cainita, y se orga​nizan a sí mismos de acuerdo con él. Los juramentos de lealtad (a veces respaldados con sangre) son comunes entre Ventrue de distinto rango. Otros se unen a ór​denes de caballería de los Condenados, algunas de las cuales existen como una conspiración dentro de órdenes mortales. La mayor es la Orden de la Cruz Negra que está oculta dentro de los Ca​balleros Teutónicos.

Cita: ¿Te crees que eres un gobernante? Yo te enseñaré el auténtico significado del poder.
ESTEREOTIPOS

Los Altos Clanes: La nobleza no está solo en la san​gre. Está también en las obras.

Los Bajos Clanes: En tanto permanezcan en su lugar, tienen un papel que jugar en las batallas venideras.

Assamitas: Nuestras contrapartidas entre los sarrace​nos, no comprenden las batallas futuras. Su dominio sobre la Tierra Santa debe ser roto para que no nos condene a todos. Si luchasen en el campo de batalla, en lugar de golpear desde las sombras y desaparecer no serían ni la mitad de temibles.

Brujah: Pese a sus rencores sin sentido, son dignos de consideración. Escucha sus teorías y ponlas en práctica. Convoca la destreza de sus guerreros y dirígela hacia obje​tivos apropiados.

Capadocios: Parte de lo que están investigando podría resultar de utilidad. El resto no parece tener sentido. Francamente, la mayoría son muy aburridos.

Gangrel: Bestias, pura y llanamente. Excelentes perros de presa, pero es mejor mantenerlos bien controlados.

Lasombra: Maestros de la intriga, aliados útiles y ri​vales muy peligrosos, todo a la vez. Sacan mucho partido de las palabras y los puñales, pero éste es un tiempo de espadas y de lanzas.

Malkavian: De las bocas de los locos llegan las revelaciones. Piensa en los antiguos profetas y después vigila de cerca de los Malkavian.

Nosferatu: Viles y apestosos. Si los utilizas, asegúrate de tener tu fusta a mano. Unos pocos son lo bastante listos para ser útiles, pero no siempre son de confianza.

Ravnos: La antítesis de todo por lo que luchamos. Los Ravnos deberían ser expulsados del continente y enviados a practicar sus trucos sucios al otro lado del mundo.

Seguidores de Set: La próxima cruzada debería ser en las aguas del Nilo, para que podamos borrar a esas víboras de la tierra. No os preocupéis por los sarracenos…éstos son los verdaderos infieles.

Toreador: No dejes que te engañe su reputación como meros artesanos, pues nuestra tenue alianza con este plan ha demostrado que son dirigentes capaces. Pero tampoco les des más crédito del debido.

Tremere: Hablan con acertijos, afirmando que poseen enormes reservas de conocimiento antiguo. Utilízalos si es necesario y aprovecha sus servicios. Mejor sería que se pudrieran con sus libros polvorientos.

Tzimisce: Son gobernantes caducos que no saben que su momento ha pasado. Hasta los que muestran un rostro humano tienen corazón de demonio. Nos aliaremos con quien sea necesario para destruirlos. Los rumores que dicen que nuestros Señores del Este han empezado a adoptar algunas de las costumbres de este clan resultan preocupantes.

LOS BAJOS CLANES
Si algunos deben mandar, otros deben ser segui​dores; o eso dice la teoría. Si se pregunta a la mayo​ría de los de sangre baja, su posición no es un una cuestión de ser seguidores sino de ser diferentes. Los Bajos Clanes, son sobre todo aquéllos que no parti​cipan por completo en el sistema feudal. Muchos de sus miembros lo hacen, aunque sólo sea para sobrevi​vir, pero no suelen ascender a una posición elevada en su estructura. El Ravnos o Gangrel típico no es un príncipe y puede que ni siquiera sea un vasallo. Esto no significa que no busquen influencias o ven​tajas, simplemente que las buscan de otras formas o en otros sitios.

En la nomenclatura feudal, los Bajos Clanes son a veces llamados los caídos. Esta denominación re​fleja una creencia ampliamente sostenida en Europa que los Bajos Clanes de algún modo han caído de cualquiera que sea la gracia de la que disfrutan sus superiores de sangre alta. A menudo estas historias se remontan a las traiciones de la Segunda Ciudad, pero también hay otras historias. Los Nosferatu y Malkavian son casi siempre señalados como ejem​plo de estas teorías, pues sufren de forma evidente de maldiciones debilitadoras en la forma de semblantes deformes o mentes rotas. Las similitudes con la furia de los Brujah o la palidez mortal de los Capadocios son pasadas por alto, naturalmente.

En Europa, los otros clanes bajos suelen ser des​preciados como extranjeros y bárbaros. A los Gan​grel difícilmente se les puede llamar extranjeros, pero su rechazo generalizado de la vida sedentaria hace que lo parezcan. Los Ravnos han estado en Europa en cierto grado desde el tiempo de Alejandro Magno, pero sus relatos de clan sobre su vida en la lejana In​dia ayuda a marcarlos como extraños. Los Assamitas y los Seguidores de Set tienden a aparecer en Europa sólo como embajadores o viajeros, haciendo que su status sea dudoso en el mejor de los casos. Aunque todavía quedan Cainitas que consideran que los Tremere no son un clan verdadero, sino una línea de sangre que ha ofendido a los Tzimisce y robado la sangre Salubri (quizás incluso la del propio Saulot, si se creen los relatos más escandalosos), cada vez son más quienes creen que los Usurpadores han venido para quedarse y en la Guerra de los Príncipes sus servicios son más importantes que las dudas sobre su origen ilegítimo.

EL CRÍMEN DE LA USURPACIÓN

Hubo una vez un séptimo Alto Clan, y aún per​siste en algunas partes del mundo. El clan Salubri se dividía en feroces guerreros y místicos arcanos, y nunca fue un grupo numeroso. Esta línea de guerreros guerreaba contra vampiros infernales llamados Baali en las noches antes de Roma, y se ha visto reducido a unos pocos valientes. Los míticos, sabios solitarios e investigadores se guarecen en monasterios solitarios y tranquilas casas de mercaderes. Se dice que exis​ten bajo una maldición debilitadora por la cual el daño que causan a otros retorna a ellos. Necesitando para subsistir la sangre de los vivos, y cargados con la Bestia rabiosa (como todos los demás Cainitas), esta maldición causa a los así llamados Unicornios un sin​fín de problemas, o eso dicen las historias.

Y para muchos vampiros jóvenes, las historias de los Salubri son todo lo que queda. En el trans​curso del último siglo el clan ha caído en un pro​nunciado declive. Sus miembros se han vuelto cada vez más escasos, algunos cayendo ante sus enemigos, otros escondiéndose profundamente. Hace tiempo la mayoría de las cortes importantes de Europa po​dían contar con una nidada de místicos Salubri en su guarida en algún templo cercano, con frecuencia dispuestos a servir como consejeros, negociadores y oráculos; ahora muy pocos dan a conocer su presen​cia. Marcados por el tercer ojo que crece en su frente como un signo de iluminación en la no vida, los Uni​cornios fueron una vez exóticos pero bien conocidos. Ahora, sólo hay un número significativo de ellos en Ultramar (se dice que son aún más numerosos en las tierras de los sarracenos, pero las historias sobre esas tierras son fantasiosas en extremo).

La causa de una caída tan brusca no está clara. Parece que hacia el año 1133 una gran tragedia le acaeció al pro​genitor Salubri. Algunos antiguos habilidosos en el uso de la Disciplina de Auspex rela​tan haber experimentado terribles visiones de sangre y cenizas implicando a Saulot en aquel tiempo. Otros dicen haber visto un gran ojo cerrándose para siem​pre en su enfebrecido sueño diurno. Quién podría haber destruido o herido a Saulot es otra pregunta sin una respuesta firme, pero el candidato principal es, el Usurpador Tremere. En efecto, estos hechiceros con​vertidos en vampiros fueron una vez nada más que una molesta línea de sangre menor conectada con los Tzimisce, a quienes robaron la sangre para convertirse en vampiros. En el último siglo han crecido en poder a grandes pasos, conteniendo a sus enemigos, y en apariencia han forjado una forma de magia de sangre (llamada Taumaturgia) que es superior a cualquier otra hechicería vampírica usada desde la Segunda Ciudad. Los antiguos de los Altos Clanes asocian tal poder con la sangre de la tercera generación, y las acusaciones de que Tremere robó la sangre del co​razón de Saulot con algún ritual se hacen cada vez más intensas (la oráculo Constancia, del clan Capadocio, es uno de los principales proponentes de esta opinión). El hecho de que los Tremere han difundido ru​mores acerca de que los Salubri eran infernalistas, lo cual muchos príncipes encuentran difícil de creer, no hace más que aumentar las sospechas. Y sin embargo, los rumores siguen extendiéndose, y por desgracia encuentran oídos dispuestos entre los rivales de los Salubri o por lo menos despiertan dudas.

ASSAMITAS
Los príncipes Cainitas de Europa llaman a los Assamitas diabolistas, fanáticos, asesinos y sarracenos Más propiamente, son los Hijos de Haqim, los señores de la noche en Le​vante. Aunque los estudiosos de sangre alta consideran de forma apócrifa al progenitor Assamita un traidor que abandonó a sus hermanos cuando lo necesitaban, la tradición Assa​mita habla de Haqim como un no​ble juez guerrero que se opuso a las maquinaciones inhumanas de la Tercera Generación en la Segunda Ciudad. Los descendientes de Ha​qim trazan sus raíces hasta la antigua Persia, el lugar natal del fundador, y afirman ser el poder Cainita tras los im​perios de Mesopotamia, Babilonia y Asiria. Haqim estableció una serie de reglas para sus chiquillos en aquellas noches, ordenándoles que honraran a sus antiguos, protegieran a los mortales de las intrigas de otros Cainitas y que juzgaran (y castigaran) a aque​llos que lo merecieran. Desde el colapso de esos antiguos reinos, el clan ha llegado a ser asociado con todos los pueblos tribales de Oriente Medio y por medio de ellos, con el Islam. De acuerdo con el juicio de la mayoría de los vampiros europeos, el clan As​samita es un ejército monolítico de celotes sarracenos.

De hecho, pasaron muchas noches hasta que el Islam fuera aceptado como algo siquiera remotamente legítimo por los Hijos de Haqim. Desde Alamut, el corazón espiritual del clan en las mon​tañas de Anatolia, los antiguos del clan al principio afirmaron que violaba su legado con su progenitor. A medida que la combi​nación de celo, sabiduría y unidad que era tan evidente en el ca​lifato temprano hechizaba a cada vez más Assamitas, se abrió un gran abismo dentro del clan. Algunos renunciaron por completo a su linaje durante esta época de discordias y dieron en llamarse los Desposeídos. Hizo falta la amenaza de la destrucción a manos de los infernales Baali para que la dividida progenie de Haqim se reunificara al fin. Después de una sangrienta y terrible guerra nocturna hace cinco siglos, el clan emergió mucho más unifica​do, aunque sólo fuera para salvaguardar sus posesiones. Aunque la mayoría del clan se siente ahora protectora (o posesiva) del re​baño musulmán, hay minorías significativas de cristianos, judíos, zoroastrianos o seguidores de otras religiones menos conocidas.

Los Assamitas no se llaman a sí mismos Sarracenos, prefiriendo utilizar el nombre de Banu Haqim o Hijos de Haqim. Su fundador es una figura divina –o por lo menos respetada por los Assamitas creyentes en otros dioses-, que creó una serie de reglas y leyes para sus descendientes. Los Cainitas son criaturas peligrosas que no deben interferir demasiado en los asuntos de los mortales. Los Hijos de Haqim tienen el deber de respetar a sus antiguos, proteger a los mortales de los demás Cainitas y juzgar (y castigar) a los demás vampiros. Los Hijos de Haqim tienen el deber de reclamar la sangre de los Cainitas indignos, que abusan de los mortales y no deberían poseer la inmortalidad. Esta misión lleva al clan a practicar la diablerie como un rito sagrado, aunque son pocos los que se adhieren de forma estricta a este principio.

Aparte de las cuestiones de fe, el clan también está dividido en tres castas distintas; guerreros, hechiceros y visires; y cada una sigue las leyes de Haqim a su manera. Los guerreros son la casta dominante, pero sólo han tenido esta posición desde la muerte del Profeta. Siguen siendo los partidarios más ardientes del Islam en el clan.

Los hechiceros Assamitas afirman ser los más antiguos prac​ticantes de la magia de la sangre. Muchos usan kalif, una hierba alucinógena cultivada por medios místicos. Esta droga es inge​rida por medio de la sangre de mortales que han fumado hojas de la planta, y ofrece a los hechiceros un atisbo de iluminación y un medio por el cual enfocar su conciencia. Esta casta es res​ponsable de gran parte de la firmemente unida organización del clan, pues sus miembros destacan en métodos místicos de comunicación a través de grandes distancias.

De todas las castas, los visires suelen ser los que pasan más tiempo en compañía de Cainitas de otros clanes, y la casta ha cul​tivado numerosos contactos en Europa. Cuando tienen éxito en sus empresas diplomáticas, los visires a menudo aparecen como consejeros sagaces o intermediarios imparciales en diver​sas negociaciones Cainitas.

Remoquete: Hijos de Haqim, Sarracenos.

Apariencia: La gran mayoría de los Assamitas tienen ascendencia de Oriente Medio, aunque el clan se ha extendido por todos los países musulmanes, desde la India hasta la península ibérica. Aunque su vestimenta tiende hacia lo más tradicional, se puede encontrar una gran variedad entre las tres distintas castas, en especial entre aquéllos que dejan la seguridad relativa de Le​vante y parten a destinos en Europa. En vez de palide​cer a lo largo del tiempo, los Assamitas son únicos entre los Cainitas en que su sem​blante se oscurece con la edad. Un auténtico antiguo puede ser identificado por el tono de ébano y ligeramente lustroso de su piel.

Refugio y presas: Los Assamitas gravitan hacia refugios que oculten sus actividades nocturnas, en particular en aquéllas en las que se ocupan cuando visitan dominios europeos. La seguri​dad siempre es de suprema importancia, y todos excepto los As​samitas más materialistas prefieren un tugurio bien disimulado a un palacio peligrosamente conspicuo.

Cuando se hallan en tierra extranjera, los Assamitas se ali​mentan con muchas precauciones, a menudo de los indeseables de una ciudad, para no atraer la atención no deseada de las auto​ridades mortales o vampíricas.

El Abrazo: Los Hijos de Haqim prefieren seleccionar fida’i, aprendices, de entre las filas de sus propios seguidores tri​bales y familias, aunque los extranjeros (incluyendo a europeos) de vez en cuando demuestran ser dignos de la sangre de Hagim. Más allá de esto, los guerreros va​loran la fe, la dedicación y por encima de todo, la lealtad. Los hechiceros tienden a Abrazar mortales cuyas experiencias reflejan las de los propios magos de sangre no muertos, tales como místicos sufíes y derviches beduinos. Los retoños de los visires acostumbran a te​ner en común una agudeza de intelecto en general y una viva ambición.

Creación de personaje: Los miem​bros de la casta guerrera acostumbran a poseer habilidades marciales altamente desa​rrolladas, favoreciendo los Atributos Físicos y las Habilidades de combate. A grandes rasgos, los hechiceros tienden hacia Atributos y Co​nocimientos Mentales, y los visires hacia una mezcla ecléctica de Atributos y Ha​bilidades Mentales y Sociales. Muchos Sarracenos tienen al menos un círculo en Mentor (su sire), así como uno o dos círculos en Generación, debido a su práctica de diaboli​zar a quienes han sido juzgados indignos. Los Caminos del Cielo, de los Reyes y de la Huma​nidad son todos populares, aunque los Assamitas más tradicionales siguen el muy secreto Camino de la Sangre.

Disciplinas del Guerrero: Ce​leridad, Ofuscación, Extinción.

Debilidades del Guerre​ro: Los Guerreros están mar​cados por su tradición de diablerie ritual. Toda ha​bilidad sobrenatural para sentir la mancha oscura del Amaranto con​firma que un Gue​rrero Assamita es un diabolista, incluso si el sujeto nunca ha probado la sangre de otro Cainita (algunos también sufren de una maldición de la sangre impuesta en ellos por los Baali y tienen el Defecto Demencia de Sangre, del cual ganan puntos de bonificación adicionales).

Disciplinas del Hechicero: Auspex, Extinción, Hechicería Assamita (o Tau​maturgia)

Debilidades del Hechicero: Los Hechiceros tienen di​ficultades para ocultar su naturaleza arcana. Todos los intentos místicos para determinar el uso de magia en y en torno al personaje se hacen con un -2 de difi​cultad, y se considera que operan a dos niveles más elevados para el propósito de poderes y tiradas opuestas.

Disciplinas del Visir: Auspex, Celeridad, Ex​tinción.

Debilidades del Visir: Los visires son exi​gentes en extremo. Cada personaje se consi​dera que posee un trastorno de obse​sión o compulsión asociado con su habilidad intelectual o creativa más elevada. Cuando este trastorno esté activo, el aura del personaje brilla de tal forma que propor​ciona a un observador aten​to indicios de la verdadera Naturaleza del Visir, así como el objeto de su obsesión, al utilizar con éxito Visión del Alma (Auspex 2).

Organización: Gracias en parte a los poderes de co​municación de su casta de hechice​ros, los Assami​tas están orga​nizados mucho más intrincada​mente que mu​chos otros clanes. En conjunto “El Viejo de la Montaña” (El chiquillo de Haqim más antiguo que no esté en letargo) dirige al clan desde el Trono Negro en Alamut. Ese honor recae ac​tualmente en  la visir Nakurtum, que ha provocado el descontento de los guerreros y curiosamente de su propia casta, los visires, por su política tradicionalista. Cada una de las castas man​tiene su propio dirigente, y son estos tres individuos, llamados colectivamente los du’at, los que son los principales res​ponsables de las operaciones del clan cada noche. La voz más poderosa en el consejo es el Califa Jamal, el pode​roso espada y estadista a la cabeza de la casta guerrera. Los visires siguen la voz de Rebekah, muy discutida dentro de su casta. Los hechiceros han sido dirigidos durante muchos siglos por el poderoso Amr al-Ashrad.

Cita: Tú, que querías que nos quedáramos quietos mientras arruinas todo lo que consideramos sagrado, co​nocerás el juicio de Haqim.
ESTEREOTIPOS

Los Altos Clanes: Fue por su orden que se proclamó la llamada a la cruzada entre los Franj (N. del T.: Franj, en árabe, los francos, término genérico para los invasores Cru​zados, franceses en su mayoría), y sus manos permanecen manchadas con la sangre de los que murieron.

Los Bajos Clanes: Un epíteto curioso, considerando que los Hijos de Haqim, los Nosferatu y los Gangrel en par​ticular poseen infinitamente más honor que todos aquellos que los clasifican como “bajos”.

Brujah: Si hubiesen continuado siendo eruditos sin tomar las armas, habríamos podido ser amigos. Sus pasiones dictan sus acciones, y dejan poco espacio para la paz.

Capadocios: Mientras su investigación sobre la muerte no interfiera con los mortales, no veo nada malo en ellos.

Gangrel: No hay honor en convertirse en una bestia. No importa lo bien que mates.

Lasombra: Nuestros Hermanos musulmanes entre ellos hicieron grandes progresos en Al-Ándalus antes de que sus contrapartidas cristianas se dispusieran a reclamar tierras ocupadas por aquéllos de su propia sangre. Nunca he visto una desunión tan intencionada.

Malkavian: Está escrito: “Sed caritativos con los locos”, pero recordad que las mentes de los Malkavian son débiles y están quebrantadas.

Nosferatu: Dicen que la deformidad es la marca de un alma impura, pero entre los Nosferatu existen individuos realmente dignos. No los desprecies ni subestimes.

Ravnos: Perros sin honor. Seguramente hasta su sangre esté mancillada.

Seguidores de Set: Durante las Cruzadas, hemos te​nido algo en común por primera y última vez con estas serpientes. Ten por seguro que cuando los últimos Franj hayan sido rechazados, volveremos nuestra atención sobre ellos con energía. Todos ellos son infieles, del primero al último.

Toreador: Han alcanzado una especie de primitiva iluminación, pero no hay duda de que son débiles.

Tremere: Esos hechiceros son tan implacables como nosotros. Son peones útiles…y enemigos peligrosos.

Tzimisce: Tiranos egoístas, retorcidos y rastreros. Hasta los Gangrel parecen más humanos que ellos.

Ventrue: Es bueno verles salir de su autocomplacen​cia en sus tronos y fortalezas ocultas. Tal vez ahora poda​mos encontrarnos con ellos en el campo de batalla, cara a cara, para variar.

GANGREL
La tendencia natural del ganado a agruparse ha sido runa bendición para los Cainitas. La mayoría elige seguir a su presa a los pueblos y ciudades del mundo, donde la alimentación es más fácil. Los Gangrel son la excepción a esta regla. Des​de los tártaros del este a los árabes del sur y las tribus bár​baras del norte, los Gangrel tienen sus hogares entre los pueblos salvajes del mundo. Para ellos, las ciu​dades son trampas en donde los Cainitas antes fuertes se vuelven débiles y holgazanes.

Los Gangrel no se creen descendientes de Caín. En los días antes de la historia, dicen, los mayores dioses eligieron a muchos hombres y mujeres para que fueran sus hijos. Un par de gemelos entre los dioses se convirtieron en encarnizados rivales. Uno de los gemelos, Ennoia, escogió sólo a los guerreros más notables como hijos suyos. El otro, Churka, eligió a los más versados en el engaño. Las dos proles guerrea​ron durante largos años, hasta que Churka coaccionó a dos de los chiquillos de más confianza de Ennoia para que abandonaran el campo de batalla. En su ira y pesar, Ennoia decretó que todos los hijos de ambos gemelos tendrían que depender de la sangre de otros para vivir. Los otros dioses aprobaron su decreto, y así surgió el clan Gangrel, los hijos de Ennoia.

Los miembros del clan creen que su madre se apiadará una noche y los llamará para que luchen por ella una vez más. En​tonces, y sólo entonces, Churka y sus lacayos sufrirán finalmente el destino que han merecido desde el alba de los tiempos. Es el deber de los Gangrel asegurarse de que sólo los más fuertes y diestros se unan a su número, de modo que el clan pueda triunfar cuando el día de la confrontación final llegue. Entonces serán acogidos de nuevo en el amor de su madre.

La civilización es una treta de Churka para asegurarse de que quienes engañan están mejor adaptados al conflicto fi​nal que quienes luchan. El clan rehúsa caer en la trampa de su antiguo enemigo, y en vez de eso elige reclutar y cazar entre los pueblos nómadas y salvajes del mundo. Las cadenas de amo y esclavo, de señor y lacayo, son totalmente anatema para ellos, y la sociedad jerárquica europea les repele. Ven la capacidad de sobrevivir y prosperar en cualquier condición como la mayor prueba de la valía de un individuo. Aprecian conceptos simples pero profundos como el valor, el honor, la destreza marcial, las habilidades de supervivencia y el conocimiento de la tierra.

La necesidad fuerza a los Gangrel a pasar períodos de tiempo a solas. Más de uno de ellos haciendo presa en un grupo particu​lar de humanos puede reducir rápidamente el número disponible del que alimentarse, o despertar las suficientes sospechas para que una confrontación sea inevitable. Un buen cazador tiene cuidado de no acabar con todas sus presas. Muchos Gangrel aprenden a sobrevivir solos sencillamente porque es todo lo que han conocido desde que fueron escogidos. Los sires a menudo abandonan a sus chiquillos para que se las arreglen por sí solos durante un tiempo, para comprobar si tienen el temple de un verdadero Gangrel.

Sin embargo, la soledad no puede continuar para siempre. En el nivel más práctico, el número tiene una ventaja, aunque sea sólo para formar manadas de caza. Pero incluso entonces la vida es dura lejos de las ciudades. Los Gangrel afrontan constantes peligros. Los Lupinos ace​chan en muchos bosques, y también se requiere astucia y sigilo para cazar a las presas humanas sin alertar a todo el asentamiento o grupo elegido como rebaño de la presencia del vampiro.

Por lo tanto, muchos Gangrel pasan al menos al​gún tiempo entre otros vam​piros. Probarse a sí mismos contra humanos y animales está bien, pero sólo pueden probarse verdaderamente contra otros como ellos. Eso significa pasar al menos algo de tiempo en las ciudades, aprendiendo las costumbres de sus ri​vales. Unos pocos han llegado incluso a vivir en las ciudades a tiempo completo, merodeando en la noche cuando la mayoría de las presas están encerradas en sus casas. Pero los débiles, enfermos e inútiles humanos que habitan allí con vampiros manipuladores y demasiado complejos sólo merecen desprecio para la mayoría de los Gangrel. Para la mayor parte del clan, la no vida es una serie de largos períodos de soledad rural e interludios de unos pocos años entre las masas del rebaño y depredadores rivales.

Remoquete: Animales.

Apariencia: Los Gangrel desarrollan rasgos animales tras su Abrazo, y pocos ven motivo para ocultarlos. En efecto, los portan con orgullo, como signos de sus habilidades de supervivencia. La ropa, cuando la llevan, es práctica y suele ser sencilla, o simplemente arrebatada a sus víctimas. Su apariencia general tiende a reflejar la de la gente de la que se han alimentado, pero algo más tosca y harapienta.

Refugio y presas: Es raro que algún Gangrel tenga un refugio permanente, excepto los pocos miembros del clan que habitan en las ciudades a tiempo completo. Cazan en un territorio muy amplio para que el rebaño no escasee, así que se mueven demasiado para tomarse el tiempo de crear un refugio permanente del sol. En vez de un refugio permanente la mayoría buscan sencillamente fundirse con la tierra por medio de su Disciplina de Protean, o sacan partido de los refugios naturales, como cavernas profundas. Los Gangrel sienten un placer particular por alimentarse de habitantes urbanos que viajen por el campo, u otros humanos que hayan sido lo bastante insensatos como para viajar solos de noche.

El Abrazo: La mayoría de los Gangrel provienen de los pueblos bár​baros; grupos como los tártaros (o mongoles), celtas, escandinavos, y bálticos. Aunque una proporción creciente  es elegida entre individuos del mundo civilizado que requieren habilidades de supervi​vencia: cazadores, leñadores y otra gente rural. La mayo​ría son abandonados para que sobrevivan meses o años por su cuenta, mientras que su sire como mucho les observa a distancia. Si muestran la fuerza necesaria para sobre​vivir, son entrenados y acogidos en la sociedad Gangrel. Si no lo hacen, el sire (o algún otro depredador) reclama la sangre.

Creación de personaje: Los Atributos Físicos son con mucho la elección primaria de este clan, y los Atributos Sociales a menudo quedan en último lugar. Muchos Gangrel tie​nen Naturalezas y Comportamientos idénticos; no les gusta el encubrimiento o el engaño. Los Talentos y las Habilidades orientadas hacia la supervivencia son elegidos antes que los Conocimientos. Los miembros del clan que habitan en el campo y en las tierras salvajes tien​den a concentrar el desarrollo de sus Disciplinas en Protean antes que en otras, pues les da una importante ventaja para so​brevivir. El Camino de la Bestia es típicamente Gangrel, aunque los Animales también pueden caminar por casi cualquiera de los otros caminos de moralidad.

Disciplinas de Clan: Animalismo, Fortale​za, Protean.

Debilidades: La afinidad de los Gangrel con su Bestia interior tiende a manifestarse en sus cuerpos. Cada vez que un miembro del clan entra en frenesí, gana un rasgo animal (brazos peludos, ojos de gato, grandes colmillos, etc.). Por cada cinco rasgos de estos que ad​quieran, uno de los Atributos Sociales del Gangrel baja uno. Algunos Gangrel ven esto como una bendición en vez de una debilidad.

Organización: El clan no tiene casi estructura formal, recurriendo a un sis​tema aproximado de posición. Sire y chiquillo a menudo mantienen un con​tacto infrecuente una vez que el neonato ha sido adiestrado. Cuando se encuentran los miembros del clan, la posición relativa se determina mediante una combinación del relato de hechos y cualquier reputación que haya precedido al Gangrel. Ocasionalmente se en​cuentran grupos para “reuniones”, donde se determinan los caudillos regionales, una posición informal en el mejor de los casos, y la posición en su conjunto. Aún más raras son las jaurías: partidas de guerra Gangrel reunidas para afrontar una amenaza en particular.

Cita: Espero que la próxima ciudad tenga una presa que cazar más digna que tú.
ESTEREOTIPOS

Los Altos Clanes: Criaturas patéticas que creen que las murallas y las costumbres mortales les pondrán a salvo de la ley del depredador y presa. Ya aprenderán.

Los Bajos Clanes: Algunos, como nosotros, compren​den las habilidades necesarias para sobrevivir y prosperar. Otros están demasiado ocupados sometiéndose a los demás para comprender la verdadera naturaleza del mundo.

Assamitas: Son feroces y valientes. Si no estuviesen tan decididos a cazarnos y beberse nuestra sangre, serían una bendición como compañeros.

Brujah: La Bestia es mucho más que su furia. Conociendo a los Brujah su ciudad perfecta se convertiría en cuestión de días en un matadero bañado en sangre.

Capadocios: Se aprende más del canto de un grillo que de los susurros de un cadáver podrido.

Lasombra: Miserables traicioneros. Por muchos aires que se den, por dentro son iguales a los demás vampiros.

Malkavian: Son profetas atormentados que hablan con las voces de los dioses. Cuando hablen, escucha, pero a una distancia segura.

Nosferatu: Algunos creen que sus formas deformes les convierten en monstruos. Están equivocados. Sólo me preocupa saber qué es lo que buscan.

Ravnos: Los hijos de Churka, nuestro mayor enemi​go. No confíes en ellos. Mátalos si puedes.

Seguidores de Set: Sus lenguas son tan venenosas como las de las serpientes que adoran. Sólo resultan sinceros cuando gritan en la agonía de la muerte.

Toreador: Tienen grandes dones, pero los desperdician en viles calumnias y telarañas de mentiras.

Tremere: No olvidaremos lo que habéis hecho. Moriréis solos y olvidados.

Tzimisce: Comprenden el territorio y el gobierno de los fuertes, aunque tengan una extraña obsesión con retor​cer su carne en formas antinaturales.

Ventrue: Tus muros de piedra no pueden detenerme, Príncipe. Reza para que no tenga que entrar nunca. Si quieres ser mi caudillo, gánatelo.

MALKAVIAN
La gente medieval responde a la locura con calla​do temor. Nunca está claro si los locos están tocados por Dios, por el Diablo, o un poco de ambos. Algunos dicen que su condición es contagiosa, o que han sido tocados por las hadas. En cualquier caso, es mejor dejarlos so​los, para que no maldigan a aquéllos que se cruzan en su camino. En el clan Malkavian esos temores alcanzan su expresión más ate​rradora. Demencia aguda, visiones proféticas, un ansia depredadora incesante y la Sangre de Caín se combinan para hacer que estos vam​piros estén entre los más temidos de la noche Medieval Oscura. Sus meras palabras pueden volver locos a los antiguos, o revelar visiones de un género horroroso. En momentos de lucidez perfecta com​prenden el universo y los grandes mecanismos que obran en los teatros de la existencia. Ven todo en una imagen panorámica y tocan al mismo Dios... pero sólo durante el más breve de los instan​tes. Después la verdad se les escapa, quedando sólo un recuerdo amargamente extático. En su búsqueda para recobrar la comprensión, alcanzan revelaciones menores que aún así están mucho más allá del alcance de otros vampiros: atisbos del futuro, la verdadera naturaleza del alma, el gran plan de las na​ciones y pontífices por igual, los portentos en las mismas estrellas. Todo palidece en com​paración, pero mantiene viva en sus corazones muertos la búsqueda de una apoteosis perfecta y enloquecedora.

El progenitor del clan fue Malkav, a quien los Cainitas recuerdan como el oráculo y profeta de la tercera generación. Algunas leyendas dicen que Malkav proporcionó la iluminación a Caín pero no le advirtió de los estragos causados por sus hermanos y primos en la Se​gunda Ciudad. Como castigo maldijo a Malkav y a su progenie con una locura tan grande que no podrían compartir su sabiduría. Otros afirman que la maldición no fue intencionada, que llegó cuando el Tercer Mortal compartió sus recuerdos del rostro de Dios en el momento de su propia maldición, haciendo añicos la mente de su chiquillo. Aún hay otros que dicen que Caín bautizó a Malkav con su propia sangre, condenándolo de este modo.

Es una especie de juego entre los estudiosos de Nod inter​cambiar teorías sobre la aflicción de Malkav, pero pocos osan preguntar a los propios Locos qué es lo que creen. En verdad, el clan en su conjunto acoge de buen grado esta llamada demen​cia porque, como poco, la locura es una fuerza creativa y vibrante en su alterado mundo muerto y decadente. Yen​do más allá de esa semilla dinámica en su pecho, la demencia también une al clan de una manera que pocos extraños pueden comprender. Su conexión compartida con la pasmosa arquitec​tura de la Creación crea un marco de referencia común y se dice que algunos de los Locos se comunican en un lenguaje secreto propio. El problema es que esta visión está fracturada y es dema​siado grande para visionarla de una vez, así que todo lo que los Malkavian ven son diferentes porciones de la imagen al mismo tiempo. Esto explica por qué aprecian la percepción de otros, aunque sólo sea para obtener una visión del panorama más allá de su comprensión.

Los Malkavian son criaturas sociales y a menudo apasionadas. Algunos dicen que la locura no es nada sin compañía, pero la verdad es que los Malkavian aprecian la pers​picacia y adoran las percepciones únicas. Tal vez por esto acuden en tropel en favor de causas tan fácilmente como las abandonan, o entran en alianzas aparentemente infructuosas. Desafortunadamente, aunque los Malkavian aman la compañía, pocos aprecian la suya durante períodos extensos de tiempo. Desde luego, un señor o dama ambiciosos podrían tolerar una noche con ellos, es​pigando alguna verdad de importancia sobre su situación, pero incluso eso puede ser una experiencia

En efecto, rara vez está claro, hasta que es demasiado tarde, si un Malkavian indivi​dual ha cruzado la frontera entre sabio som​brío y monstruo diabólico. Determinar las polaridades de un Loco es como aplicar fuego a diferentes polvos, tratando de determinar cuál es el incienso y cuál la pólvora. Con todo, lo que más asusta a los Cainitas no es la propia naturaleza de los Malkavian, sino el que puedan compartir su locura por medio de su disciplina de Dementación. Hace falta mucho valor o desesperación para cortejar la atención de un Malkavian a largo plazo.

La historia del clan Malkavian es por lo tanto, un péndulo oscilando entre el respeto y el terror, entre la posición elevada y el destierro. Cuando tienen el favor de sus hermanos, los Malkavian son los consejeros, videntes, oráculos y chamanes de la sociedad Cainita. Inevita​blemente, la tolerancia se vuelve recelo y después miedo. Una vidente Malkavian llevó a los Ventrue de Roma a devastar la fortaleza de los Brujah en Cartago. La última iteración de esta historia vio a los Locos caer de su posición como uno de los clanes dirigentes de la Roma imperial. Ahora, portan el estigma de haber condenado esa gran empresa y se dice que son los agentes de fuerzas impías. Es parte de la maldición de los Malkavian, por sabios que parezcan sus mensajes la naturaleza humana tiende a rechazar al mensajero. En el mejor de los casos los Cainitas del Medioevo Oscuro compadecen y ofrecen cari​dad al supuestamente débil y achacoso clan. En el peor, los Malkavian deben afrontar la persecución, la tortura e incluso la destruc​ción.

Remoquete: Locos.

Apariencia: Los Malkavian ofre​cen el Abrazo sin tener en cuenta la clase social o distinciones regionales. Ofrecen el Beso a cualquiera que posea una pizca de locura o de intuición. Por lo tanto, los Malkavian pueden ser de cual​quier descripción, raza o clase, desde el vidente salvaje en las afueras de una aldea a la comadrona local que alimenta a los recién nacidos con su vitae. Algunos parecen locos a primera vista, pero otros aprenden a adoptar una fachada de normalidad, aunque no pudieran en el momento del Abrazo. La chispa de su locura permanece en sus mentes, no en la carne.

Refugio y presas: Los Malkavian son atraídos por las ruinas, ya sean un pueblo devastado por la peste, una iglesia quema​da, una abadía abandonada, o un edificio decrépito en el arrabal más detestable. Sin embargo, el interior de esos refugios es diferente de acuerdo con la demencia que aflige al Malka​vian. Algunos refugios son almacenes de huesos humanos o animales, otros están adornados con escritura al carboncillo en las paredes, y aún hay otros de aspecto espartano e impecablemente limpios. Algunas de estas mismas idiosincrasias se manifiestan en su elección de presas, pero muchos Malkavian ven sus depredaciones un medio para castigar a los “malva​dos”. Sin embargo, pocos están de acuerdo en quién es malvado y quién no.

El Abrazo: La mayoría de los Cai​nitas tratan el Abrazo como un honor que se distribuye con parsimonia sólo entre aquellos que se prueban dig​nos. Los Malkavian ven al retoño como un regalo, que mejora al sire y al clan. Sólo son admisi​bles aquéllos que tienen la se​milla de la demencia dentro de ellos, manifiesta o no, y los Malkavian pueden bus​car durante décadas sin oír el elusivo canto de sirena del alma enloquecida suplicando una oscura liberación. Los locos aprecian individuos que posean una aguda intuición, locura, visión o revelaciones capricho​sas. El Abrazo es motivo de celebración para el sire y el clan por igual, pues ofrece otra pieza para su mosaico fracturado.

Creación de personaje: Los Malkavian son un grupo fluido, bendecido con una en​loquecedora disparidad de perspectivas y as​piraciones; y por consiguiente, Naturalezas y Conductas. La mayoría de los Malkavian poseen Atributos Mentales elevados y habilidad con los Talentos, aunque también hay algunos diestros en los Atributos Socia​les. Los Trasfondos varían según el individuo. Pero la posición es rara (aunque no descono​cida). Hay Malkavian en todo camino importante, aunque el más popular es el Camino del Cielo.

Disciplinas de Clan: Auspex, Dementación, Ofuscación.

Debilidades: Se dice que Caín ofreció a Malkav una verdad enloque​cedora, un secreto que el Antediluvia​no comparte para siempre con su proge​nie a través de su genealogía sanguínea. Por tanto, todos los Malkavian poseen automáticamente un trastorno (elegi​do en la creación del personaje) que nunca pueden superar, ni siquiera gas​tando Fuerza de Voluntad.

Organización: Antaño, todos los Malkavian pertenecían a diversas órdenes secretas que enseñaban las revelaciones más arcanas conteni​das en su sangre demente. Ahora estas ordo son pocas, y se esconden bajo capas de cultos mortales y otras tapaderas. La mayoría de los Locos existen ahora libres de su jerarquía y guía, unidos sólo por un difuso sentido de la afinidad con sus compañeros de clan. Re​curren al camino y a la cuadrilla para proporcionar la estructura que necesitan para mantener el control de sus mentes mer​curiales.

Cita: ¿Locos? ¿Estamos lo​cos, mi señor, o quizá es que nuestra verdad es enloquece​dora?
ESTEREOTIPOS

Los Altos Clanes: Intentan imponer orden en la no​che y fracasan a cada momento. Me pregunto, ¿quiénes son los auténticos locos?

Los Bajos Clanes: Mucho más cercanos a los dones de su sangre que aquellos supuestamente por encima de ellos. No obstante, la mayoría sigue estando ciegos a la ver​dad que reside en el interior.

Assamitas: Vive por la espada, tropieza y cae sobre tu espada, muere por la espada.

Brujah: La tragedia es que pudimos haberlos dejado morir. Nunca nos perdonarán por haberlos salvado.

Capadocios: Hay una razón por la que los cadáveres no hablan, amigos míos. Y creedme, no queréis saber lo que ocultan.

Gangrel: Envidiamos su habilidad para entrar en co​munión con la Bestia dentro de todos nosotros. Una pena que estén demasiado ocupados aullándole para escucharla apropiadamente.

Lasombra: Dieron su existencia por todas estas tela​rañas, y se enfadan con nosotros cuando se las quitamos. Os ruego que me digáis ¿cómo se supone que van a ver algo si no hacemos eso?

Nosferatu: Pobres diablos. Pero compartimos la virtud de la honestidad que nos mantiene abrigados. Todos estamos hechos a imagen de Dios.

Ravnos: Ah, las urracas parlanchinas, que creen que si te ríes lo bastante fuerte, la condenación se aleja. Ja, ja, ja.

Seguidores de Set: Sólo tengo una cosa que decir: Set estaba más loco que Malkav. Lo juro por los huesos de mi sire.

Toreador: Ay. Es un trabajo realmente ingrato defender un pedazo de piedra o un borrón de pintura del paso de los siglos. Pero se equivocan cuando dicen que nadie les entiende. Nosotros sí lo hacemos: están locos.

Tremere: Todo ese esfuerzo para llegar a alguna parte, y no tienen ni idea de adónde. Nunca ha habido una progenie tan ciega de propósito y tan dedicada a permanecer ciega. Creo que debería haber uno de ellos en cada plaza de pueblo, sólo para que podamos reírnos todos.

Tzimisce: Los Demonios mastican flores amargas. Evítalos.

Ventrue: Nos valoran sólo porque creen que somos útiles. No te confundas; nos rechazarán cuando nuestras profecías se hagan realidad.

NOSFERATU
De todos los clanes, los Nosferatu son quie​nes más agudamente sienten la Maldición de Caín. Su Abrazo es una experiencia atroz al ar​der por sus venas moribundas la sucia sangre del clan, deformando sus cuerpos en apariencias monstruosos. Todos y cada uno de los miem​bros del clan Nosferatu son reformados en un horror deforme y repugnante. Una vez que el cambio se completa, lo que puede llevar una semana, ni siquiera los ciegos los pueden confun​dir con humanos, pues muchos de ellos tienen un hedor horrendo que ofende a las narices teme​rosas de Dios. Una sola mirada a su horrible semblante confirma que son malvados, criaturas del pecado encarnado, apartadas para siempre de la humanidad.

Algunos se vuel​ven locos una vez que se dan cuenta de lo que ha sucedido y tienen que ser destruidos por sus aires. El resto en​cuentra distintas formas de sobre​llevarlo, pero to​dos son cambiados por su traumática experiencia. Muchos Nosferatu recién crea​dos culpan de su condi​ción al vampiro que los creó, y con un buen motivo, pues les escogió para este terrible destino. Aunque la mayoría de los neonatos tienen que pasar un tiempo bajo el ala de su sire, tratan de escapar tan pronto como puedan del monstruo que les convirtió en monstruos. Estos vínculos de odio se remon​tan hasta el primero de su linaje, si hay que creer las leyendas.

Absimilliard, el fundador del clan, estaba obsesionado con la belleza, tanto la suya como la de otros. Algunos dicen que di​rigió la rebelión contra la Segunda Generación, los propios chi​quillos de Caín. Otros dicen que ganó el afecto de un mortal, con quien Caín estaba fascinado. Cualquiera que fuera la causa de la ira del Padre Oscuro, Absimilliard fue castigado con la pérdida de lo más precioso para él. Su fealdad era un tormento para él. Aún peor fue el constante rechazo de la gente bella, incluyendo su amante, cuando se acercaba a ellos. El primer Nos​feratu volvió su ira hacia sus chiquillos, y se rumorea, incluso ahora, que les da caza por medio de sus peones. Las historias del clan hablan de terribles monstruos sanguinarios que devoran aldeas y pueblos enteros con la esperanza de matar a un solo Nosferatu. Pero aunque sólo sean historias, los Nosferatu comprenden que son perseguidos por lo que saben y su única esperanza de salvación es saber más.

Los vampiros de este clan han aprendido los métodos de la ocultación para enmascarar su maldición. Son maestros de la ocultación, el engaño y el subterfugio, tanto sobrenatural como mundano. Aunque algunas de sus habilidades les permiten pare​cer normales durante un tiempo, el dolor que hirvió dentro de ellos cuando fueron Abrazados nunca les deja del todo. Perma​nece como un recordatorio constante de en qué se han converti​do. Muchos otros Cainitas toman estas aflicciones como una señal visible de la maldad dentro de cada vampiro, y los evitan para evitar que se les recuerde su propia condenación.

Los miembros del clan tratan con su infortunio de muchas formas. Algunos buscan consuelo o pe​nitencia en la religión, esperando que el Señor les perdone y les conceda la entrada al Cielo. Empren​den búsquedas como caballeros Cainitas, buscando hacer buenas obras, o mortifican su carne no muerta con la esperanza de ganar la gracia del Señor. Muchos buscan asilo en la Iglesia, cuya oferta del perdón uni​versal gracias a Cristo parece ofrecer el mejor camino a la redención. Otros hallan que las herejías de la época ofrecen un estilo de vida y un conjunto de escrituras que son más apropiadas para ellos. Otros Nosferatu buscan esconderse de la sociedad, viviendo entre los leprosos y los enfermos y haciéndose de alguna uti​lidad para la sociedad Cai​nita por medio del trueque y el tráfico de información que obtienen al observar, escuchar y aprender des​de las sombras. 

Los Altos Clanes desprecian a estos desgraciados, mas pocos de los primeros malditos admitirían jamás lo mucho que han llegado a depender de ellos para tener alguna ventaja en la Guerra de los Príncipes. Estos Nosferatu a menudo se jun​tan en pequeños grupos, y hacen todo lo posible por ocultar su número de sus vecinos vampíricos.

Por último, existe un grupo que considera su semblante como un signo irrebatible de condena. Sus almas están corrompi​das más allá de la redención, y no hacen ningún esfuerzo para ganar la gracia de un Dios que les ha abandonado tan cruelmente. En vez de eso, se convierten en monstruos que buscan ven​garse de los vivos y de la sociedad Cainita de cualquier forma que puedan.

Remoquete: Leprosos.

Apariencia: La característica que define a los Nosferatu es su absoluta fealdad. Puede adoptar muchas formas: cualquier cosa desde un cuerpo retorcido y deforme con jorobas, miembros deformes o tullidos y una cabeza hinchada, hasta piel correosa, llagas purulentas y heridas siempre abiertas. Unos pocos de los miembros más in​clinados a la religión del clan ven las últimas como un signo del sufrimiento que Dios desea que soporten, reflejando los estigmas de Cristo. Al​gunas deformidades son transmitidas de sire a chiquillo, creando familias distintivas de Nosferatu y algunas variaciones en la sangre. La mayoría tratan de ocultar sus cuerpos tan bien como puedan debajo de túnicas que los cubran de pies a cabeza, a menu​do tejidas con tela basta, como las que llevan los leprosos mortales. 

Refugio y presas: Cada miembro del clan se busca una guarida tan lejos de la sociedad corro pueda. Los asen​tamientos abandonados, en ruinas o infectados por epidemias son los fa​voritos, como lo son las alcantarillas de la era romana y los pasajes sub​terráneos de las pocas ciudades que poseen tales lujos. Muchos se es​conden en las partes más lejanas y menos usadas de monasterios o cas​tillos. Unos pocos eligen colonias de leprosos, de forma que sus defor​midades no destaquen entre la masa. Existen rumores sobre la existencia de pozos de cría de ratas gigantes y otras alimañas y estanques de sangre ocultos en refugios comunales de los Nosferatu. 

 Los miserables, enfermos o locos son la presa habitual del clan, aunque algu​nos miembros religiosos del clan eligen alimentarse de quienes juzgan que no viven de acuerdo con su credo particular, dejando que su alimentación se convierta en una lección moral, aunque la moral resulte retorcida y no deje supervivientes.

El Abrazo: Algunos Nosferatu estaban defor​mados en vida, marginados cuya mentalidad parece ser  la apropiada para los rigores del Abrazo. Otros han descubierto que la gente que se encuentra amargada sobre su suerte en la vida se adapta más rápidamente. Aún otros, en particular quienes se han entregado a sus naturalezas monstruosas, eli​gen a los bellos, exitosos o de elevada posición para el Abrazo, deleitándose en el horror y la locura que sufren sus chiquillos mientras intentan adaptarse a su nueva condición y tratan de aceptar lo que han perdido. En cualquier caso, el cambio del Abrazo no es instantáneo, sino que se prolonga durante varios días o incluso semanas. El cuerpo es retorcido por la maldición de la sangre Nosferatu y reformado en una horrible parodia de humanidad.

Creación de personaje: Los Atributos Mentales son dominantes en la mayor parte del clan, aunque también existen guerreros y mato​nes Nosferatu cuyos Atributos Pri​marios son los Físicos. La mayoría del clan valora los Conocimientos por encima de los Talentos o Téc​nicas, Los Contactos son bastante comunes en el clan, pero Aliados y Criados son excepcionalmente ra​ros. El clan está dividido entre aqué​llos que caminan por los Caminos del Cielo, del Pecado y de la Bestia. El Camino de la Humanidad es tan raro que prácticamente no existe en​tre los Leprosos.

Disciplinas de Clan: Animalismo, Ofuscación, Potencia.

Debilidades: Todos los Nos​feratu quedan deformados y ho​rribles durante el resto de sus no vidas. Su Apariencia tiene un valor automático de 0, y no puede ser nunca mejorada por ningún medio (incluso pierden el punto automáti​co que todos los personajes reciben en Atributos). Todas las tiradas que impliquen Apariencia fallan auto​máticamente. salvo para amedrentar o asustar, en cuyo caso se utiliza el Atributo de Fuerza.

Organización: A pesar de su apa​riencia y sus difíciles relaciones con sus si​res, la mayoría de los Nosferatu son criaturas sorprendentemente sociales, al menos entre ellos. Esto bien puede ser porque los otros miem​bros del clan son los únicos que no les juzgan por su apariencia. Muchos se reúnen en pequeños grupos e intercambian libremente informa​ción entre ellos. Los Nosferatu religiosos suelen mantener contactos con otros de un credo similar para animarse mutua​mente en sus esfuerzos.

En las ciudades los Nosferatu a menudo comparten un refugio comunal que llaman Madriguera, o construyen túneles que comunican refugios independientes para diseminar secretos y obtener ayuda rápidamente, pero el respeto del clan se gana mediante la experiencia y el conocimiento. Un príncipe maldito que vive en un castillo puede valer mucho menos que un vagabundo que tiene acceso a las catacumbas secretas de Roma.

Cita: Dejad a un lado vuestro disgusto, mi señor, todos somos iguales ante Dios. Vos sabéis que me necesitáis, y el precio exigido por ello es mi compañía durante un tiempo.
ESTEREOTIPOS

Los Altos Clanes: Oh, tan altos y poderosos hasta que necesitan algo de nosotros. Entonces se arrodillan su​plicando en el barro con el resto.

Los Bajos Clanes: Están tan marginados como no​sotros, pero demasiado obsesionados consigo mismos para darse cuenta. Eso nos da una ventaja.

Assamitas: La próxima vez que entre en ese túnel le diré a uno de ellos que me acompañe.

Brujah: Están furiosos sin saber por qué. Quizás algún día de sienten con nosotros y les explicaremos por qué están tan furiosos.

Capadocios: Investigan secretos que deberían permanecer enterrados. Alguna noche abrirán la tumba equivocada y sabemos demasiado bien lo que se arrastrará fuera de ella para saludarles.

Gangrel: Que no tengan secretos me hace sentir un poco incómodo. Respetadlos y no os crucéis en su camino. Si pretenden establecerse en nuestros territorios de caza la batalla es inevitable: golpead primero y rápido.

Lasombra: Cada uno está obsesionado consigo mis​mo, pero la mayoría son conscientes de que la información es la mejor moneda. Una palabra correcta susurrada en el oído de un Magister puede proporcionarte seguridad durante décadas.

Malkavian: Si hablas y se quedan tranquilos, estás en problemas.

Ravnos: Se ríen de la condenación de Dios. Estoy seguro de que el Diablo tiene muchas bromas divertidas esperándoles.

Seguidores de Set: Me han dicho que adoran a un dios de oscuridad. Es posible que la oscuridad sea un dios, y si lo es, es bastante poderoso.

Toreador: Sus caras bonitas les permiten jugar con el ganado. ¿Cómo pueden olvidar que su juguete saldría co​rriendo si la auténtica naturaleza de su señor fuera reve​lada?

Tremere: Aspirantes a monstruos que necesitan una lección sobre lo que significa ser un vampiro. Se dedican a buscar cosas que deberían permanecer olvidadas. Idiotas.

Tzimisce: Comprenden lo que somos, e incluso tratan de hacerse iguales a nosotros. Si te dijera lo que sé de ellos, no me creerías.

Ventrue: Me imagino que se creen que pasamos todo el tiempo espiándoles y tratando de derrocarles. Como si fuera tan difícil de imaginar.

RAVNOS
Seguidores del vicio y la discordia, miembros incomprendidos de una sociedad que no puede comprender la potencia de la Bestia que les em​puja, la compulsión del clan Ravnos hacia el pecado despierta la desconfianza dondequie​ra que viajen sus miembros. Son conocidos por muchos, bienvenidos por pocos y casi nadie confía en ellos. Viajeros por necesidad, corren de ciudad en ciudad, rara vez se toman el tiempo para crear contactos o asentamientos permanentes. Esto hace de los Ravnos comerciantes ideales. Bienes, informa​ción, secretos, todo tiene su precio, y estos vampiros itinerantes saben exac​tamente qué pedir a cambio.

El origen de los Ravnos está en​vuelto en misterio, incluso para los propios miembros del clan. Aque​llos que residen ahora en Europa trazan su linaje hasta una serie de oleadas de inmigración desde las tierras orientales más allá de Persia, en fechas tan lejanas como los tiempos de Alejandro Magno. Antes de eso, la historia se desvanece en la leyenda. Aunque esas oleadas iniciales de Ravnos se han fragmentado en varias jati —o castas— distintas, muy dispersas por Europa, Africa y Oriente Medio, la ma​yoría están de acuerdo en que su fundador aún yace en esas lejanas tierras orientales, quizá en la India, habiendo sido desterrado allí después del Gran Diluvio.

En el último siglo, sin embargo, un goteo de Ravnos ha llegado de esas mismas tierras lejanas, y cuentan una historia completamente distinta sobre los antepasados del clan, difun​diendo historias sobre un fundador que era, como poco, un gran héroe, y quizá incluso un dios. Pero estos Ravnos se han mostrado críticos en exceso con los miembros de más posición de su clan, y hay muy poca información adicional. No está claro qué parte de este relato es verdad, y cuál mito, como corresponde a todos los relatos de un clan condenado como Charlatanes. Conseguir una respuesta directa de un Ravnos es complicado y la mayoría prefieren guardarse sus secretos.

La debilidad del clan incomoda grandemente a los señores de sangre alta de Europa. Cada Ravnos es un adicto al pecado, y se acusa al clan como un todo de extender el caos en las tierras por las que pasan. Pero muy necios son quienes confunden la tendencia de los Ravnos a satisfacer los impulsos susurrados por su Bestia con una incapacidad para mantener el autocontrol. Un príncipe presuntuoso podría estar tentado de expulsar a los Ravnos de sus tierras, pero las historias de las consecuencias de hacer eso son asunto de leyendas entre los Altos Clanes. El destierro sólo sirve para acarrear la ira de la jati de la víctima sobre quienquiera que fuera lo bastante pretencioso como para intentar tal hazaña.

En el mejor de los casos, los Ravnos son una unidad in​conexa, y desconfían unos de otros tanto como otros desconfían de ellos. Los Ravnos orientales y occidentales se oponen con igual vehemencia, y las filosofías a las que se adhiere cada facción chocan frecuentemente y hacen que se caldeen los ánimos. Dondequiera que vayan, su reputación fraudulenta les precede, y no es del todo inmerecida. Muchos Ravnos sobresalen en la superchería, y quienes tra​tan con ellos deben considerar si lo que están viendo existe de verdad, o es algún fantástico engaño.

No obstante, los vínculos de familia y casta pro​porcionan un sentido muy personal de seguridad para los miembros del clan. Los Ravnos se apresuran a defender a miembros de su propia jati, y cuanto más cercano sea el parentesco de sangre, más veloz será la respuesta. Un relato aleccionador común entre los senescales y azotes de Europa es sobre un Ravnos que fue desterrado o castigado in​justamente por un príncipe de sangre alta (los detalles de quién y cuándo cambian con cada repetición). Poco después, el príncipe se halló abrumado por “peti​ciones” por parte de la familia de la víctima: su sire, los otros chiquillos, su progenie y demás. La guerra abierta no es el estilo de los Ravnos, pero pueden arruinar una ciudad de forma igualmente sencilla corrompién​dola desde dentro. Los dirigentes deben sopesar con cuidado los riesgos de un huésped Ravnos contra las leyen​das de represalias por la expulsión.

Debido a su reputación, los Ravnos a menudo adoptan dos estrategias diferentes para sobrevivir y tener éxito en el feudalismo Cainita. Muchos eligen hacerse pasar por un miembro de otro clan. Aunque la existencia en esa posición está llena de peligros, los beneficios son muchos. De pocos más clanes se desconfía tanto como de los Ravnos, y tomar el disfraz de un caballero andante Ventrue o de un trovador Toreador viajero deja libre al Charlatán para dedi​carse a sus vicios en secreto. Puesto que el descubrimiento significa represalias seguras, algunos vampiros pasan décadas o incluso siglos construyendo una red de gente que sostenga sus falsas pretensio​nes. No obstante, otros rechazan esta aproximación, junto con la idea de que cualquier Ravnos se vea obligado a esconder lo que son. Actúan abiertamente como comerciantes, mensajeros, es​pías y mercenarios.

La peligrosa superchería del clan se hace manifiesta en su disciplina de Quimerismo. Este arte, que pocos extraños comprenden, permite al Ravnos conjurar ilusiones gran​des y pequeñas y deformar las percepciones tal como un artista haría con arcilla. Sin embargo, el uso de Quime​rismo acarrea sus propios peligros, y entre las jati se transmiten cuentos de Charlatanes que se han engañado a sí mismos.

Remoquete: Charlatanes

Apariencia: Aquellos Ravnos que no es​conden sus lazos de clan con frecuencia se visten a propósito de una forma que subraye su natura​leza exótica. Su atuendo tiene orígenes medite​rráneos o indios, y su ropa incluye raros tejidos y tintes del Oriente. En los ropajes de este clan figuran de forma destacada brillantes colores morados, azules y dorados, y los patrones de sus ropajes son holgados y menos restrictivos que los de la nobleza europea. Aquéllos que se disfrazan como algún otro, ya sea brevemente o durante un período de años, visten como corresponda a su papel.

Refugio y presas: La reputación de los Ra​vnos de pecado y juerga no es del todo inmereci​da, y se les encuentra a menudo en lugares donde hay oportunidades para la corrupción y el placer. Debido a que son principalmente viajeros, mu​chos buscan ciudades donde haya un mercado grande para refugiarse allí durante su estancia. Las ciudades portuarias sirven especialmente bien para este propósito, aunque también se puede encontrar a los Ravnos tierra adentro en menor número. Las ciudades grandes también les permiten desaparecer rápida​mente si su presencia fuera de súbito indeseable para el príncipe local. Pue​den alimentarse de miembros de su familia mortal cuando viajan, pero cuando está dispo​nible una base más grande de presas, dentro de pueblos y ciudades, las clases bajas les sirven igualmente como rebaño.

El Abrazo: Aunque un buen núme​ro de Ravnos son Abrazados debido a su éxito en la vida, la elección varía de sire a sire sobre qué cualidades harían un buen chiquillo. Muchos buscan mortales con cualidades como un buen sentido del engaño y el deseo de viajar, pero otros buscan a quienes fueron particu​larmente virtuosos en vida, creyendo que una persona nunca puede conocer la virtud hasta que haya experimen​tado de verdad el pecado. Algunos Ravnos de Oriente desean mantener la pura la línea de sangre y Abrazan sólo dentro de determinados linajes familiares o posiciones sociales, pero en Europa se ha Abrazado dentro del clan a mortales de todo origen.

Creación de personaje: Los Ravnos deben o ser capaces de convencer a los señores de su sinceridad o enga​ñarles para que caigan en una falsa confianza, así que los Atributos Sociales suelen ser primarios. Se Abraza a vagabundos de todas clases, y los buenos conceptos pueden variar desde músicos errantes a señores gremiales locales buscando expandir su territorio. Los Talentos son a me​nudo primarios. Los Trasfondos típicos inclu​yen Aliados y Mentor (miembros de la jati), así como Contactos y Recursos (comerciantes y sus mercancías). De acuerdo con muchos ru​mores, todos los Ravnos siguen el Camino del Pecado, pero existen, de hecho, Ravnos que siguen otros muchos senderos, muy en especial el Camino de la Humanidad. Los Charlatanes más tradicionales y peligrosos siguen una fe propia, llamada el Camino de la Paradoja.

Disciplinas de Clan: Animalis​mo, Fortaleza, Quimerismo

Debilidades: La Bestia de los Ravnos es un monstruo seductor, no el hambre sin mente de otros vampiros. Aunque los Ravnos siguen estando sujetos al frenesí y al Rötschreck, la Bestia también les em​puja a pecados más refinados. Todo Ravnos es un adicto a algún tipo de pecado o vicio, elegi​do durante la creación del personaje. Orgullo, avaricia, lujuria, robo o cualquier otro impulso de usar y explotar a otros son comunes. Cuan​do el personaje está en una posición de satis​facer su vicio, lo hará a menos que el personaje tenga éxito en una tirada de Autocontrol o Instinto (dificultad 6). Incluso si la tirada tiene éxito, el personaje siente el impulso y puede incluso oír a la bestia susurrando en su cabeza.

Organización: Como errantes, los Ra​vnos tienen poco tiempo para desarrollar con​tactos o dominios sólidos. Su estructura, como su sociedad, es fluida y poco”convencional. La única regla que es sagrada entre los Ravnos es “Protege a la Familia”, una directiva que se presencia de forma más común por medio de las acciones de las diversas jati. Estas jati funcionan como una especie de familia extensa para los Ravnos. Los miembros suelen estar unidos por la sangre, no importa cuán lejanamente, y a menudo se adhieren a filosofías similares. Además, se ofre​cen de buen grado protección y ayuda mutuas, ayudando a otros miembros de la jati en asuntos como viajes e intercambio de información.

Cita: Vamos, mi señor, esta daga de exqui​sita factura debe valer al menos 20 dracmas para vos... Después de todo detestaría que la en​contrarais clavada en vuestra espalda si la vendiera a vuestro hermano calle abajo. ¿Qué? ¿No sabíais que él tenía la intención de alzarse contra vos? Las cosas que se oyen en mi línea de negocio...
ESTEREOTIPOS

Los Altos Clanes: Es una pena que siempre estén echándonos de sus dominios. Podríamos demostrarles que somos muy valiosos si solamente aprendieran a confiar en lo que ofrecemos. Acabarán por darse cuenta de que las ilusiones que construyen en torno a ellos son mucho mayo​res que cualquier cosa que podamos proporcionarles.

Los Bajos Clanes: Esta separación entre Altos y Ba​jos nos parece una diferencia nimia, pues todos han de ser observados con igual impunidad, y los últimos ciertamente no confían más en nosotros que los primeros. Aunque hasta ellos nos desprecien, muchos tienen un gran potencial.

Assamitas: Guerreros y cazadores de demonios. Podríamos aliarnos con los Asesinos si dejaran de ignorarnos y dejaran de dedicarse a beber la sangre de todos los Cainitas. Una gente realmente encantadora.

Brujah: Otro ejemplo de los peligros de aferrarse al pasado. ¿Saben algo del presente o son fantasmas con carne?

Capadocios: Eruditos resecos y polvorientos, que resultan fáciles de engañar. Pero lo mejor es cómo se enfurecen cuando se dan cuenta de que les hemos engañado.

Gangrel: Nos odian con una furia consecuencia del tiempo que pasaron en Oriente, pues les recordamos lo que han perdido. Guárdate de su cólera, pero gracias a Caín se les engaña fácilmente.

Lasombra: Se creen tan superiores que me hacen rechinar los dientes, y son tan estirados que chirrían al caminar. Su brazo es largo, pero su presa es débil, y sujetan muchas cosas que merece la pena liberar.

Malkavian: Entre estos locos hay quienes afirman ser videntes y sabios. No dudo que lo sean, pues parecen ser capaces de ver más allá de la ilusión de la realidad…y eso los hace peligrosos. Después de hablar con ellos, asegúrate de que sigues entero.

Nosferatu: Inteligentes, astutos y peligrosos. Si consigues hablar con uno, deberías tener suficiente información para negociar. Ten cuidado, porque su ira puede ser mucho más desagradable que cualquier ilusión que puedas crear.

Seguidores de Set: Pueden quedarse con sus venerables secretos de Egipto y con sus regalos emponzoñados. Puedes embaucar a una serpiente, pero siempre corres el riesgo de que te muerda.

Toreador: Nos desdeñan en público como cualquier otro clan, pero quédate a solas con uno, y rápidamente se vuelve codicioso de lo que tenemos para ofrecerle. Un buen secreto cortesano y un rollo de seda pueden sobornar a los mejores de entre ellos.

Tremere: La verdad es que si alguien quiere llamar charlatán, embustero y deshonesto a alguien, debería guardarse esos adjetivos para los Tremere. Nunca entenderé qué hace falta para que los demás se den cuenta de cuáles son los verdaderos enemigos.

Tzimisce: Engañar a un Tzimisce y sobrevivir es toda una hazaña. Muchos Ravnos han conseguido lo primero, pero pocos han descubierto el secreto de la segunda parte.

Ventrue: Aún más estirados que los Lasombra, si eso es posible. Algunos entre nosotros hablan en susurros de tratos furtivos con los Normandos y su príncipe, pero no te engañes pensando que los Caudillos serán más toleran​tes con nosotros que cualquier otro clan. Es una lástima que los Ventrue nos desprecien, pues podríamos ser más útiles de lo que creen. No son los únicos que se adhieren al linaje y las relaciones de la sangre.

SEGUIDORES DE SET

“Reconoced el Edén por su ser​piente”, dicen a sus iniciados los sa​cerdotes cenicientos. Y las serpien​tes en el jardín de la noche son los Seguidores de Set, un clan de vam​piros egipcios y orientales del que se rumorea que practica cualquier ignominia bajo el cielo nocturno. Se dice de estos mercaderes del vicio que comercian con toda clase de deseos y caprichos, cultivando el florecimiento de la corrupción y la herejía apelando a los deseos más bajos de sus clientes. Sin embargo, según los propios Setitas, son meramen​te practicantes y protectores de las tradiciones más antiguas, que han sido extirpadas en un mundo que ha perdido su rumbo. Prefieren las som​bras porque la luz es la vanguardia del ciego orgullo, mientras que la oscuridad favorece la humildad y un respeto apropiado en todos los grandes misterios.

Los Seguidores de Set pretenden que su linaje desciende del mismo Set, una figura divinizada a la par con Caín, sino con Dios. En efecto, los Seguidores rechazan tener lazos con el supuesto Tercer Mortal. Remontan su historia hasta las no​ches antiguas de Egipto, cuando las arenas del desierto aún eran montañas. Fue en esos tiempos míticos cuando el gran cazador Set desgarró el seno de Geb y bebió de la sangre del dios de la tierra, de este modo convirtiéndose en un dios por su acción, y sus hijos los ava​tares de esta divinidad fría como el mármol. Los Cainitas sostie​nen que estos eran días corruptos y viciosos, pero los Setitas los recuerdan como un tiempo de libertad sin censura... al menos has​ta que la guerra contra Osiris, hermano de Set, y su sobrino Horus se cobró su precio. Los relatos sobre quién fue el vencedor de esta sangrienta disputa familiar varían: los Seguidores pretenden que ellos vencieron y sus enemigos aseguran lo contrario. Desgraciada​mente, Egipto cayó de todas formas ante conquistadores mortales extranjeros, forzando a los Setitas a ocultarse profundamente bajo tierra donde perfeccionaron sus insidiosas costumbres. La adoración de Set fue poco a poco olvidada, sustituida por el cristianismo y el Islam, y los dioses egipcios se convirtieron en demonios paganos cuya fe fue abandonada.

La calamidad golpeó de nuevo posteriormente en las prime​ras noches del primer siglo después de Cristo, cuando Set se desvaneció de su sarcó​fago después de acosar a sus chiquillos más venerables con sueños proféticos. Ahora, lentamente, los sueños están haciéndose realidad, y los Seguidores de Set debaten dogmas con un mayor interés sobre el mundo. Aunque una vez limitaron sus actividades a las riberas del bendito río Nilo, ahora vagan por el mundo conocido, difundiendo la sabiduría de Set desde dentro de oscuras tiendas de caravanas o al final de retorcidos callejones en los suburbios de las ciudades.

Los Seguidores de Set conservan y recuerdan la verdad. Fue Set, no Caín, el progenitor de todos los vampiros. El mito de Caín es una mentira y propaganda utilizada para cristianizar a los Cainitas. Aunque Set haya desaparecido del mundo, sus fieles extienden su palabra, tratando de romper el dominio del cristianismo y el Islam. No lo hacen por amor al caos, sino para restaurar la adoración de su dios, pues más que nada las religiones son como los seres vivos –nacen, florecen y mueren. Eliminando la influencia invasora de las religiones monoteístas, sólo aceleran lo inevitable.

Los Seguidores abrazan la desgracia, la enfermedad, la tra​gedia y la calamidad porque tales condiciones crean clientes ne​cesitados de sus servicios. Aman la libertad absoluta, el caos del deseo satisfecho y la satisfacción de las ansias... cualquier ansia. Se deleitan en las sensaciones y el placer, conexiones gemelas con su dios, pero los tiempos están cambiando lentamente. Los Setitas se extendieron más allá del Nilo forzados por la necesi​dad, pero escogieron mantener la sangre de Set en su mayor par​te entre africanos y sarracenos, de este modo manteniendo vivas sus tradiciones. Sólo de vez en cuando Abrazan a los Desheru (“los rojos”) o aquellos francos con el aprecia​do pelo rojo (el cual se cree es una marca de la bendición Set). Ahora, sin embar​go, algunos Desheru procrean sin cuidado y fundan nidos en Europa, lejos del control de la casta tradi​cional de ancianos Setitas de Egipto conocidos como Hierofantes. Para los tradicionalistas del clan, estos Setitas mestizos son una abominación del don de Set. Ignoran la tra​dición y pasan más tiempo sucumbiendo a sus propios vicios que cultivándolos en otros. Esto está creando fricciones entre los Setitas tradicionales y los Desheru, que dicen que las leyendas de Egipto se están apagando y que el nuevo Edén es Europa. Algu​nos Hierofantes han respondido viajando al oeste y al norte para investigar estas afirmaciones y demostrar a los renegados que sus tradiciones sagradas no necesi​tan ser abandonadas simplemen​te porque se abandone el lugar de un templo.

Remoquete: Serpientes, Setitas.

Apariencia: La mayoría de los Seguidores de Set son de ascenden​cia africana o de Oriente Medio, lo que les marca como extranje​ros en Europa. Además, el clan ha adoptado la práctica de Nubia de las cicatrices rituales. Al frotar cenizas en cortes y heridas, pueden crear patrones de cicatrices y verdugones en relieve. En térmi​nos de ropas, la mayoría de los Setitas visten como mercaderes y comerciantes, y son conocidos por su destreza viajera (hay seguridad en la huida). En privado, regresan a la tradición del antiguo sacerdocio egipcio. Mantienen sus cuerpos afeitados para protegerse contra los piojos en las inmundas guaridas de Europa, y visten túnicas neo-egipcias hechas de lino. Los pocos europeos que Abrazan las Serpien​tes pueden pasar más fácilmente como Cainitas de otros clanes, y a menudo lo hacen cambiando su vestimenta y sus costumbres. Muchos de estos Desheru son también pelirrojos, ya sea naturalmente o gracias al tinte de henna.

Refugio y presas: Aunque los Seguidores de Set prefieren guaridas subterrá​neas, ya sea en grandes cavernas, cisternas olvidadas o templos enterrados adorna​dos con antiguos jeroglíficos y lino, estos adornos son privilegio de los miembros más venerables de la secta. La mayoría de los Setitas en Europa mantienen sarcó​fagos en trenes de caravanas o poseen edificios en los suburbios de la ciudad junto a los puertos y distritos comerciales. No obstante, independientemente de los al​rededores, en estos refugios predominan jeroglíficos egipcios, pinturas en papiros, cortinas de lino, templos en nichos con estatuas de Set y cerámica religiosa. Los Setitas hacen presa en las clases inferiores de las ciudades europeas para no despertar la ira de un Cainita bien situado.

El Abrazo: Tradicionalmente, sólo aquellos nacidos de raza egipcia o cer​ca del propio Nilo eran can​didatos aceptables para la sangre de Set, y el grue​so del clan sigue siendo egipcio, árabe o africano. Pero la sangre de Set está reservada para aquellos fuertes de vo​luntad, no para un tono de piel particular. La mayoría de los retoños pasan un tiempo como sirvientes mortales (o ghoul) de sus sires, un tiempo en el que deben probar su valía. Si son perros falderos, pueden ser útiles como criados, pero nada más. El Abrazo está reservado para quienes tienen la voluntad y la convicción de permanecer fuertes. El Abrazo en sí tiene lugar ante una estatua de Set e implica un ritual complejo (y secreto). Los Desheru tienden a ser más idiosincrásicos y menos ritualistas en su Abrazo, pero ningún Seguidor de Set digno de su nombre, no importa cuán heterodoxo sea, desper​diciaría el Abrazo con un necio o un debilucho. La mayoría de los Desheru son griegos, pero incluyen a un número creciente de francos.

Creación de Personaje: Los Atribu​tos Sociales y los Conocimientos tienden a ser primarios entre los Seguidores, re​presentando el encanto seductor y el saber arcano que traen del Oriente. Comercio es también una Habilidad común y algunos tipos más físicos también portan un complemento de Habilidades marciales. Los Trasfondos son fundamentales para la mayoría de los Setitas, que viajan con Criados y un Rebaño (su caravana) y tienen Recursos significativos. Contactos, Influencia y Mentor son también comunes. Los más ortodoxos del clan veneran a Set en todo lo que hacen y lo siguen en el secreto Camino de la Serpiente o de Tifón. Otros ven a su progenitor como un principio de guía que les conduce por los Caminos de la Bestia, de los Reyes o del Pecado.

Disciplinas de Clan: Ofuscación, Presencia, Serpentis.

Debilidades: Set se esconde en la noche y odia el día, que es el dominio de la tiranía impuesta por Osiris y Horus. Por consiguiente, los Seguidores de Set sufren de una mayor susceptibilidad a la luz solar, tanta que la exposición al sol les causa en el doble de los niveles de daño agra​vado que causaría a otros vampiros.

Organización: Tradicionalmente los Setitas favorecen las antiguas prácticas sacerdotales de Egipto, con cada templo dirigido por un Sumo Sacerdote y Primer Profeta de Set. Después de él, el resto de los Setitas quedan ordenados como el Segundo, Tercer y (donde sea aplicable) Cuarto Profetas de Set, aunque este último es raro. Las circunstancias favorecen ahora pequeños cultos secretos de seguidores mortales con el Setita jefe ac​tuando como el Primer Profeta de Set. Aun así, cualquier estructura jerárquica enmascara el respeto mutuo que sienten los Setitas como recipientes de la sangre de Set. Los Desheru son menos rigurosos y ritualistas. A menudo sencillamente reúnen unos cuantos esclavos que puedan para seguirles.

Cita: Puedo prometer que nunca más desearás algo.
ESTEREOTIPOS

Los Altos Clanes: Sólo otro ejemplo más de la tira​nía de las leyes. Sonríe agradablemente y sedúcelos con sus deseos ocultos. Pueden ser herramientas útiles si son subvertidas apropiadamente.

Los Bajos Clanes: Algunos son esclavos voluntarios y por lo tanto los peores de los necios, pero otros muestran una notable voluntad y se enfurecen contra el mundo que les ha condenado. Quizás estén tocados por Set después de todo.

Assamitas: Son aliados de conveniencia contra los francos, y ahora debemos asegurarnos de su lealtad. Aun así, confío en ellos tanto como confío en que mi propia espada no me corte cuando la sostiene otro. Por otra parte predican la palabra de un dios que ha suplantado las antiguas tradiciones. Si queremos que la adoración de Set florezca de nuevo, deben ser destruidos.

Brujah: Son luchadores fuertes, y al mismo tiempo frágiles como la cerámica defectuosa. Su rabia interior los terminará destruyendo.

Capadocios: Juega al cocodrilo paciente con esta gen​te. Se creen superiores debido a sus investigaciones acadé​micas, pero cuando sus preciosos libros ya no pueden saciar sus preguntas, acuden a nosotros.

Gangrel: Una furia loable contra la tiranía de la civi​lización pero sin ningún plan para luchar contra ella. Una vez entrenados y embridados son tan útiles como cualquier otro perro del desierto.

Lasombra: Pobres idiotas infieles. Se destruyen a sí mismos desde dentro, incapaces de decidir a qué rostro del dios de Abraham deben servir. Sólo necesitas darles un empujón ocasional y se destruirán solos.

Malkavian: ¿Cómo se puede tentar a un lunático? Es mejor evitarlos.

Nosferatu: Podrían ser peligrosos si no fuera por su desesperación. En el fondo, no sirven para mucho.

Ravnos: Roban, se burlan y presumen de ello, pretendiendo que no se toman nada en serio. Pero no pueden negar al monstruo que se arrastra en lo más profundo de sus almas.

Toreador: Con toda su virtuosa charla sobre la pureza espiritual del arte, les resulta bastante fácil rendirse a sus vicios.

Tremere: Su hambre por el poder los convierte en herramientas útiles contra nuestros enemigos, aunque nunca debemos olvidar que están dispuestos a todo por conseguir ese poder.

Tzimisce: Quizás estén confundidos, pero su guerra contra los cruzados Ventrue es una causa noble que debemos apoyar mientras no perjudique la causa de Set.

Ventrue: Los equivalentes opuestos de los Assamitas, y útiles por las mismas razones. Pueden proporcionar mu​cho y aún puede ser que sus rebaños mortales expulsen a los árabes de nuestras tierras, sólo para ser expulsados a su vez, por supuesto. Tienen sus necesidades y estaremos más que contentos de ayudarles.

TREMERE
Debido a los signos innegables de que el poder de la magia se estaba debilitando en el mundo, en una gélida y nublada noche en el año1022, ocho de los magos Herméticos más poderosos del mundo se reunieron en una habitación oculta en un remoto castillo de Transilvania, tambaleándose y con los ojos le​gañosos debido a una semana de preparativos pasada en vela; apres​tándose para concluir un ritual, que según se les había prometido, pondría la Piedra Filosofal, la llave de la auténtica inmortalidad y el po​der sin límites, por fin a su alcance.

La promesa se cumplió (en cierto modo), pero su acción hun​dió para siempre a la augusta casa de sabios en la más vil infamia, condenándolos como vampiros por medio de la usurpación de la Sangre de Caín. Incluso algunos en​tre esos ocho malditos se preguntan si su jefe, el gran Tremere mismo, se dio cuenta siquiera de cómo el destino lo utilizaría como su herramienta para alterar tanto la historia Hermética como la Cainita. Se preguntaron si pasarían el resto de su existencia per​seguidos y acosados, corriendo para escapar de las consecuencias de ese acto funesto. Pero adentrarse donde los ángeles no se aventuran siempre ha sido el sello personal de la Casa de Tremere.

Los dos siglos que han pasado desde entonces han visto encar​nizadas disputas teóricas por propios y extraños. ¿Está muriendo la magia en el mundo, como Tremere y sus siete acólitos dijeron, o creían eso sólo porque su codicia de poder y eterna juventud supe​raba el suministro? ¿No conocían el destino al que arrastraron a sus hermanos y hermanas, o no les importaba? ¿Están improvisando sus movimientos ahora, o es todo parte de alguna vasta conjura incom​prensible? Y sí así es, ¿de quién?

Todo lo que se sabe es que los Tremere se vuelven más auda​ces cuanto más acosados estén. La antaño gran casa de magos ha dado paso a un clan de vampiros, la Orden Hermética los expulsó en 1202, y la guerra resultante condenó a sus desamparados remanentes humanos a elegir entre el Abrazo o a la ejecución a manos de sus her​manos Condenados. Sus enemigos Tzimisce, de quienes robaron la Sangre, pero que vacilaron durante unos años preciosos, han sido combatidos hasta detenerlos. Los hechizos y extrañas bestias les ale​jan del corazón de la infección que querrían cauterizar. Aunque los Tremere nunca han admitido oficialmente haber dado muerte al An​tediluviano Saulot y haber engullido la sangre de su corazón (de este modo convirtiéndose en un clan), a pocos antiguos Cainitas se les ha pasado por alto que los Salubri están desapareciendo mientras los ambiciosos recién llegados crecen en poder.

Y ahora estos Usurpadores, a pesar de (o gracias a) estar per​petuamente asediados, abrigan una nueva ambición: un lugar en la mesa de los Cainitas. En esta tarea afrontan las mayores dificultades hasta ahora, pues no son bienvenidos. Incluso aquellos vampiros que no odian personalmente a los Tremere los consideran impuros. Las manos de los brujos están manchadas con el sacrilegio, y la mancha bien podría ser contagiosa. Muchas nidadas de Tremere jóvenes, repentinamente indefensos al robarles el Abrazo su magia mortal, han sido descubiertas y víctimas de una matanza. Muchos otros retoños han sido arrastrados ante tro​nos principescos para responder de su ignorancia con sus no vidas.

Los Siete, los segundos de Tremere y los que dirigen su Casa cada noche, rápidamente se dieron cuenta de que debían apaciguar a sus congéneres monstruosos, debían aprender las reglas de la sociedad vampírica, y al menos aparentar jugar de acuerdo con ellas. Seguramen​te los Tremere tienen mucho que ofrecer. Es cierto, sus nuevas artes sanguíneas de la Taumaturgia, no importa lo efectivas que sean contra los primitivos kolduny Tzi​misce, se quedan miserablemente cortas comparadas con las artes que esgrimieron como hechiceros vivos. Cierto, se sienten más so​los y vulnerables de lo que han estado jamás. Pero ningún extraño tiene por qué saberlo. La adulación y hacerse “útiles” para las ambiciones de otros no son fá​ciles para la orgullosa alma Tremere. Muchos se resienten de tener que sonreír mientras que los señores Ventrue usan y abusan de sus dones con aparente impunidad. Y sin embargo lo sopor​tan por causa de la desesperación y el negocio. En privado, se mofan. Si deben aguantar el epíteto de Usurpadores, entonces se lo ganarán.

Desafortunadamente, ni la cada vez más estricta jerarquía del clan, ni el juramento de sangre parcial que cada Tremere jura a sus superiores han traído la unidad que desean los Siete, aunque sólo pueden culpar a tres de los suyos: Goratrix el Sin Sueño, pararrayos de los elementos radicales del clan; Etrius el Reticente, cuya facción actúa como conciencia del clan; y la sabia Meerlinda, ridiculizada como una simple conciliadora, aun cuando está reuniendo su pro​pia base de apoyo. Y aún hay divisiones más profundas: entre quienes recibieron de buen grado la inmortalidad, y quienes se sienten traicionados y esclavizados, ente autoritarios y defensores de la autonomía hechicera, y aún más, ad infinitum. Pese a esta situación, los Tremere comprenden que el resto del mundo les odia mucho más que lo que podrían odiarse unos a otros. Ante una amenaza o vigilancia externas, incluso los rivales más encarnizados cierran filas.

Remoquete: Usurpadores

Apariencia: La mayoría de los Tremere se consideran buscadores de la verdad y visten de acuerdo con ello: túnicas académicas de tela resistente, un guardarropa deliberadamente escaso (las arcas del clan rebosan, pero el lujo individual se considera frívolo). Los regentes Tre​mere tienden a mantenerse con austeridad, ellos mismos, sus apren​dices y sus capillas. No obstante, los Usurpadores que se desenvuelvan como enlaces con los demás Cainitas, pueden llevar cualquier cosa desde las lla​mativas túnicas de un hechicero a las sedas y armiños de la nobleza. Las edades aparentes varían ampliamente, un resultado de la conversión. Los Tremere pueden provenir de cualquier parte de la Cristian​dad o sus regiones fronterizas, aunque por el momento las tie​rras germánicas y eslavas son el corazón étnico del clan.

Refugio y presas: Casi todos los Tremere ha​bitan en casas secretas de estudios taumatúrgicos llamadas capillas, habitualmente junto con un puñado de sus compañeros de clan, aun​que la sede principal de una región puede ser mayor. El vampirismo está empujan​do a las capillas a las ciudades, don​de, debido a su posición como parias, los Tremere habitualmente se tienen que conformar con los guetos, barrios extranjeros y sus habitantes desnutridos con frecuencia. Algunas capillas que no tienen reconocimiento oficial ni siquiera pueden tener tanto, y el gran consumo que supone la magia de sangre complica aún más las cosas. Muchas capillas mantienen una “despensa” de pri​sioneros mortales y simplemente prohíben a sus aprendices que se arriesguen a cazar.

Abrazo: A pesar de la proximidad de enemigos an​tiguos y nuevos, los Tremere siguen reclutando furtivamente entre las cábalas de ocultistas, sectas gnósticas, escuelas cate​dralicias, universidades, abadías, conventos; cualquier lugar donde se honre la vitalidad de la mente. Sin embargo, se espera que los reclu​tas de toda religión descarten lo que los Tremere de inspiración Helenística consideran los aspectos no iluminados de sus credos, especialmente desde la con​versión al vampirismo. Algunos regentes también crean sus propias sociedades secre​tas mortales para usarlas como terrenos de ali​mentación y reclutamiento. Y también realizan Abrazos oca​sionales de magi Herméticos que parecían demasiado prometedores para dejar pasar la oportunidad, o que desafortunadamente metieron sus narices donde no debían.

El pragmatismo dicta algunas de las elecciones más extravagantes en apariencia: ca​balleros para la “guerra de Hungría” y cortesanos o incluso el infrecuente prelado para deberes diplo​máticos.  Estos individuos son seducidos o emboscados cuan​do es necesario. Con independencia del trasfondo, el iniciado ideal combina un intelecto brillante con un ansia de secretos, y por encima de todo, un espíritu audaz. Otros Cainitas, engañados por el rancio exte​rior, pueden no reconocer hasta que sea demasiado tarde el alcance de la osadía de un Tremere.

Creación de personaje: La mayoría de los Tremere siguen el Camino de la Hu​manidad, (o en ocasiones el Camino del Pecado), ignorantes o recelosos de las al​ternativas. Los Atributos Mentales y los Conocimientos suelen ser primarios, aunque el concepto podría dictar otra cosa: por ejemplo, guerre​ros, diplomáticos, iniciados con un “talento natural” pero sin edu​cación formal. El Trasfondo individual más común es el de Mentor, pero las capillas pueden disfrutar de cuantiosos Trasfondos comunes.

Disciplinas de Clan: Auspex, Dominación, Taumaturgia.

Debilidades: El ansia de los Tremere por explotar el poder de la sangre vampírica tiene sus desventajas: son especialmente vulnerables a los Juramentos de Sangre cuando beben la sangre de otros Condenados. El primer trago de sangre de vampiro que consume un Tremere se considera como dos para el propósito de establecer un Juramento, lo que significa que el siguiente trago de la misma sangre lo completará. Además, cada Tremere debe entregar un frasco de su propia sangre a su superior inmediato, y la Alta Capilla en Ceoris está reuniendo rápidamen​te su propia y exhaustiva colección de sangre Tre​mere. La magia de sangre de la Taumaturgia hace que el Tremere inferior sea un objetivo potencial de tenebrosos ritos de castigo, sin importar lo lejos que huya o cómo se oculte.

Organización: Debido a una necesidad desesperada de cohesión (y, supuesta​mente, a que es necesario para los trabajos cabalísticos a gran escala) los Siete están formali​zando lentamente la vieja jerar​quía de la Casa en algo llamado con reverencia la Pirámide. A largo plazo esperan tener siete aprendices bajo cada regente de capilla, siete regentes bajo cada señor regional, siete señores bajo cada uno los Siete, y a su vez estos bajo el Gran Tremere mismo, que des​cansa en Ceoris, la Alta Capilla y la ma​yor fortaleza de la Casa, situada a gran altura en los Alpes de Transilvania.

Ascender en estos grados es un asunto laberíntico, requiriendo proezas tanto místicas como mundanas. Con todos los peligros que les rodean, muchos Tremere hallan que los trabajos nocturnos de establecimiento de la capilla y la supervivencia son mucho más importantes que impresionar a al​gún distante superior. Pero el juramento de inicia​ción del clan declara que el precio de la desobedien​cia abierta es la muerte, y los magi de alto rango tienen los medios de llevar a cabo esta amenaza.

Cita: Me duele tener que estar en desacuer​do con los consejeros privados de Su Excelencia, ya que, sin duda, le han guiado con prudencia antes, pero creo que su enemigo estará esperando tal movimiento. Si se me permite sugerir humildemente un enfoque más... novedoso...
ESTEREOTIPOS

Los Altos Clanes: Necesitamos protección y patronos, y aunque sean demasiado ciegos e hipócritas como para admitirlo, muchos de ellos nos necesitan también... en particular entre los Ventrue. Eso es todo lo que nos mantiene a este lado de la muerte.

Los Bajos Clanes: Incluso ellos nos arrojan estiércol; pero también saben que no permaneceremos en el barro mucho más. Y creo que ya nos odian por eso, aún más que sus señores.

Assamitas: Como nosotros también conocen secretos de la sangre. Debemos tomar medidas para superar su poder, pero ten cuidado y nunca los subestimes: hasta el más astuto de los hechiceros puede caer con un cuchillo en su corazón.

Brujah: Una lástima que no nos encontráramos antes de que degeneraran a un estado tan lamentable. Su nuevo día se ha convertido en una noche eterna.

Capadocios: Dignos de respeto, aunque su obsesión por la muerte significa que desechan otras fuentes de poder.

Gangrel: Su vitalidad animal los convierte en excelentes sujetos de experimentación. Pueden soportar mucho daño y dolor.

Lasombra: Fuertes y disciplinados, su apoyo podría ser vital, pero son tan poco fiables como las sombras que dominan.

Malkavian: Estas criaturas están indudablemente poseídas. Sus farfulleos y delirios no nos preocupan.

Nosferatu: Deja a un lado su horrible apariencia y mira lo que pueden ofrecer: conocimiento que los demás clanes no consideran digno de su atención.

Ravnos: Embusteros y ladrones. La muerte no los ha cambiado en nada.

Seguidores de Set: Está claro que necesitamos aliados, pero tengo reparos sobre la ayuda que nos ofrecen.

Toreador: No tienen las agallas para unirse a nuestros enemigos, y es la única virtud que les reconozco.

Tzimisce: Cuando cayeron sobre nosotros, no teníamos ni idea de por qué pensaban que éramos unos enemigos tan peligrosos. Ahora nos conocemos lo bastante como para estar por completo de acuerdo con ellos. Sus cuerpos grotescos sólo son máscaras que ocultan sus miedos y sus toscas brujerías los mantienen atados a un territorio que pronto será nuestro.

Ventrue: Déjales que crean que gobiernan y que estamos dispuestos a servir. Serán el camino por el que ascenderemos a la prominencia.

LÍNEAS DE SANGRE Y RAMIFICACIONES

La sangre de Caín no siempre es tan estáti​ca como algunos creen. Aunque la mayoría de los chiquillos heredan en efecto mucho de sus sires, la Maldición sigue manifestándose de forma distinta en cada individuo. En algunos casos, un cambio cualita​tivo sucede en un chiquillo y se transmite a la propia progenie de ese vampiro, creando una ramificación del clan principal (dicha ramificación suele ser llamada una “línea de sangre”). Es una creencia común entre los Altos Clanes que esta mutabilidad es un signo de sangre inferior, que sólo son los Bajos Cla​nes los que engendran extrañas ramificaciones. La nobleza se hereda,  dicen, mientras que la villanía es siempre cambiante.

Los príncipes y cortesanos pueden señalar mu​chas evidencias anecdóticas para sostener esta opinión: Los leprosos Nosferatu y los Charlatanes del Clan Ravnos, por ejemplo, son muy conocidos por agruparse en progenies familiares que comparten ca​racterísticas. Se cree que los salvajes Gangrel (para algunos, apenas son un clan) han engendrado doce​nas de vástagos retorcidos en las tierras paganas des​de Irlanda a Escandinavia y Rusia. Los Usurpadores Tremere no son siquiera un clan, para muchos, sino una creación de magia desconocida y poco comprendida. Incluso se rumorea que los sarracenos Assamitas, que se presen​tan como nobles de sus tierras paganas, no son más que un conjunto de varias líneas de sangre.

No obstante, como ocurre con la mayor parte del “saber co​mún”, las afirmaciones de los Altos Clanes son algo tendenciosas. En efecto, abundan las historias de ra​mificaciones de los clanes Ventrue y Brujah desde los tiempos de las Guerras Púnicas entre Roma y Car​tago, y el clan Capadocio mantiene discretamente nidadas de ramales propios.

EVOLUCIONES

Algunas líneas de sangre se separaron de los clanes Cainitas en algún momento de su historia. Los clanes que viajan constantemente y que a menudo se desvían de las normas sociales establecidas producen líneas de sangre divergentes con más frecuencia que los clanes urbanos y asentados. Por ejemplo, del clan Gangrel han surgido muchas más líneas de sangre que de los nobles Lasombra.


Las líneas de sangre evolucionadas y divergentes le proporcionan a tu Crónica facetas y excepciones a las expectativas habituales de un clan. Por ejemplo, los Anda proceden del clan Gangrel, y todavía existen ciertos rasgos reconocibles de los Gangrel en la perspectiva de los Anda, pero al mismo tiempo ofrecen un ángulo propio. Esto te proporciona la oportunidad de explorar conceptos reducidos o alterados de lo que significa ser parte de un clan Cainita.

ORÍGENES DESCONOCIDOS

Algunas líneas de sangre como los Nagaraja, tienen un origen nebuloso. Quizás estén emparentados de alguna forma con los Capadocios o algún clan de inclinaciones místicas. ¿Pero son los Capadocios el clan padre? ¿Están unidos por su parecido pero no por la sangre?


Cuando un linaje tiene raíces indeterminadas, añade una capa de misterio a la historia Cainita. Proporciona una oportunidad de explorar esos misterios en juego y extender tu Crónica en el mundo del Medioevo Oscuro. En tu Crónica los Nagaraja pueden haber experimentado con la sangre del clan Capadocio. Tienes la oportunidad de contar una historia única y ofrecer una oportunidad única a los jugadores ofreciéndoles la oportunidad de descubrir esas verdades.

ORÍGENES ALTERNATIVOS

Algunas líneas de sangre tienen su origen en clanes Cainitas, aunque sus historias se han separado, como ocurre con los Verdaderos Brujah, que afirman haber sido un clan en el pasado. En estos casos, el orden establecido de la sociedad Cainita duda o niega sus historias, pues cuestionan la palabra sagrada del Libro de Nod o de la historia establecida de los clanes.


Estas líneas de sangre ofrecen una corriente de conspiración a tu Crónica. Después de todo, la sociedad Cainita está asentada sobre los trece clanes surgidos de la Tercera Generación. Si no son el principio y el fin de lo que significa ser un vampiro, su fundamento es cuestionado. En el mundo del Medioevo Oscuro de vez en cuando surgen herejías y disensiones. Las facciones aisladas y los jóvenes buscan cualquier razón para cuestionar el derecho divino de los antiguos, ¿y qué mejor razón que la evidencia clara de que la historia que cuentan contiene lagunas?

OTROS VAMPIROS

En el mundo del Medioevo Oscuro, los Cainitas constituyen la inmensa mayoría de la población Cainita de Europa y gran parte del mundo que rodea el Mediterráneo. Sin embargo, existen otros.


En el Lejano Oriente, más allá del mundo musulmán, en las tierras de la India y más allá habita una especie de vampiros en gran parte desconocida en Europa salvo ocasionales rumores transmitidos por los pocos viajeros que se han aventurado tan lejos. Tienen numerosos nombres como Ashuras, Catayanos, Wan Kuei y otros, y tienen un contacto infrecuente con algunos grupos de vampiros Assamitas y Salubri, así como con los Anda y los Gangrel que recorren las estepas siberianas y mongolas. Aunque son no muertos y bebedores de sangre, se trata de criaturas muy diferentes e incompatibles con lo que los Cainitas consideran vampiros.


El otro tipo de vampiros habita en las selvas y desiertos de África. Aunque aparecen ocasionalmente en los países africanos conquistados por el Islam, son mucho más numerosos e influyentes en el sur, en los reinos y tierras donde la presencia musulmana todavía es débil, y las religiones y culturas tradicionales siguen prosperando con fuerza. Estos vampiros son conocidos como los Laibon, y son muy semejantes a los Cainitas. Poseen vitae. Sus chiquillos son más débiles que sus sires. Sin embargo, rechazan por completo la mitología de Caín, y cada linaje tiene su propio mito de creación.

EXOTISMO

Como se ha mencionado, las líneas de sangre ofrecen experiencias de juego diferentes. Su existencia levanta preguntas sobre el escenario y se encuentran más asentadas entre determinadas culturas que los Cainitas europeos. Algunas constituyen una aparición excepcional en ciertos lugares, y pueden provocar sorpresa e incredulidad. Sus Disciplinas y debilidades a menudo son más poderosas pero con un alcance más reducido, y pueden no encajar en todas las Crónicas, por lo que el uso de determinadas líneas de sangre pueden requerir una atención especial. Como Narrador, cuando planifiques tu Crónica, deberías determinar qué líneas de sangre podrían encajar o no en tu escenario y aclarar esa información desde el principio.


Incluso aunque los jugadores no puedan jugar con una línea de sangre concreta, puede servir para crear personajes interesantes del Narrador. Sin embargo, si decides hacerlo, piensa en cómo encajarás el personaje en tu trama y por qué no permites que los jugadores utilicen personajes de esa línea de sangre. Como Narrador procura encontrar una forma de que la historia funcione sin tener que decir “no.”

EXCLUSIVIDAD

En algunos casos, las líneas de sangre que se muestran a continuación tienen Disciplinas únicas o sendas taumatúrgicas o nigrománticas exclusivas. Aunque un vampiro puede enseñar a otros sus Disciplinas o magia de sangre si quiere, la exclusividad proporciona una advertencia en el trato. Para los vampiros, resultar útil puede significar la supervivencia. Enseñar un poder exclusivo a un extraño no sólo diluye la utilidad, sino que te hace mostrar tus cartas. Si enseñas tus poderes exclusivos a alguien, conocerá sus limitaciones, y por extensión, las tuyas. El misterio puede ser un arma, y cuando el misterio se rompe y el mundo lo ve, no puede ser devuelto a la caja.


En lo que se refiere a la magia de la sangre, no dictamos directamente que una senda tenga que ser realmente exclusiva, pero si decides introducir a ciertas líneas de sangre en tu Crónica, considera limitar el uso de sus poderes. Por ejemplo, si en tu Crónica aparecen las Lamiae o los Nagaraja, considera que sus sendas nigrománticas sean exclusivas de sus linajes. Si alguien ajeno a la línea de sangre desea aprender esas habilidades, debería esperarse un elevado coste o un gran riesgo.

LÍNEAS DE SANGRE

El número total de líneas de sangre vampíricas es, con toda probabilidad, imposible de conocer. En efecto, el término es tan difuso que podría referirse a casi cualquier variación hereditaria de la norma del clan. No obstante, las siguientes líneas de sangre son dignas de mención en el mundo del Medioevo Oscuro:

•Akunanse: Los Laibon, de los que se dice que proceden de las tierras del Preste Juan, aparecen sólo muy raramente como viajeros en Europa. Se dice que comulgan con los espíritus y que conocen los secretos de la Golconda, pero nun​ca ha habido prueba de estas afirmaciones. Son más comunes en las tierras de los sarracenos. Aunque muchos los consideran una línea de sangre, realmente son una serie de linajes aislados que han surgido en las tierras desconocidas de África. De hecho, los escasos miembros de este linaje que aparecen en Europa se llaman a sí mismos Akunanse y parecen emparentados con los Gangrel.

• Anda: Desde las estepas del Lejano Oriente, acompañando las hordas de los mongoles que amenazan Europa y Oriente Próximo, ha aparecido una línea de sangre de vampiros nómadas, los Anda, que cabalgan junto a los mortales y saquean con ellos las ciudades, sembrando el terror entre los Cainitas civilizados. 
• Baali: En tiempos el azote de la tierra Santa, los Baali son vampiros envilecidos que sirven a diversos demonios y bestias infernales. Se esconden también en Europa, donde han aprendido a ocultarse entre vivos y no muertos por igual.

• Gárgolas: Extrañas creaciones taumatúr​gicas del Usurpador Tremere, las Gárgolas son creadas en vez de Abrazadas en su mayor parte. Se dice que en los laboratorios Tremere perecen Nosferatu, Gangrel y Tzimisce para proporcionar la materia pri​ma para la creación de estos esclavos guerreros.

• Giovanni: Durante sus investigaciones sobre la muerte, los Capadocios encontraron a una familia de mercaderes venecianos que practicaban la nigromancia y eran capaces de comunicarse con los espíritus de los muertos. El Antediluviano Capadocio Abrazó al líder de la familia para que compartiera sus conocimientos con el clan. Desde entonces la familia Giovanni ha acumulado una considerable riqueza y se ha convertido en una poderosa facción entre los Capadocios, aunque algunos Ladrones de Tumbas desconfían de sus motivos.
• Hijos de Osiris: No tanto una línea de sangre como un culto de adoradores del antiguo dios Osiris, estos vampiros procedentes de diferentes linajes se han unido para luchar contra la corrupción de los Seguidores de Set y alcanzar la paz de la Golconda.

• Kiasyd: Hace siglos un grupo de místicos del clan Lasombra realizó diversos experimentos para desarrollar su poder y uno de ellos quedó extrañamente transformado tras beber sangre de las hadas y poco después desapareció. Regresó en el siglo XII, acompañado de varios chiquillos, y desde entonces sus descendientes se han convertido en un linaje de eruditos que suele aliarse con los Magistri.
• Lamiae: Sacerdotisas y guardianas de los templos de los Capadocios ancianos, las Lamias surgieron de un culto pagano que atrajo la atención de los Capadocios. Con el tiempo se convirtieron en aliadas y guardianas de su clan padre, con el que mantienen fuertes lazos. Las Lamias veneran a Lilith y tienen una reputación de feroces guerreras.

• Lhiannan: Se piensa que es una ramifica​ción del clan Gangrel; estos llamados Druidas acechan bajo el disfraz de diosas de la naturaleza y sacerdotisas en tierras paganas. Son muy terri​toriales y se dice que son el objetivo tanto del clero local como de los Cainitas.

• Nagaraja: Originarios de Oriente, se cree que esta línea de sangre se originó a partir de un culto de nigromantes y caníbales que experimentaron con sangre de vampiro para alcanzar la inmortalidad. Aunque consiguieron su objetivo, la maldición de Caín recayó sobre ellos y acompañan la sed de sangre con el hambre por la carne de los vivos.

• Noiad: Una rama de los Gangrel surgida entre el pueblo samí del norte de Europa, los Noiad pastorean a sus rebaños mortales, actuando como chamanes y videntes, y tratando de evitar como pueden el avance del cristianismo.

• Salubri: En el pasado un Alto Clan, a mediados del siglo XIII, los Salubri ya no tienen ni el número ni el poder para reclamar su lugar entre los demás clanes de Caín, y poco a poco desaparecen en la oscuridad, perseguidos por sus numerosos enemigos y convirtiéndose en leyenda. Su reputación como curanderos y cazadores de demonios también está manchada por las sospechas de infernalismo y diabolismo.

• Telyavos: En los comienzos del clan Tremere, un grupo de Usurpadores viajó a los territorios del Báltico huyendo de su propio linaje y se adaptaron a su nuevo hogar uniéndose a los pueblos paganos de la zona y convirtiéndose en sacerdotes y chamanes que se enfrentan al avance del cristianismo en sus tierras.

• Verdaderos Brujah: Como los Salubri, los Verdaderos Brujah también afirman que en el pasado fueron un clan, y que su fundador fue asesinado y diabolizado por uno de sus chiquillos, que usurpó su lugar y creó un clan de violentos y fanáticos usurpadores. Frente a los fanáticos y violentos que consideran los Falsos Brujah, los Verdaderos Brujah son una línea de sangre de eruditos tranquilos y que utilizan una lógica fría, rechazando las pasiones destructivas.

AKUNANSE

Durante mucho tiempo considerados como los Laibon por excelencia, poco a poco los demás Cainitas del Medioevo Oscuro descubren que los Akunanse sólo son uno de varios linajes conocidos como Legados y que dominan la mayor parte del continente africano, al que llaman Reino Oscuro de Ébano.


Los Akunanse son vagabundos y cuentacuentos, y debido a su naturaleza errante se cuentan entre la mayoría de los Laibon que se han encontrado con los Cainitas de Europa y del mundo musulmán. Quienes se han encontrado con ellos afirman que son sabios en el conocimiento de la Bestia y del mundo salvaje, y se muestran pocos interesados por la Yihad y la Guerra de los Príncipes, aunque eso no los convierte en estúpidos confiados, pues son más que capaces de responder a la violencia y las intrigas de los clanes.


Según los Akunanse son descendientes de Ashanti, un espíritu araña del oeste de África. Ashanti era una araña sabia que viajaba por el mundo a través de sus hilos y telarañas y que mediante la astucia y el engaño consiguió que los dioses le concedieran la custodia de todas las historias del mundo, y con ellas el principio y el fin de todas las cosas. Pero Ashanti no ocultó su conocimiento, sino que decidió compartirlo con el resto del mundo, y ahora teje sus telarañas para que todos puedan verlas.


Los Akunanse personifican la leyenda, remontando sus raíces al lejano reino de Ghana, desde donde se han extendido por la gran telaraña del mundo. En ocasiones viajan acompañados con otros Tejedores por conveniencia, y comparten las historias y recuerdos que tienen en común, y no sólo por deseo o necesidad. Sus viajes los han hecho muy sabios, estudiando los orígenes de la humanidad, los dioses y la magia, aunque sus búsquedas pueden llevarles años antes de que alcancen la comprensión de lo que buscan. Sin embargo, a medida que se armonizan con la naturaleza y la humanidad, más profundos son los cambios en sus cuerpos.


Debido a su sabiduría y conocimiento, los Akunanse pierden sus rasgos humanos y se parecen cada vez más a las bestias del Reino de Ébano. Aunque la mayoría de los Tejedores consiguen controlarse, unos pocos terminan consumidos y se pierden por completo ante la Bestia. La mayoría de los demás vampiros creen que los Akunanse pierden el tiempo persiguiendo cuentos de hadas y se burlan de su apariencia bestial, pero otros no lo tienen tan claro, considerando que pueden conocer la clave del futuro que aguarda a los vampiros.


Durante el siglo XIII se han establecido rutas de comercio a lo largo y ancho de África, y los vampiros musulmanes han comenzado a viajar a los territorios de los Laibon. Los vampiros africanos no aprecian la intrusión de los árabes ni le llegada de creencias extranjeras, por lo que aniquilan con rapidez a los Cainitas extranjeros que encuentran en sus dominios. Los jóvenes viajeros Akunanse llevan consigo mucho más que historias; portan mensajes y advertencias, además de violencia cuando parece que ésta es la única manera de dejar clara su posición. Pese a que normalmente procuran mantener un estricto control sobre sus Bestias y temperamentos, no vacilan a la hora de golpear a sus enemigos si es necesario.

Remoquete: Esfinges, Tejedores
Apariencia: Los jóvenes Akunanse muestran rasgos o vestimentas de los pueblos africanos, aunque unos pocos han sido Abrazados entre los nómadas de Oriente Próximo. Normalmente cambian de estilo de vestir con más lentitud que los mortales, pero suelen adaptarse al estilo de los lugares que atraviesan. Varios muestran cicatrices o escarificaciones tribales.

Sin embargo, los antiguos más sabios son una cuestión aparte. Con el paso del tiempo el linaje adquiere numerosos rasgos animales. Algunos comparten rasgos y características de serpientes venenosas, otros se parecen a grandes felinos (leones, leopardos y guepardos) y otros llevan rasgos de otros depredadores de la sabana africana (chacales, licaones, hienas, etc.). Unos pocos incluso adoptan los rasgos de simios. Los que viajan fuera de las fronteras del Reino de Ébano en ocasiones han manifestado rasgos de las bestias de los lugares que han atravesado.
Refugio y presas: Los viajeros Akunanse se refugian en las habitaciones que les facilitan sus anfitriones o en edificios abandonados o en desuso. Se ponen de acuerdo con quienes les cobijan para no perjudicar sus rebaños. Una vez asentados en una ciudad, prefieren disponer de ciertas comodidades, utilizando a sus vecinos como ghouls o alimento. Los Tejedores harán lo que puedan para evitar que otros vampiros se asienten o instalen en su territorio. Si uno de ellos es aceptado en el dominio de otro, su dominio se limitará sólo a su residencia o vecindario. En su hogar en África, el territorio de los Akunanse es mucho más extenso, abarcando varias aldeas y llanuras, así como las selvas que las rodean y los ríos que las atraviesan.

A la hora de alimentarse los Akunanse son grandes cazadores y muy pragmáticos. Procuran mantenerse rodeados de presas o saber dónde encontrarlas para no hacer nada inapropiado debido a su hambre.

Abrazo: Los Akunanse se sienten atraídos por la elegancia, la velocidad, la fuerza y la capacidad de combate, pero muy especialmente por la curiosidad y el deseo de conocimiento, buscando chiquillos que equilibren todas estas características. En las últimas décadas han comenzado a Abrazar fuera de sus tierras, aunque sus requisitos siguen siendo muy estrictos. 

Creación de personaje: Los Akunanse aprecian una amplia variedad de capacidades y ventajas. Cualquier clase de Atributo puede ser primario, aunque los Mentales y Físicos son más recurrentes que los Sociales. El Autocontrol o Instinto suele ser elevado, lo que refleja su dominio sobre la Bestia interior. Las Naturalezas más comunes en la línea de sangre son las de Superviviente, Defensor y Solitario; la Conducta es mas bien una cuestión de gusto. Entre las Habilidades más habituales se encuentran Armas C.C. Expresión, Sigilo y Supervivencia. El Trasfondo de Mentor también suele ser común en la línea de sangre, ya se trate de sus sires o compañeros, o los anfitriones que encuentran en sus viajes. Lo más habitual es que sigan variaciones de los Caminos de la Bestia o del Cielo, a menudo con elementos de sus pueblos de origen.

Disciplinas de Clan: Abombwe, Animalismo, Fortaleza
Debilidades: Los Akunanse que adquieren conocimiento y experiencia a lo largo de sus no-vidas se vuelven más próximos a sus Bestias. Cuanto más aprenden del mundo salvaje, más se parecen a los animales. Toman los rasgos de los animales dominantes de la región donde hayan residido más tiempo. Por cada 20 puntos de experiencia conseguidos por un Akunanse, también gana un rasgo animal. Esta característica puede ser cualquiera de un animal (los brazos alargados de un simio, el morro de un cocodrilo, una cola prensil, etc.). Cada cinco rasgos animales adquiridos reducen permanentemente un Atributo Social en uno, de acuerdo entre el jugador y el Narrador.

Organización: En Europa los Akunanse son vagabundos solitarios, a los que a menudo se confunde con los Gangrel, y a los que se dedica poco más que curiosidad. No es habitual que coincidan entre sí cuando viajan y sus encuentros suelen ser breves cuando se producen, salvo para compartir historias; aunque se muestran respetuosos y corteses entre ellos, prefieren la compañía de los extraños que pueden proporcionarles historias nuevas.

En su lugar de origen los Akunanse son fuertemente territoriales, pero a menudo ocupan el papel de consejeros en la sociedad Laibon. A menudo vagan por extensos territorios y evitan la compañía cuando pueden. No obstante, algunos vampiros aseguran haber visto pequeñas congregaciones de Tejedores, o haber presenciado extraños rituales y la narración de historias en idiomas desconocidos y melódicos, aunque la mayoría de estos comentarios suelen considerarse fantasías. Por lo menos, ningún Akunanse ha admitido que haya verdad en ellos.

Cita: Tu hospitalidad es insuperable y tu generosidad supera todo lo que esperaba. ¿Podrías hablar más de estas tierras? Tu cultura me resulta fascinante.

ESTEREOTIPOS


Altos clanes: ¿Y estos son los gobernantes de nuestros parientes europeos? Desde luego poco tenemos que temer de semejantes criaturas desunidas y pendencieras. Mientras se mantengan alejados de nuestras tierras, no habrá motivos para luchar, pero si intentaran conquistarnos…


Los bajos clanes: Una chusma desequilibrada. No puedo imaginar que clase de espíritu demente les creó.


Assamitas: Monstruos arrogantes que se beben tu ssangre y se consideran por encima de los demás. Prefiero evitarlos.


Baali: Mantened alejados a estos adoradores del diablo de nuestros territorios y destruidlos cuando los encontréis. No se les debe permitir enraizar en nuestros dominios.


Brujah: Entre ellos se encuentran algunos de los mejores historiadores que he conocido. Si le dejas que uno hable lo que quiera, te contará todo lo que quieras saber.


Gangrel: Siento una insólita afinidad con algunos de estos Cainitas. Parece que aún les queda un fragmento de espíritu en el interior. Resulta divertido ver cómo la civilización los diferencia.


Seguidores de Set: Saben mucho y son compañeros entretenidos, pero nunca bajes la guardia, porque siempre quieren que pagues un precio por su hospitalidad.


Toreador: Son muy buenos anfitriones, pueden presentarte a muchos Cainitas y cuentan historias fascinantes. Además, no son una amenaza para nuestros intereses. Si encuentras a uno y consigues su amistad, los dioses están contigo.


Tremere: Tened cuidado con estos traidores: poseen la mirada de los conquistadores.


Ventrue: Anfitriones elegantes y una audiencia educada, pero siempre os tratarán de manipular. Elegid vuestro refugio con rapidez y no dependáis de ellos.

ANDA

Por muy brutal que sea el ambiente de la estepa para los mortales, resulta todavía más mortífero para un Cainita atrapado en ella. ¿Cómo es posible atravesar cientos de kilómetros de terreno abierto y llanuras con población dispersa buscando presas antes de que el sol se alce en pocas horas? Los Anda han conseguido adaptarse a estas duras dificultades, siendo únicos entre los vampiros.


Según sus leyendas, el primero de su linaje fue Dobrul el Valiente, que algunos consideran un chiquillo de Ennoia, la Antediluviana del clan Gangrel. Hasta el día de hoy los Anda y los Gangrel reconocen y respetan sus vínculos comunes, considerándose parientes lejanos y aliándose de vez en cuando. Sin embargo, los Anda se han distanciado de su clan padre, y su verdadera lealtad se encuentra en sus compañeros mortales, no en otros Cainitas.


Su lealtad hacia los mortales es lo que les ha permitido sobrevivir en las amplias estepas. La mayoría de los vampiros comprenden la necesidad de un rebaño, pero pocos están tan dispuestos a asociarse con los mortales como los Anda, que no consideran que los mongoles y otros pueblos nómadas sean sus “rebaños” ni que tengan que romper con sus antiguas vidas. Creen que se les ha otorgado una posición única en el destino del pueblo mongol. Mientras sus hermanos mortales ocupan las horas diurnas, ellos son los jinetes de la noche, los favoritos de la Madre Tierra Itügen, quienes contemplan el rostro dormido del Padre Cielo Tengri y protegen a su pueblo en la oscuridad. Sus métodos son sencillos, pero eficaces. Durante el día la mayoría de los pueblos mongoles avanzan, y cuando cae la noche, los Anda surgen de la tierra para seguirlos, alcanzando a sus compañeros antes del amanecer.


En el este, los enemigos de los mongoles han aprendido a evitar a los kuriyen que viajan de noche, especialmente si siguen la misma dirección que los mongoles. Sin embargo, los ejércitos cristianos de Occidente todavía no han aprendido la lección. Los Anda no dejan supervivientes que cuenten historias sobre los monstruosos jinetes que cabalgan en la oscuridad y surgen de repente como si hubieran salido del suelo para alimentarse de su sangre mientras alertan a los mongoles mortales de un ataque inesperado bajo la cobertura de la noche.


Por supuesto, esta relación simbiótica está lejos de ser perfecta. Un guerrero mongol no se asusta fácilmente, pero suele ser supersticioso, y que los Anda son criaturas sobrenaturales es difícil de negar; poseen poderes sin explicación y explotan en llamas cuando son expuestos al sol. Que sean los elegidos de Tengri puede aceptarse, pero su poder no es un don divino. Los mongoles mortales aceptan y respetan a los Anda, pero también se sienten intranquilos cuando están cerca; sólo un idiota estaría tranquilo cerca de un depredador tan obviamente superior. Menos mal que estás criaturas duermen de día y se mueven sólo de noche, evitando un contacto prolongado. Tengri es un dios sabio.


Cuando se encuentran solos en la estepa y sin alimentos, los mongoles se mantienen bebiendo sangre de sus caballos. Los Anda tienen un hábito similar, aunque prefieren alimentarse de la sangre de enemigos y sólo la tomarán de sus compañeros mortales si es necesario. Los mongoles mortales aceptan este comportamiento como una extensión natural, aunque desagradable, de lo que es habitual en su pueblo.

Remoquete: Tártaros
Apariencia: Los Anda Abrazan casi exclusivamente entre mongoles y otros pueblos de la estepa. Tienden a ser bajos, corpulentos, con caras achatadas, las piernas arqueadas por la vida sobre la silla de montar. Su piel tiene la consistencia del cuero por los años expuestos al sol y el viento de la estepa; tras el Abrazo adquieren una tonalidad de un color castaño amarillento. A menudo se afeitan la cabeza o se trenzan el cabello con elaborados patrones. A veces los hombres se acuchillan las mejillas para evitar el crecimiento de la barba y poseen profundas cicatrices para marcar la ocasión. Sin embargo, a pesar de estos rasgos generales, dentro de los territorios dominados por los mongoles existe una enorme diversidad de tribus y culturas nómadas.

Refugio y presas: Aunque la mayoría de los Anda viajan con el ejército mongol y carecen de refugios tradicionales, no siempre es así. Algunos se unen a familias y clanes familiares particulares –a menudo los propios- y protegen su bienestar en la dura estepa a cambio de su sangre. Quienes viajan en un campamento en ocasiones pueden pasar el día dentro de la ger –la tienda familiar-, pero la mayoría prefieren dormir simplemente en la tierra. En estos casos los Anda no tienen un refugio físico, pero a menudo frecuentan tres o cuatro localizaciones habituales a lo largo del año, desplazándose lo que sea necesario para seguir los movimientos de su familia. Otros instalan residencias más permanentes en ciudades controladas por los mongoles, como Karakorum o Saria, donde sirven a los líderes mongoles con sus capacidades.

Los Anda más monstruosos y depravados no protegen tribus, pero llevan una existencia solitaria, alimentándose cuando surge la oportunidad. Normalmente terminan cayendo en letargo por el hambre.

Abrazo: La mayoría de los Anda son jinetes de los pueblos nómadas de Oriente, que comparten lazos políticos y étnicos con los mongoles. Normalmente el valor y el ingenio en vida atraen su atención. Existen unas pocas mujeres en la línea de sangre, pero los hombres las superan ampliamente en número.

 A medida que conquistan nuevas civilizaciones, los mongoles realizan un proceso de asimilación; el Gran Khan tiene consejeros chinos, y muchos ejércitos viajan con médicos musulmanes. Cuando los mongoles avanzan hacia occidente adoptan a otras tribus nómadas, como los pechenegos y cumanos, y reinos como el de Georgia juran lealtad y vasallaje a los mongoles. Sin embargo, el linaje muestra una gran desconfianza hacia los pueblos asentados, como los rusos y chinos. Los Anda pueden Abrazar en cualquiera de estos pueblos asimilados; los únicos requisitos reales son la habilidad para sobrevivir a la vida nocturna en las estepas y una lealtad inquebrantable al linaje.

Cuando un candidato es elegido, cualquier Anda en las cercanías acude para debatir sobre las cualidades del futuro chiquillo. El candidato tiene que demostrar su valía, sobre todo si es un guerrero impresionante, pero al mismo tiempo debe poseer una naturaleza lo bastante templada para comprender que sólo protegiendo a su tribu de las amenazas sobrenaturales puede mantenerla pura para alimentarse de ella. Cuando se toma la decisión de conceder el Abrazo, el sire baña al elegido en un río, un ritual de baño funerario según la tradición de los mongoles. A continuación bebe su sangre y le da el Abrazo.

Creación de personaje: La Conducta de los Anda suele coincidir con su Naturaleza; aunque son tan astutos como cualquier otro Cainita, no se engañan con sus naturalezas reales. Los Atributos Físicos casi siempre son primarios, ya que en la mayoría de las ocasiones Abrazan a sus chiquillos entre guerreros y jinetes mongoles. De la misma forma, las Técnicas suelen ser primarias, debido en su mayor parte a que Habilidades como Equitación y Tiro con Arco forman parte del estilo de vida de los mongoles.

Disciplinas de Clan: Animalismo, Fortaleza, Protean. También han desarrollado algunas combinaciones únicas de Disciplinas para sobrevivir en la estepa y enterrarse en el suelo con sus monturas.
Debilidades: Los Anda desarrollan una característica animal, al igual que la debilidad Gangrel, pero sólo en uno de cada dos frenesíes. Además, por cada día después del tercero que un Anda duerma dentro del mismo espacio de un kilómetro, todas sus reservas de dados se dividen a la mitad (hasta un mínimo de uno) hasta que pueda moverse. Si un Anda se encuentra encerrado dentro de un espacio limitado durante un tiempo prolongado, comenzará a mostrarse inquieto hasta el punto del frenesí, sobre todo si se encuentra encerrado contra su voluntad.

Organización: Aunque por lo general los Anda son libres de vagar a sus anchas por la estepa, en las noches de media luna viajan al punto más elevado y próximo; si dos o más Anda coinciden allí, tiene lugar una reunión y fiesta conocida como kuriltai. El Anda más antiguo y respetado de un kuriltai es nombrado kan y dirige una ceremonia ritual dedicada a Itügen, la Madre Tierra.

Aunque imponen su propio orden en sus actividades, los Anda a menudo imitan la jerarquía con la que están familiarizados. Como en la sociedad mortal, la sociedad Anda es una meritocracia; quienes ocupan el poder y toman decisiones deben ser los más hábiles y capaces de asumir responsabilidades. Los líderes Anda no sólo son capaces, sino que también están obligados a liderar lo mejor posible. Aunque la antigüedad y la Generación normalmente suelen determinar la posición, no se trata de una guía segura ni un requisito para asumir el liderazgo.

Cita: No soy un monstruo. Soy un pastor. Protejo a las ovejas de los lobos como tú, porque deseo comérmelas.
ESTEREOTIPOS


Altos clanes: Tribus extrañas. Khanes extraños.
Bajos clanes: Algunos realmente parecen bajos: enfermos, locos, débiles. Y a otros los llamaría gustosamente hermanos.

Gangrel: Primos lejanos. Los respetamos pero sabemos que tienen garras y colmillos como los nuestros.

BAALI

Los orígenes de los Baali no están claros, pero son antiguos como los de los demás clanes. Algunos dicen que son la primera línea de sangre que se separó de los trece clanes de Caín, un linaje corrupto y canceroso de la época de la Segunda Ciudad. Los Baali remontan su poder a los primeros ritos siniestros elaborados al amor de una hoguera primitiva y cuyo propósito era controlar las fuerzas que actuaban en el mundo, en lugar de someterse a sus caprichos. Una antigua tribu deseaba conseguir ese poder y pactó con las tinieblas y la noche. Con el paso del tiempo, esas oscuras fuerzas han recibido innumerables nombres y formas: los Hijos, los Señores y otros muchos más insólitos. Los Señores fueron llamados Ba’al en el idioma de aquel tiempo y por lo tanto sus servidores fueron conocidos como Baali y posteriormente Shaitan, Adversarios.


La forma en la que estos mortales se convirtieron en Cainitas se encuentra envuelta en el misterio. Las dos constantes en la historia de la creación de la línea de sangre Baali son el producto de la arrogancia y la estupidez. Según cuentan los antiguos relatos, un Cainita que llegó del este masacró a los Baali por diversión, para mostrarles la necedad de sus costumbres o lo patéticos que eran sus pactos con el “mal.” Dependiendo de la historia, los Baali fueron infectados con su sangre de forma deliberada o accidental. Los tres vampiros que sobrevivieron a las atenciones del Cainita se convirtieron en los fundadores de este linaje impuro.


Los Baali consideran su existencia como un conflicto entre dos grandes poderes. Como carecen de un término más conveniente, los denominan bien y mal, o luz y oscuridad. Teñidas de una intensidad mayor que la de los meros pecados y guerras de mortales y Cainitas, estas energías lo abarcan todo. Cada cosa y persona forma parte de esta lucha; para los Baali lo único que marca el valor es la capacidad o incapacidad de participar en este juego.


Los grandes poderes del bien y del mal no necesitan a los Cainitas: los vampiros carecen de alma o están ya malditos. Lo que aprecian en realidad son las almas humanas, y cualquier cosa que merezca la pena para estas energías o seres, la merece también para los Baali. Los miembros de la línea de sangre se han fragmentado en diversos cultos con el paso de los años, cada uno permanece devoto a una versión e interpretación propia de las fuerzas de las tinieblas: los Hijos, los Señores, demonios-insecto, dioses arcanos y muchos más. Todos estos cultos se esfuerzan por participar en el legendario conflicto entre el bien y el mal.


Los Baali estaban prosperando adecuadamente y podrían haberse convertido en iguales de los clanes de no haber sido por los Salubri, que hace ya tiempo se alzaron contra ellos en una cruzada cuyo propósito era eliminar a los infernalistas. Aunque los Baali eliminaron a los mejores guerreros Salubri, la lucha redujo considerablemente sus filas y poder. Poco después de la formación del Islam, los Assamitas declararon la guerra santa a los infernalistas, debilitando todavía más la línea de sangre. Los Baali contraatacaron con un ritual con un poder tan grande que corrompió a la casta de los guerreros Assamitas, golpeándolos con el deseo irracional de beber sangre Cainita. De todas formas, a pesar del golpe, los Assamitas son más poderosos que los Baali, y sin duda siguen siendo unos enemigos formidables del linaje.


Reducidos en número y poder, los Baali sufren el acoso constante de otros Cainitas y la caza de brujas. Como pertenecen a una línea de sangre menor, se desconfía abiertamente de ellos y la mayoría de los Príncipes los consideran proscritos. Aunque unos pocos Cainitas les cortejan con el propósito de conseguir la ayuda de sus amos infernales, los demás los utilizan como chivos expiatorios cuando algo va mal. Por su parte, los Baali procuran ser discretos, apartándose de la vista y evitando ocupar posiciones de poder. Actúan fuera de los límites normales del sistema feudal Cainita o se hacen pasar por miembros de otros clanes.


Pasar inadvertidos les permite observar y aprender mucho. Reúnen información, se abren paso como gusanos a través de la tierra hasta alcanzar puestos de influencia modesta, seducen a quienes pueden y se sitúan en lugares que les permitirán avanzar más adelante. El mayor obstáculo al que se enfrentan es la fragmentación de la línea de sangre. Los diferentes cultos discuten y se pelean; en ocasiones utilizan la influencia que han acumulado para golpearse mutuamente, en lugar de luchar contra los enemigos del linaje. 


La antigua María la Negra, que recientemente diabolizó al Patriarca Miguel, del clan Toreador, se encuentra huyendo por Europa. Los Baali hacen todo lo que está en sus manos para ayudarla a ocultar su rastro, siempre y cuando no contribuya a comprometer sus propias existencias. Desgraciadamente el crimen de María la Negra y sus acciones han renovado el fervor de los demás clanes por aniquilar la amenaza Baali y algunos se niegan a protegerla.


Remoquete: Shaitan, Diablos, Demonios

Apariencia: Los Baali se esfuerzan por adaptarse y mezclarse con la sociedad en la que habitan, de forma que sus vestimentas siguen la moda habitual en la región en la que se encuentran. Como les gusta influir sobre los demás, sus ropas suelen ser de buena calidad. No Abrazan entre ningún pueblo específico, pero muchos de ellos, especialmente los antiguos, muestran escarificaciones litúrgicas y esotéricas.

Refugio y presas: Los Baali suelen rodearse de cultos integrados por humanos débiles que les sirven como alimento. Los ornamentos religiosos les fascinan, por lo que a menudo establecen sus hogares en templos o edificios religiosos abandonados. A menudo los profanan con rituales blasfemos.

Abrazo: Esclavizan y se alimentan de los débiles de voluntad, pero Abrazan a los fuertes. Procuran evitar a los arrogantes y manipuladores egocéntricos, y prefieren a quienes han atisbado, aunque sólo sea brevemente, el conflicto en que se encuentra sumido el universo, y que se han sentido atraídos por las tinieblas. Entre ellos se encuentran aficionados y estudiosos de las ciencias ocultas, o devotos que dirigen su fe a los dioses antiguos anteriores al dios judeocristiano, o que buscan significados universales. El Abrazo es precedido de un intenso proceso de adoctrinamiento y preparación que culmina con la inducción en el culto del sire, donde el chiquillo se convierte en un acólito de honor.

Los Baali Abrazan mediante diversos rituales según los cultos que dirigen, aunque uno de ellos está dirigido a recordar el Abrazo de los tres fundadores de la línea de sangre: el sire vierte su vitae sobre un corazón destripado y ordena a sus elegidos que se abran camino a través de un foso de cadáveres putrefactos para alcanzarlo. Con este ritual creen asegurarse de que sólo los candidatos más fuertes consiguen entrar en sus filas. Según las leyendas, los Baali conocen otro ritual que les permite reclutar a vampiros de otros clanes, contaminando su sangre para que se unan a su linaje impío, conocido como el Rito de la Apostasía, que les proporciona acceso al poder de los Baali.

Creación de personaje: Los Atributos Mentales o Sociales suelen ser los primarios. Entre sus filas son comunes los Conocimientos en todos los campos, pero especialmente en Academicismo, Lingüística y Ocultismo. Talentos como Intimidación, Liderazgo y Subterfugio también son habituales. La mayoría de los Baali siguen el Camino del Pecado (especialmente la Senda de los Gritos), pero algunos escogen el Camino de los Reyes con la aspiración de convertirse en auténticos tiranos. Dentro de la línea de sangre también existe un culto dedicado a la adoración de las plagas y que adoptan la jerarquía instintiva de los insectos, siguiendo una filosofía propia conocida como el Camino del Enjambre.

Disciplinas de Clan: Daimonion, Ofuscación, Presencia
Debilidades: Los Baali son especialmente vulnerables a los símbolos religiosos; a menos que hayan sido abandonados durante al menos medio siglo, los miembros de la línea de sangre tendrán que evitarlos en cuanto los vean. Las cruces, estrellas de David, los versos del Corán y otros símbolos religiosos pueden servir para expulsarlos o hacerlos caer en frenesí de miedo. Además los Baali sufren el doble de daño cuando son afectados por un poder basado en la fe o son golpeados con una reliquia sagrada.

Organización: Los refugios de los antiguos Baali son conocidos con el nombre de Nidos o Fosos, y los chiquillos pasan varios años en ellos hasta que están preparados para deambular en sociedad. Los chiquillos reciben la doctrina del culto de su sire cuando son Abrazados y se espera que obedezcan las órdenes de su maestro. Transcurridos entre cinco y diez años se les permite que luchen entre sí, aunque a menudo regresan para informar a sus sires, de igual manera que hacen con sus maestros y así hasta contactar con los señores infernales. Los Baali valoran la lealtad de sus chiquillos, pero no una lealtad ciega que interpretarían como el producto de una mente débil. Se espera que sean leales a sus sires en las luchas y conflictos entre Nidos. Los distintos Baali adoran diferentes aspectos de los poderes demoníacos; por lo que también difieren en ceremonias y rituales. Esas diferencias y sus distintas doctrinas les conducen a enfrentarse entre sí. Irónicamente los propios Baali son sus peores enemigos, pues algunos cultos sirven y obedecen a los demonios mientras que otros procuran esclavizarlos y arrebatarles su poder.

Cita: Ahora estás cerca de la verdad. Tu corazón vivo se ha convertido en un órgano muerto. Eres un demonio encadenado a carne muerta, y casi estás libre de la prisión de la carne. Busca a quienes puedan liberarte y libera tu poder.
ESTEREOTIPOS


Altos clanes: Todos creen ser caballeros y damas, pero conseguiremos que se inclinen ante nuestros señores. Sin embargo, en estos momentos nos vemos obligados a evitar su atención.


Bajos clanes: Nunca serán nuestros aliados, pero son peones maravillosos. Manipularemos a los insatisfechos, oprimidos, perseguidos y esclavizados.


Assamitas: No les permitáis descubrir vuestro linaje o moriréis. Estos fanáticos os exterminarán sin dedicaros ni una mirada. Aunque los Salubri son más ruidosos, debéis tener más miedo de los silenciosos Asesinos.  Una vez les castigamos por habernos perseguido: es evidente que ha llegado el momento de volverlo a hacer.


Lasombra: Aunque no lo saben, sirven a la misma oscuridad que nosotros. Los pocos que lo saben no quieren reconocerlo.


Salubri: Aunque nos lleve mil años, los escasos supervivientes de esta patética línea de sangre caerán.


Seguidores de Set: Nuestros intereses y prácticas coinciden a menudo; deberíamos ser aliados, no enemigos. ¿Acaso no somos serpientes a una escala distinta? 


Tremere: No estamos seguros de si debemos huir de estos hechiceros o considerarlos como hermanos desde cierta distancia. Vigiladlos con atención y descubrid en qué lado de la línea se sitúan. De cualquier forma, sed conscientes de su lujuriosa ansia por el poder y tened cuidado.

GÁRGOLAS

Las Gárgolas son criaturas creadas para servir, un experimento de esclavitud, una horripilante mezcla de sangre Gangrel, Nosferatu y Tzimisce. Los Tremere las crearon a partir de una remesa de Cainitas cautivos en un intento por detener el abrumador avance de sus enemigos, borraron las mentes de sus cautivos y envenenaron sus mentes con odio hacia sus “antepasados.” Sin más ayuda, las Gárgolas cambiaron el rumbo de la guerra, lo que proporcionó a los Tremere la oportunidad de sobrevivir e incluso de prosperar a pesar de la enemistad de los demás Cainitas. Desde mediados del siglo XII han salvaguardado casi todas las capillas Tremere.


La sangre Nosferatu les otorga un aspecto terrible y demoníaco; la sangre Gangrel les da una resistencia similar a la piedra, que se endurece con el paso de los años; la sangre Tzimisce permite a sus creadores moldear sus cuerpos y quizás sea la responsable de la más extraña de sus mutaciones: las inmensas alas de murciélago que brotan de su espalda


Por lo general la inteligencia de las Gárgolas no es muy elevada, lo que las convierte en criaturas sencillas con pocos deseos. Se relacionan sobre todo con los de su especie y son ferozmente leales entre sí. Cuando pueden, duermen amontonadas en grupo, pues se sienten a gusto en compañía de otros. Se niegan a dañar a los débiles o tullidos de su especie, llegando a proporcionarles animales y otras presas para que se alimenten. Asimismo, son extremadamente territoriales: todos los que se adentren en sus guaridas y no sean sus creadores mejor harán en salir de inmediato o serán atacados por una horda de bestias furiosas.


La mayoría de las Gárgolas son creadas a partir de Cainitas capturados, que son sometidos a un proceso taumatúrgico que no siempre resulta con éxito. Algunas Gárgolas recién creadas se sumen en un estado de locura o degeneración, por lo que rara vez sobreviven más de unos pocos meses como carne de cañón antes de ser aniquiladas. En Ceoris, la principal capilla del clan Tremere, el proceso de creación es supervisado por la hechicera Virstania, que muestra una enloquecida actitud materna hacia las Gárgolas. Ha permitido que creen unos pocos ghouls que defienden sus guaridas durante el día.


Existe un tipo especial de Gárgolas conocidas como Simulacra, que poseen la apariencia de Cainitas corrientes y son creadas para realizar misiones suicidas. Combinan la lealtad y falta de inteligencia habituales en las Gárgolas con la apariencia de vampiros concretos de los clanes Gangrel, Nosferatu o Tzimisce. Nadie los acepta, ni siquiera otras Gárgolas, y sus breves existencias son casi siempre miserables. Los Cainitas opinan que son conversadores aburridos en el mejor de los casos, mientras que las verdaderas Gárgolas les profesan un odio tan profundo como hacia los clanes de los que surgieron.


Corren rumores de que una de las primeras Gárgolas creadas escapó del control de los Tremere y fundó una colonia secreta de Gárgolas libres en algún lugar no muy lejos de la capilla de Ceoris. A esta figura legendaria se la conoce con el nombre de Señor de Piedra, y los relatos –verídicos o no- que rodean su fuga son los que más han contribuido a los deseos de libertad que ocultan algunas Gárgolas. La mayoría de ellas adoran profundamente a sus creadores y fueron diseñadas para sentir lealtad y obedecer, pero antes o después sus mentes comienzan a abrigar el deseo de libertad. Ya se han producido algunas rebeliones y deserciones ocasionales, y algunos Tremere se preguntan si no resultará peligroso tenerlas dentro de sus capillas, o han moderado el trato cruel que a menudo ejercen sobre sus esclavos.


De momento las Gárgolas fugitivas deben aumentar su número liberando a sus compañeros, porque encuentran cierta dificultad a la hora de crear a otros de su especie. Por desgracia, las especies que no pueden reproducirse mueren, e incluso las propias Gárgolas son conscientes de ello. Muchas Gárgolas son estériles, y las pocas que pueden Abrazar, no producen progenie viable. Continúan dedicándose a capturar humanos y Abrazarlos, tratando de crear progenie apta, y si alguna vez lo consiguen, podrían dejar de ser una molestia ocasional.


Nadie salvo los Tremere tolera la presencia de las Gárgolas. Los demás clanes las consideran soldados de los Usurpadores y abominaciones. Cualquier Gárgola que se presente en un dominio sin la compañía de un Tremere será destruida o despedazada pieza por pieza para averiguar cómo funciona.

Remoquete: Perros guardianes, Abominaciones
Apariencia: La mayoría de las Gargólas disponen de enormes garras y colmillos. Sus rostros son horripilantes y deformes. Cuanto más antiguas son, más se endurece su piel, que acaba por parecerse a la piedra tras unos treinta o cincuenta años. La carne pétrea muestra diversos matices, pudiendo ser rugosa como el granito o suave como el mármol. Asimismo, también desarrollan extraños bultos y protuberancias que deforman su ya alterado aspecto original. Invariablemente desarrollan dos alas de murciélago en su espalda, que realmente sólo les sirven para maniobrar en el aire, pues su vuelo es de naturaleza mística.

Refugio y presas: Las Gárgolas suelen alojarse en cuevas y catacumbas, rodeadas de la piedra a la que acaban pareciéndose. Muchos de sus refugios están conectados con las capillas Tremere, para poder acudir a la llamada de sus amos cuando sea necesario. Se alimentan de forma oportunista de animales salvajes, ganado y enemigos de los Tremere. Al principio llamaron la atención de los habitantes de los alrededores de la capilla de Ceoris por alimentarse sin medida de los animales domésticos, pero con el paso del tiempo aprendieron a ser más discretas y extender su territorio de caza. Algunas pueden volar hasta trescientos sesenta kilómetros en una sola noche para conseguir alimento para sus compañeras.

Abrazo: Sólo las tres primeras Gárgolas creadas por los Tremere son capaces de transmitir la maldición de Caín mediante el Abrazo, una medida de seguridad para controlar su población. Sin embargo, su progenie no puede Abrazar a otros. Muchas mueren al cabo de una semana después de haber sido Abrazadas. Incluso si el Abrazo es un éxito, estas Gárgolas huelen de manera diferente que las que han sido creadas mediante Taumaturgia, por lo que la Bandada tarda en aceptarlas. El proceso de creación mágico de los Tremere puede prolongarse meses y las Gárgolas artificiales se crean a partir de Cainitas Gangrel, Nosferatu o Tzimisce.

Sin importar si una Gárgola es creada mediante el Abrazo o un ritual, la transformación de mortal a monstruo borra la mente de la mayor parte de los recuerdos de su vida mortal. El cuerpo se retuerce y altera hasta adoptar su nueva forma en cuestión de horas, a veces días o semanas. Unas pocas Gárgolas a veces recuerdan fragmentos de sus vidas pasadas, que suelen resurgir en los momentos más inoportunos.

Creación de personaje: La primera Gárgola fue creada en el año 1121; las demás son mucho más jóvenes. Las Gárgolas olvidan todos o casi todos los recuerdos de sus antiguas vidas, así como las Disciplinas de sus existencias anteriores. Pueden proceder de cualquier trasfondo social, ya que los Tremere no son demasiado selectivos con el ganado que eligen para crear sus esclavos, pero los Atributos Físicos y Talentos acaban siendo primarios. Salvo raras excepciones, que son considerados líderes y sabios en su linaje, las Gárgolas no suelen ser muy inteligentes. Una puntuación de 2 en Inteligencia ya se considera algo excepcional; los Conocimientos casi siempre son terciarios, a menudo fragmentos supervivientes de su pasado.

 La inmensa mayoría de las Gárgolas siguen el Camino de la Bestia, pero las que desarrollan la inteligencia a menudo optan por el Camino del Cielo, en un intento de comprender el significado de sus torturadas existencias. Las Gárgolas esclavas deben poseer un Mentor, normalmente del clan Tremere. Las Gárgolas libres a menudo disponen del Trasfondo Rebaño.

Disciplinas de Clan: Vuelo, Fortaleza, Potencia. También suelen estar bajo los efectos de rituales o experimentos especiales que incrementan sus capacidades.
Debilidades: Como fueron creadas como servidoras y esclavas, la voluntad de las Gárgolas es débil. Su reserva de Fuerza de Voluntad se considera inferior en dos dados a la hora de resistir órdenes de Dominación u otra magia de control mental. Además, su horrible aspecto les proporciona una Apariencia de 0, fallando automáticamente todas las tiradas en las que se incluya este Atributo, excepto cuando intenten atemorizar a alguien, utilizando en su lugar el Atributo de Fuerza.

Organización: Aunque las Gárgolas pueden luchar entre ellas para demostrar su fuerza o determinar su posición en la Bandada, nunca llegan a matarse las unas a las otras (excepto a los Simulacra, que no son reconocidos como Gárgolas). Su diseño no puede romper la gran lealtad que sienten hacia sus compañeras, a menos que se las obligue mediante Dominación u otra magia de control mental. De hecho, uno de los motivos por las que muchas permanecen leales a los Tremere es la compañía de otras Gárgolas. Aparte de su lealtad hacia el grupo, poseen una organización insignificante basada sobre todo en la fuerza y las habilidades de combate.

Cita: ¿Sabes por qué mi amo saldrá victorioso? Porque me tiene a mí.

ESTEREOTIPOS


Gangrel: Presas difíciles. Coméoslas cuando nadie mire.


Nosferatu: Presas de mal sabor. Entregadlos a Madre. No os los comáis.

Tremere: Los amos. Obedecedlos, pero adorad sólo a la Madre Virstania.


Tzimisce: Presas peligrosas. Capturan a nuestros hermanos y los grandes amos dicen que los despedazan. Pagarán por ello.


Todos los demás: Comeóslos sólo cuando los amos lo consientan o tendréis problemas.

GIOVANNI

La familia Giovanni es una novedad reciente entre las filas de los Cainitas. Esta familia veneciana de mercaderes fue atraída hacia la noche por el Clan Capadocio por dos razones. En primer lugar, la gran riqueza de la familia Giovanni ayuda a pagar libros y otros elementos necesarios para las continuas investigaciones de los Capadocios. En segundo lugar, los Giovanni eran y siguen siendo, maestros de la nigromancia, magia capaz de interactuar con los espíritus de los muertos y controlarlos. Los Capadocios conocidos por su erudita búsqueda de los secretos de la muerte y su curiosidad, no podían dejar pasar una oportunidad semejante.

La historia de la familia Giovanni se remonta hasta el Imperio Romano. Antiguos pergaminos y tablillas registran transacciones comerciales realizadas por el clan familiar de los Jovianos durante la época de Marco Antonio. La familia incluso llegó a situar a uno de sus miembros en el trono imperial durante un breve período (el emperador Joviano). Fue en aquellos días que la familia comenzó a desarrollar la nigromancia, probablemente como extensión de la adoración romana a los antepasados. Los Jovianos no eran los únicos que se comunicaban con los muertos en aquellos días, pero fueron los únicos que consiguieron utilizar sus poderes para obtener ganancias financieras, invocando a los espíritus de sus rivales muertos y de los maestros del comercio por igual.

Con la caída de Roma, muchos miembros de la familia de los Jovianos huyeron junto con otros muchos romanos. Los Jovianos se asentaron en unas islas en la costa nordeste de Italia, y hacia finales del siglo V d.C. en esas islas había comenzado a formarse una población estable que se convertiría en la ciudad de Venecia. Fue también durante esa época que la alianza de familias que compartían el apellido Joviano se unió para presentar un frente más poderoso, convirtiéndose en la familia de mercaderes que sobrevive hasta las noches actuales.

La verdadera emergencia de la familia Giovanni comenzó a principios del siglo VIII, durante el cisma entre Iconoclastas e Iconódulos, dos facciones dentro de la Iglesia que debatían si el uso de pinturas y estatuas como objetos de veneración era idolatría (los Iconoclastas consideraban que era pecado, mientras que los Iconódulos no). Los Jovianos se encontraban en apuros porque su apellido familiar procedía del dios romano Jove, así que tras muchas deliberaciones de la familia decidieron aliarse con los Iconódulos y el Papa cambiando su apellido por Giovanni. Esta “nueva” familia de mercaderes se había posicionado claramente con la Iglesia Occidental y comenzó a cortejar el favor de Roma, yendo tan lejos como para permanecer fieles a la Iglesia de Roma mientras el resto de Venecia se mantenía fiel a la Iglesia de Constantinopla.

El poder, riqueza e influencia tanto de Venecia como de la familia Giovanni creció rápidamente, cuando en el año 975 un hombre llamado Augustus Giovanni se convirtió en el patriarca de la rama más poderosa de la familia. Augustus no sólo era un maestro nigromante y un genio y experto mercader, también era un hombre cruel y ambicioso que poseía una voluntad de hierro y por encima de todo, una visión. Consiguió unir a todas las facciones de la familia Giovanni como ningún otro lo había hecho antes y la convirtió en la familia de mercaderes más poderosa de toda Europa. Mientras establecía la unidad familiar, también investigó muchos secretos ominosos, que añadió a los rituales de nigromancia que conocía la familia.

Entonces, en el año 1004, Augustus recibió una oferta que no podía rechazar: uno de los seres más poderosos del mundo le ofrecía la vida eterna. Augustus y los líderes de la familia Giovanni discutieron la oferta como si se tratara de un negocio y las deliberaciones duraron un año entero. Sin embargo al final, el ansia de Augustus por el poder prevaleció y los Giovanni no dejaron escapar la oportunidad. Augustus fue llevado al monte Erciyes. Allí, a pesar de las protestas de varios de los consejeros cercanos del Antediluviano Cappadocius y de sus chiquillos, fue Abrazado.

Desde el año 1005 la familia Giovanni experimentó un incremento de riqueza y poder que anteriormente habrían considerado imposible. Mientras que antes pactaban con los agentes y peones de los Cainitas que influenciaban el comercio, ahora eran capaces de negociar directamente con esos Cainitas y enfrentarse a sus rivales de formas completamente nuevas. Al principio los Giovanni dieron más de un paso en falso debido a su ignorancia inicial sobre las costumbres y asuntos Cainitas. A menudo los Capadocios tenían que castigar a los transgresores e instruirlos en el comportamiento adecuado (aunque en ocasiones los infractores no sobrevivían a los castigos). Los Giovanni llegaron a la conclusión de que se encontraban en el fondo del sistema vampírico y decidieron que era mejor así. Aparte de la progenie directa de Augustus muy pocos Giovanni se preocupan de los juegos Cainitas de poder. Saben que en comparación con los demás son recién llegados y prefieren concentrarse en sus intereses en el reino de los espíritus de los muertos o en el mundo de los vivos, en especial el creciente poder e influencia de los mercaderes en la sociedad medieval. El único movimiento claro de los Giovanni por el poder vampírico ha sido una petición de Augustus a Guilelmo, Príncipe de Venecia del clan Lasombra, para que un Giovanni sea elegido Príncipe de Modo, una colonia comercial veneciana sin ningún señor Cainita.

El saqueo de Constantinopla en 1204 ha enriquecido considerablemente las arcas de los Giovanni, que han estado en el negocio de las cruzadas desde el principio, actuando como proveedores y prestamistas de los ejércitos cruzados y peregrinos. La reciente caída de Jerusalén los llena de preocupación, y junto con los rumores sobre el avance de los mongoles desde el este han llevado a varios miembros de la familia a repatriar sus capitales. Los de mentalidad más religiosa o con más coraje permanecen en Ultramar, dispuestos a aprovechar las oportunidades que se presenten.

Remoquete: Ladrones de Tumbas. Dentro del Clan Capadocio a veces los Giovanni son llamados Nigromantes.

Apariencia: A los Giovanni les gusta ostentar su riqueza y visten con finas ropas y joyas. Muchos de ellos también son ligeramente obesos, una señal de buena vida, aunque el Abrazo los adelgaza un poco. Casi todos los Giovanni son italianos, aunque entre ellos se encuentran individuos rubios y pelirrojos descendientes de los habitantes de las llanuras del Po e individuos morenos de pelo rizado que casi podrían pasar por árabes.

Refugio y presas: Es raro para un Giovanni no tener suficientes recursos o contactos familiares para permitirse un hogar. Los que sirven o enseñan a otros Capadocios instalan sus refugios con sus compañeros de clan. Algunos Giovanni prefieren beber sangre de cadáveres, mientras que otros frecuentan a menudo los burdeles de cualquier ciudad en la que habitan.

El Abrazo: Casi todos los Giovanni son Abrazados por compañeros Giovanni, a menudo parientes cercanos. La mayoría de los Giovanni recién Abrazados reciben una extensa, aunque a veces alterada, introducción de lo que les ha ocurrido.

Creación del personaje: Los Giovanni que se especializan en nigromancia se concentran en Atributos Mentales y Conocimientos, mientras que los mercaderes y comerciantes fomentan los Atributos Sociales y poseen una buena combinación de Técnicas y Conocimientos. Exceptuando Posición, todos los Trasfondos son apropiados para un Giovanni, aunque Recursos y Criados suelen ser los más frecuentes, seguidos por Contactos e Influencia. La mayoría de los Giovanni siguen el Camino de la Humanidad, aunque unos pocos siguen el Camino de los Reyes (especialmente la Senda del Mercader) o el Camino de los Huesos.

Disciplinas de la línea de sangre: Auspex, Fortaleza, Nigromancia

Debilidades: Los Giovanni son Capadocios y sufren la misma debilidad que su clan padre. Debido a su palidez cadavérica la dificultad de las tiradas Sociales (cualquier tirada que implique un Atributo Social) aumenta en uno.Además, un sorprendente y gran número de vampiros Giovanni ha desarrollado el Defecto Presa de Condenación por razones desconocidas. Algunos lo atribuyen a una maldición lanzada por los rivales Capadocios que no querían aceptar a los Giovanni entre sus filas.

Organización: Los Giovanni son una familia de mercaderes y se organizan como tal. Quienes sirven o enseñan a los Capadocios pasan a encajar en la organización de su clan padre, pero otros trabajan para los miembros más importantes de la jerarquía familiar, en ocasiones respondiendo ante mortales experimentados y viejos. El actual patriarca mortal de la familia es Paolo Giovanni, la maestra de Nigromancia es Gianneta Giovanni, y por supuesto el líder absoluto es Augustus Giovanni.

Cita: Puede que te interese saber que el Caudillo contra el que has mostrado tanta animadversión se ha estado reuniendo en secreto con varios destacados Nosferatu. ¿Que como lo sé? No es algo de tu incumbencia. Sin embargo, quisiera un pequeño favor relacionado con los tributos del puerto.
ESTEREOTIPOS


Altos Clanes: Somos Capadocios, y eso nos permite negociar con la élite de nuestra especie. Algunos fruncen el ceño al considerarnos unos simples mercaderes, así que debemos tener cuidado.


Bajos Clanes: Ten cuidado con quien llamas “Bajo.” La diferencia entre Altos y Bajos Clanes está anticuada y no tenemos ningún problema en “rebajarnos” para hablar con los clientes dispuestos a pagar.


Assamitas: Trátalos con respeto y ofréceles un trato justo. No te garantizo que sobrevivas a la alternativa.


Capadocios: Se encuentran tan absorbidos por su investigación y tan fascinados con nuestros poderes que apenas se inmiscuyen en lo que hacemos. Exactamente como debe ser.


Gangrel: Decidle a vuestra familia que evite pasar por los bosques de noche.


Lasombra: Mucha pompa y circunstancia. Si quieren creer que el Mediterráneo es suyo, que se lo crean. Nosotros sabemos cuál es la verdadera realidad.


Nosferatu: Tan feos como astutos, lo que los convierte en excelentes aliados y formidables enemigos.


Seguidores de Set: Sólo tienen una diferencia con los Toreador: tienen un plan, lo que los hace parecidos a nosotros. No estoy seguro de que sea algo bueno.


Toreador: Clientes fantásticos. Compran todo lo que les vendemos mientras sea hermoso, raro y exótico.


Tremere: Hay mucho que aprender de ellos. Tomad nota.


Ventrue: Tener un linaje antiguo y prestigioso no significa que seas digno de gobernar.

HIJOS DE OSIRIS

En el antiguo reino de Egipto vivían dos hermanos: el faraón Osiris y su hermano pequeño Set. Osiris era un gobernante sabio, pero Set lo envidiaba, y ambicionaba tomar la corona y a la esposa de Osiris, Isis. Impulsado por su ambición realizó un pacto oscuro con el dios Apep, y Set se convirtió en un demonio no muerto de gran poder para derrocar a su hermano. Con el corazón apesadumbrado, porque seguía amando a su hermano, Osiris rezó a los dioses y también obtuvo el mismo poder de Set. En principio Osiris y sus partidarios consiguieron contener a Set, pero el demonio oscuro terminó engañando a su hermano y lo mató y despedazó.

Pero Set no contaba con el poder de Isis, que se había convertido en una poderosa hechicera y utilizó su magia para reunir los pedazos del cadáver de su esposo y devolverle la vida. Lo consiguió, aunque la sangre de Osiris se volvió estéril y ya no pudo crear vida. Incluso derrotado, el faraón conservó su sabiduría y otras criaturas malditas como Set acudieron a él para curar sus almas. De esta forma Osiris terminó convirtiéndose en un faro de esperanza y redención en la noche. Sin embargo, el dominio de Set sobre Egipto era demasiado poderoso, por lo que con el tiempo, Osiris y sus más cercanos seguidores decidieron crear un santuario secreto en el este, desde donde sigue extendiendo su mensaje y oponiéndose a los planes de su hermano para hundir el mundo en las tinieblas.

Ésta es la historia que cuentan los Hijos de Osiris. Puede que describan a Osiris con una luz mucho más positiva que la que merece; como faraón de Egipto posiblemente Osiris fue un gobernante que intrigó y manipuló para mantenerse en el poder. De hecho, los Seguidores de Set cuentan una historia muy diferente, en la que Osiris arrebató la parte del reino de Egipto que en justicia pertenecía a su hermano, y se convirtió en un vampiro para dominar mejor a su pueblo. Sólo la intervención de Set y sus seguidores consiguió acabar con el reinado del tirano, que fue resucitado por Isis mediante un hechizo corrupto y fallido como una criatura llena de rabia y sedienta de sangre y hubiera matado a su propia esposa de no haber sido porque Set intervino y lo destruyó definitivamente. Los Hijos de Osiris realmente siguen a un impostor, posiblemente uno de sus chiquillos, que se hace pasar por el faraón muerto para acumular seguidores y poder.

Cualquiera que sea la verdad de esas noches lejanas, un Hijo de Osiris normalmente se esfuerza por imitar el mito. Procura ser una persona amable y sabia; un buscador de la Humanidad y un maestro. Aunque muchos Hijos de Osiris se comportan como buenos pastores, procurando cuidar de todas las ovejas perdidas, otros piensan a largo plazo. Estos penitentes manipuladores pueden provocar a un Príncipe para que cometa mayores atrocidades con la intención de provocar una revuelta que lo derroque y surja un nuevo orden de paz y moralidad en su dominio, impidiendo que otros Cainitas sigan el mismo camino. Se trata de una estrategia arriesgada, pero no del todo imposible con las herramientas y posición adecuadas. Un Hijo de Osiris puede estar lleno de buenas intenciones, pero el camino hacia el infierno también está sembrado de ellas.

Remoquete: Penitentes, Faraones (burla)
Apariencia: Los Hijos de Osiris proceden de muchos clanes y líneas de sangre diferentes, y su apariencia es tan variada como sus adherentes. Sin embargo, después de su período de iniciación, cada Penitente se afeita la cabeza para similar que ha renacido a su nuevo camino. Cuando se encuentran dentro de sus templos normalmente llevan ropajes egipcios, sencillos o lujosos, adornados con símbolos egipcios tejidos con hilo de oro.

Refugio y presas: Cazados por los Seguidores de Set y a veces rechazados por los Príncipes Cainitas por su defensa de la humanidad, un Hijo de Osiris normalmente descubre que es mejor permanecer en compañía de los suyos, reuniéndose con sus compañeros cuando pueden en templos comunales bien ocultos lejos de los refugios de otros Cainitas. Tambien puede aceptar el parecido entre su progenitor y el Mesías cristiano (ambos murieron y resucitaron) e instalarse en iglesias cristianas si pueden hacerlo sin llamar la atención.

Un Hijo de Osiris tiene mucho cuidado seleccionando a sus presas, buscando recipientes sanos de los que puede alimentarse sin matarlos. Sin embargo, los accidentes ocurren, y cualquier Hijo de Osiris puede tener uno o tres cadáveres bajo la alfombra, metafóricamente hablando.

Abrazo: Los Hijos de Osiris no son tanto una línea de sangre como un culto y no Abrazan ni reclutan activamente, debido a que tras su iniciación juran que no transmitirán su condición maldita. Sin embargo, otros vampiros acuden a ellos, normalmente un Cainita que se ha cansado de la oscuridad y la depravación de su existencia y ha oído hablar de los Hijos de Osiris como protectores de la humanidad interior. Un Penitente puede proceder de cualquier clan, excepto los Seguidores de Set; aunque los Hijos pueden estar dispuestos a aceptar a un Setita realmente arrepentido, nunca se ha producido esa situación, salvo si los rumores sobre una legendaria traidora llamada Kemintiri son ciertos.
Creación de personaje: Debido a su origen diverso a partir de otros clanes y líneas de sangre el personaje puede tener cualquier combi​nación de Atributos y Habilidades, y conserva cualquier tipo de conocimiento y Disciplinas que tuviera antes de unirse a la secta. La Naturaleza y la Conducta tienden a ser las mismas, pues los Hijos de Osiris son directos y honestos.
Disciplinas de Clan: Bardo, más dos del clan original del Penitente.
Debilidades: Cualquiera apropiada al clan original del personaje. Además, ningún Hijo de Osiris puede seguir ningún camino que no sea el de la Humanidad.

Organización: Los Hijos de Osiris son pocos y se encuentran dispersos, aunque han creado templos en localizaciones importantes. Cada templo se encuentra bajo la su​pervisión de un antiguo Hijo de Osiris (llamado el Rey que no Muere), y toda la secta responde ante un miste​rioso vampiro llamado el Gran Rey que no Muere, que se rumorea que es un chiquillo directo de Osiris y que se encuentra en un templo oculto muy lejos en el este. El culto se enfoca en mantener su Humanidad, lo que constituye un objetivo difícil, teniendo en cuenta la naturaleza de los Cainitas, pero también lo es neutralizar las ma​quinaciones y planes de los Seguidores de Set sin que las Serpientes sepan que todavía existen.
Cita: Ra me ha elegido para llevar la luz a la oscuridad y curar a quienes sufren.
ESTEREOTIPOS


Altos clanes: Orgullosos y arrogantes, no son conscientes de que con su opresión sobre los demás clanes no hacen más que colaborar con los propósitos de Set.


Bajos clanes: Nos alegramos de que los Seguidores de Set tengan el lugar que se merece a ojos de los demás clanes, pero la posición de otros no es merecida.


Assamitas: Ladrones de sangre y devoradores de almas. Su conocimiento es grande, pero no merece la pena asociarse con esos demonios.


Capadocios: Sabios pacíficos que buscan sabiduría. Podríamos compartir muchas cosas sino adoraran sus libros; nosotros tenemos un propósito superior.


Gangrel: Aunque prefieren evitar la civilización, comparten nuestro objetivo de oponerse a Set y sus seguidores. Algunos de ellos siguen al guardián Anubis y siguen vigilando Egipto.


Lasombra: Llenos de oscuridad y rodeados de oscuridad. Han entregado sus almas a los demonios, que se han llevado su reflejo.


Malkavian: Trátalos con amabilidad, porque son como niños en su locura y en su sabiduría.


Salubri: Curanderos y protectores de la humanidad como nosotros. No creas los viles rumores que se han extendido sobre ellos.


Seguidores de Set: Nos odian, porque sostenemos ante ellos el espejo de la verdad.


Tzimisce: Como nosotros se esfuerzan por ser algo más, pero su objetivo no es la humanidad. No hay redención para ellos.

KIASYD
Los Kiasyd son una línea de sangre que ha resurgido recientemente y que hasta entonces se consideraba una mera leyenda, que sólo recordaban unos pocos antiguos del clan Lasombra. Según los rumores, durante el Bajo Imperio Romano un grupo de Magistri realizaron pactos con el diablo o participaron en orgías con los dioses paganos de los bosques germánicos, o fueron maldecidos por un hechicero por algún crimen desconocido. En cualquier caso, ningún Lasombra parece recordar –o está dispuesto a hablar sobre lo ocurrido.



El resultado fue la aparición de unas abominaciones que fueron destruidas por los Lasombra. Pero uno de los Cainitas del grupo sobrevivió, bien debido a la clemencia o porque consiguió huir gracias a sus nuevos poderes. Poco después los germanos invadieron el Imperio Romano, y los Lasombra que habían estado presentes en el castigo de sus hermanos descarriados fueron destruidos en los siglos siguientes o cayeron en el letargo.


Sin embargo, a finales del siglo XII se produjeron una serie de sucesos extraños en la ciudad de Estrasburgo. El Príncipe del clan Ventrue y sus vasallos fueron destruidos o expulsados del dominio por la repentina aparición de un grupo de jinetes oscuros que cabalgaron por las calles de la ciudad sembrando el terror entre los Cainitas locales. En pocas semanas los extraños jinetes que se decía que habían surgido del infierno se habían apoderado del dominio de Estrasburgo, que adquirió una reputación “maldita”.


Sin embargo, la sorpresa más grande estaba por llegar. Pronto varios destacados Lasombra, en especial los Amici Noctis, comenzaron a recibir embajadores procedentes de Estrasburgo, extraños vampiros de rasgos escuálidos e inhumanos que venían en nombre del “Príncipe Marconius, señor de la Casa del Crepúsculo.” Los Magistri se sintieron intrigados e intercambiaron enviados con los extraños, que se hacían llamar “Kiasyd”, y que expresaron su deseo de realizar investigaciones académicas para lo que solicitaban su colaboración. También reconocieron que su fundador era uno de los Cainitas corruptos de los que hablaban las leyendas, pero que no guardaban resentimiento alguno hacia los Lasombra y habían dejado atrás la necesidad de la venganza.


Desde entonces los Kiasyd han surgido de Estrasburgo y se han extendido por varios dominios europeos, actuando de forma enigmática y colaborando con los Lasombra como bibliotecarios e investigadores. Numerosos rumores circulan entre la Estirpe sobre esta extraña línea de sangre, rumores siniestros sobre violaciones rituales, festines de carne humana a la luz de la luna, y lo más preocupante, adoración demoníaca.


Los Kiasyd no han hecho nada por desmentir su siniestra reputación, que de hecho suelen utilizar como protección para mantener a otros Cainitas alejados o procurarse un reticente respeto. Sin embargo, en ocasiones esta reputación se ha manifestado como un arma de dos filos, atrayendo sobre ellos la ira de los Cainitas más devotos, y especialmente del clan Ventrue, que no perdona la pérdida de uno de sus dominios más importantes en el corazón de Europa y la destrucción de varios miembros respetables de su linaje.


Por lo que se refiere al propósito de los Kiasyd, en general parecen obsesionados con la búsqueda de conocimiento, dedicándose a investigaciones misteriosas y esotéricas, lo que les ha llevado a menudo a encontrarse con Cainitas eruditos, con reacciones mixtas desde la fascinación al rechazo hostil. Sin embargo, parece un hecho innegable que por dondequiera que pasan los Kiasyd parecen sentirse atraídos por determinados individuos, especialmente niños, que terminan desapareciendo. El motivo de estos secuestros se desconoce, pero las miradas suspicaces no dejan de señalar a Estrasburgo, donde se dice que el fundador de la línea está tramando algo, posiblemente un sacrificio a sus señores infernales.


Lejos de las murmuraciones Cainitas, los Kiasyd trabajan laboriosamente, ajenos a los rumores, dedicándose a sus propios asuntos como si lo que ocurre a su alrededor no fuera con ellos. Aliándose con los Lasombra acuden a las cortes nobiliarias, se infiltran en monasterios e instituciones eclesiásticas y rebuscan en los vestigios del pasado. Sus búsquedas son tan numerosas como los miembros del linaje, y muchos se preguntan cuál es el motivo que les lleva a dedicarse a una acumulación tan variopinta de conocimientos diversos.

Remoquete: Ladrones de niños


Apariencia: Los Kiasyd tienen un aspecto claramente inhumano. El Abrazo estira sus cuerpos, pudiendo superar los dos metros. Aparte, su piel adquiere un tinte azulado pálido que por algún motivo brilla bajo la luz de la luna, y sus ojos se vuelven completamente negros, inundando todas sus cuencas y otorgándoles una mirada inquietante. A pesar de este aspecto, algunos individuos muestran una extraña belleza.

Debido a su apariencia, los Kiasyd procuran disimular sus rasgos para mantener la discreción, aunque no tienen ningún inconveniente en mostrar sus extraños rasgos cuando pueden permitírselo. Normalmente suelen utilizar largos mantos o hábitos monásticos, con amplias capuchas para camuflar sus rostros y guantes para ocultar sus manos. Algunos incluso se vendan el rostro y las manos y se hacen pasar por leprosos, lo que también les permite mantener su soledad.


Refugio y presas: Por lo general los Kiasyd suelen buscar privacidad y discreción, pero también buscan un espacio amplio para guardar sus colecciones de objetos y libros. Por lo que se refiere a sus presas, procuran buscar un Rebaño eficiente, a menudo adquiriendo esclavos o atacando a recipientes que no serán echados de menos. Procuran que la alimentación les ocupe el menor tiempo posible, ya que prefieren dedicarse a cuestiones más importantes, principalmente sus estudios e investigaciones.


El Abrazo: De la misma forma que en su alimentación, los Kiasyd son pragmáticos y escrupulosos a la hora de elegir a sus chiquillos. Pocos Kiasyd son Abrazados contra su voluntad, y en esas ocasiones normalmente se debe a que son demasiado valiosos para sus sires y es la única forma de salvar sus vidas. Si el chiquillo rechaza el ofrecimiento del Abrazo, los Kiasyd normalmente los matan o los convierten en cáscaras sin mente.


Creación del Personaje: Normalmente los Atributos Mentales son Primarios, y tanto Atributos Físicos como Sociales pueden ser secundarios. Los Conocimientos suelen ser habituales, pero también algunas Técnicas y Talentos son especialmente valorados. Entre los Trasfondos, Mentor y Recursos son los más comunes. La gran mayoría de la línea de sangre suele decantarse por el Camino de la Humanidad, aunque existe una minoría que sigue el Camino del Cielo.


Disciplinas de la línea de sangre: Mytherceria, Obtenebración,  Potencia


Debilidad: Debido a su extraño origen, que según los rumores parece estar relacionado con ciertas hadas y duendes oscuros, los Kiasyd sienten aversión por el hierro frío. Una herida provocada por un arma o instrumento de hierro sin forjar o mal forjado (algo relativamente frecuente en la Edad Oscura) les causa daño agravado. En las cercanías de objetos de hierro frío las dificultades de evitar el frenesí se incrementan en +1, y si tocan objetos de hierro deben hacer de inmediato una tirada para resistir el frenesí.


Organización: Los miembros de la línea de sangre se mantienen en contacto unos con otros, y todos guardan lealtad a su fundador, que reside en la ciudad de Estrasburgo, desde donde transmite órdenes a sus descendientes y recibe embajadas de otros clanes. Por lo general cada Kiasyd conoce a un miembro de su linaje con el que mantiene al menos correspondencia regular, y al que puede acudir si necesita ayuda.


Cita: ¿Sorprendido? Tu reacción es natural, el miedo es un escudo frente a lo desconocido. No debes preocuparte, no te haré daño, al menos mientras no te interpongas en mi camino. Mi cometido está muy por encima de tus ignorantes temores.
ESTEREOTIPOS

Altos Clanes: Gracias a nuestra sociedad particular con los Lasombra nos consideran parte de os Altos Clanes, lo cual es perfectamente adecuado para nuestros propósitos académicos.

Bajos Clanes: El orden natural establece que algunos gobiernen y otros obedezcan. Sin embargo, no hay que menospreciar el mérito y la valía. Las joyas más brillantes pueden aparecer en los lugares más insospechados.


Capadocios: Compartimos un carácter similar, aunque su conocimiento sea mucho más extenso y especializado que el nuestro. También gustan de la discreción y el aislamiento y nuestros contactos son muy prometedores.


Lasombra: Tenemos una relación privilegiada con nuestros padres, pero su reputación de manipuladores despiadados les precede. Aunque aprecian nuestra erudición, por suerte no parecemos interesarles tanto como para utilizarnos en sus intrigas o son tan hábiles que no nos damos cuenta de que nos están utilizando…


Tremere: Resultan fascinantes y sus resultados son admirables, pero compartir conocimiento con ellos es muy peligroso. Siempre está presente el riesgo de terminar convertido en sujeto de experimentación.


Ventrue: Se han convertido en nuestros enemigos, aunque realmente no era nuestra intención, simplemente obstaculizaban nuestro camino, pero no es nada que no esperásemos. Evitemos el conflicto abierto y aliémonos con los Lasombra mientras seguimos adelante con nuestros planes.

LAMIAE


La primera Lamia era hija de Lilith. Según cuentan las leyendas de la línea de sangre, Lilith fue la primera mujer, y fue violada por Adán en un arrebato de pasión después de que se negara a someterse, quedando embarazada. La mayoría de las Lamiae se burlan de esta historia, afirmando que Lilith jamás llegó a someterse a Adán, ni voluntariamente, ni por la fuerza.


“Lamia” se convirtió en el título de la suma sacerdotisa del culto a la Madre Oscura Lilith. Se trataba de una posición que se heredaba, transmitiéndose de madres a hijas durante generaciones. Cada Lamia veneró el recuerdo de la Madre Oscura realizando rituales violentos y sacrificios. Todos los miembros del linaje de sacerdotisa reclutaban a jóvenes mujeres, a las que instruían en los secretos y doctrinas de la Madre Oscura y de la guerra. El culto de Lamia permaneció envuelto en el misterio.


Una noche, Lazarus del clan Capadocio encontró el templo oculto en el que Lamia realizaba sus horrendos ritos. Quedó conmovido por la erudición y el fervor de la mujer, e impulsado por un extraño deseo, decidió transformarla en su chiquilla. La atacó y la Abrazó por la fuerza.


Lamia sufrió terribles visiones mientras se hundía en la muerte. La Madre Oscura habló con una voz tan antigua como el viento, ordenándole que se preparara para su futuro resurgir. 


-Yo soy la Muerte –dijo con su voz suave-. Y tu nuevo señor será la clave para mi regreso al mundo. Protégelo y asegúrate de que sus estudios den fruto.


Cuando Lamia completó su transición hacia la existencia no muerta, Lazarus le dijo que debía unirse a los vampiros Capadocios en el estudio y la contemplación de la muerte. La mujer se limitó a sonreír misteriosamente y susurró en su oído. Lazarus se asustó y abandonó el templo secreto, huyendo de su propia chiquilla. Nadie sabe con seguridad qué fue lo que susurró Lamia en el oído de Lazarus esa noche, pero sus descendientes tienen muchas teorías. Algunos dicen que le comunicó un fragmento de la revelación que había recibido de Lilith. Otros cuentan que le enseñó su futuro como servidor de la Madre Oscura en unos términos que no admitían réplica, lo que hizo que Lazarus se diera cuenta de su insignificancia en relación con los poderes del universo. Fuera lo que fuese, Lazarus ha evitado a su chiquilla desde la noche de su Abrazo y su piel palidece todavía más cuando se menciona su nombre.


Lamia se reunió con los Capadocios, y Japheth, chiquillo del Antediluviano Cappadocius, la inició en el clan de la Muerte. Desde entonces, la línea de sangre permaneció cerca de su clan padre. Las Lamiae compartían la sed de conocimiento de los Ladrones de Tumbas, aunque preferían buscar la sabiduría en los reinos de las sensaciones en lugar de los libros viejos y polvorientos. También compartían la reverencia y fascinación por la muerte de los Capadocios, aunque preferían celebrarla en lugar de estudiarla con frialdad lógica. Afirmaron que el vampirismo era una evolución natural del potencial del ser humano y un regalo de su Madre Oscura. Se adaptaron con facilidad a sus nuevas inclinaciones depredadoras, no muy diferentes de sus antiguas ceremonias violentas.


El culto de Lamia siempre había otorgado cierta importancia a las artes de la violencia y la guerra, de manera que la transición de un culto religioso a convertirse en protectoras del clan Capadocio fue un paso sencillo. Creen que sin saberlo, el clan Capadocio sirve a su Madre Oscura, y se sienten felices de salvaguardar esa disposición. Su exaltación de los principios femeninos incomoda a muchos Cainitas, especialmente los que fueron educados en sociedades patriarcales, lo que las obliga a silenciar su lealtad a Lilith, aunque no la mantienen en secreto. Algunas provocan ciertos conflictos extendiendo sus doctrinas bajo el disfraz de cultos devotos dedicados a la Virgen María u otras figuras femeninas sagradas.


A pesar de su reducido número, las Lamiae se encuentran muy unidas y son ferozmente leales a la visión que guardan sobre los planes de la Madre Oscura para ellas y los Capadocios. Su posición de servidoras y guardianas de uno de los Altos Clanes hace dudar a los Cainitas sobre cómo tratarlas, especialmente teniendo en cuenta su reputación sanguinaria y entusiasta. A menudo las Lamiae reciben un respeto negado a las demás líneas de sangre y clanes menores, y aunque sólo proceda del respeto debido a los Capadocios, las sitúa en una especie de posición intermedia entre Altos y Bajos Clanes en la sociedad Cainita.


Esto no quiere decir que todas y cada una de las Lamiae sean guardaespaldas de uno u otro Capadocio –se trata de una visión errónea. Aunque el rostro más conocido de la línea es el de guardianas de los Capadocios, también existen eruditas Lamiae que trabajan de forma independiente o junto a los Ladrones de Tumbas, seductoras y espías que utilizan el conocimiento carnal de sus días mortales con gran efectividad y Lamiae que continúan con su servicio al Culto de Lilith tras el Abrazo.

Remoquete: Gorgonas, Brujas
Apariencia: Muchas de las primeras Lamiae procedían de pueblos mediterráneos o de Oriente Medio; en siglos posteriores han Abrazado a algunas mujeres del norte de Europa, pero son una minoría. No son tan pálidas como sus padres Capadocios y suelen ser mujeres altas y musculosas, con cierta belleza salvaje. 

En la intimidad de sus refugios prefieren vestirse con sencillas túnicas negras que parecen hábitos religiosos, una ironía que les fascina. Sin embargo, cuando viajan o cumplen sus funciones al servicio de los Capadocios utilizan armaduras o ropa práctica que facilita sus movimientos, lo que a menudo significa que las mujeres utilizan indumentaria masculina.

Refugio y presas: Las Lamiae prefieren la soledad de sus refugios porque les ayuda a reflexionar y meditar sobre los enigmas de la Madre Oscura y su propósito. Suelen habitar en tumbas y dormir en ataúdes y sarcófagos, mientras que otras eligen conventos apartados y edificios o aldeas abandonadas. Cuando forman parte de un culto de Lamia a menudo instalan su refugio en el espacio ritual del templo, si disponen de esa posibilidad. Prefieren alimentarse de muertos recientes para no extender el contagio de su maldición y al mismo tiempo para sentirse más cercanas a la muerte; cuando es posible, se alimentan de mujeres.

Abrazo: La línea de sangre no se extiende con rapidez; las Lamiae son selectivas y se esfuerzan por encontrar a los individuos más valiosos para reclutarlos en su congregación. Habitualmente se considera que las Lamiae sólo Abrazan mujeres, pero es una afirmación incorrecta. Existe una minoría reducida de hombres que han sido considerados dignos de servir a la Madre Oscura. Sin embargo, los hombres deben reconocer y venerar los aspectos femeninos de la divinidad y tratar a las mujeres –por lo menos- con igualdad. Entre sus chiquillos se encuentran personas que sufren o son perseguidas debido a la presión de las sociedades patriarcales y también reclutan ocasionalmente entre quienes se encontraban al borde del suicidio o habían cometido algún asesinato reciente.

Creación de personaje: Las Lamiae tienden hacia una amplia variedad de Atributos, Habilidades y Disciplinas. Los Atributos Físicos, especialmente la Resistencia, son adecuados para guerreras y místicas que realizan regularmente dolorosos rituales. Los Atributos Sociales son adecuados para las Lamiae más sensuales, y los Atributos Mentales, especialmente la Percepción, son importantes para las místicas. Por supuesto las Lamiae que actúan como guardianas para los Capadocios requieren algunas técnicas de lucha. Sabiduría Popular y Ocultismo son importantes para las Lamiae que quieran ascender dentro del culto de Lilith. La mayoría sigue el Camino de la Humanidad pero, por lo general, todos los Caminos importantes están representados en la línea de sangre. Las que forman parte activa del culto de Lilith, y no se relacionan tanto con los Capadocios siguen su propia senda moral, el Camino de Lilith.

Disciplinas de Clan: Fortaleza, Nigromancia, Potencia
Debilidades: Las Lamiae portan consigo una plaga virulenta que conocen con el nombre de “Semilla de Lilith”. La mayor parte de los miembros de la línea de sangre creen que es un recordatorio del control total que ejerce la Madre Oscura sobre ellos y de que sobreviven sólo porque así lo desea. Cualquier persona que sirva de alimento a una Lamia tendrá que realizar una tirada de Resistencia (dificultad 6 para las mujeres y 8 para los hombres). Si falla, la víctima contrae una enfermedad semejante a la varicela que resulta falta al cabo de unos pocos días. Todos los vampiros que consuman la sangre de una Lamia se convertirán en portadores de la enfermedad hasta que purguen esa sangre de sus cuerpos. La mayoría de los Príncipes, conscientes de la maldición del linaje, intentan prohibirles la entrada en sus dominios o les ordenan alimentarse de cadáveres o leprosos.

Organización: El culto de Lamia es jerárquico. Sus células se encuentran extendidas por el mundo en grupos estrechamente unidos formados por las Lamiae y sus discípulos mortales. Habitualmente se encuentran en lugares donde se adora la divinidad femenina; muchos cultos de Lamia se ocultan tras los santuarios dedicados a la Virgen María. La mayoría de sus miembros son mujeres, y como creen que el sexo femenino está más próximo a Lilith, ocupan las posiciones más elevadas del sacerdocio. Casi todas permanecen junto a sus sires durante al menos una década antes de emanciparse y sirven celosamente a los Capadocios, obedeciendo el deseo de Lilith.

Cita: La Madre Oscura guarda un lugar especial para ti, pequeña. Coge mi mano…
ESTEREOTIPOS


Altos Clanes: Sólo los Capadocios poseen las aptitudes para gobernar a los Cainitas, pero comprendemos sus razones para no convertirse en blancos tan obvios.


Bajos Clanes: El mundo sería un lugar infinitamente mejor si los clanes bajos comprendieran que su verdadero propósito es el de servir a la Madre Oscura.


Assamitas: Su fanatismo y arrogancia no pueden salvarlos de nosotras.


Brujah: Deberían disfrutar de la pasión de su furia y no combatirla. De esa manera incluso podrían aprender algo, pero parece que los Zelotes ya no están interesados en el conocimiento.


Capadocios: Los Capadocios han sido bendecidos por la Madre Oscura, aunque no sean conscientes de ello. Protegedlos cueste lo que cueste, pues son la clave para el eventual resurgimiento de Lilith.


Gangrel: Hemos conocido a mujeres de este clan que comparten creencias similares a las nuestras. Algunas incluso han sido reclutadas al servicio de la Madre Oscura.


Giovanni: Estos chiquillos bastardos no merecen ni lamer los pies de los Capadocios. Tened los ojos bien abiertos cuando tratéis con ellos; no debéis confiar por el momento.


Malkavian: La sabiduría debe experimentarse, no estudiarse, y ellos lo saben.


Nosferatu: A veces espían a nuestros señores o compiten por su territorio, por lo que a menudo terminamos enfrentándonos. Algunos incluso intentan robar nuestros secretos y no debe haber compasión con ellos.


Seguidores de Set: La serpiente es uno de los símbolos de la Madre Oscura, pero ella es mucho más grande que ese patético reyezuelo que se cree un dios.


Ventrue: Bastardos arrogantes. Estos Príncipes nos prohíben la entrada a sus dominios y nos impiden realizar nuestras tareas. No se lo permitiremos.

LHIANNAN


Los antiguos Gangrel hablan de varios traidores que abandonaron a su clan hace mucho tiempo en el campo de batalla, y entre ellos se encontraba la madre de una línea de sangre que huyó al oeste. Estos antiguos escupen cuando pronuncian el nombre de Lhiannan, acusando a la traidora de cobardía. 


La mayor parte de los Cainitas confunden a las Lhiannan con los Gangrel hasta que descubren que se trata de una rama separada del clan. En cualquier caso, son criaturas salvajes y sobrenaturales que viven casi exclusivamente en zonas rurales y que son devotas de las religiones anteriores al cristianismo. Nadie sabe con exactitud cuándo surgió la línea de sangre, pero sin duda se trata de una de las más antiguas. Incluso las propias Lhiannan sólo saben que en algún momento de su historia un espíritu del bosque se unió de alguna manera al cuerpo de una poderosa vampira gracias a la intervención de una figura femenina conocida como la Anciana y que con ese acto surgieron las Lhiannan.


A mediados del siglo XIII todavía sobreviven fragmentos de las antiguas culturas paganas en pueblos apartados, y allí es donde prosperan las Lhiannan. Pero al mismo tiempo el cristianismo sigue avanzando y acaba con las religiones paganas, destruyendo sus restos o asimilando las supersticiones del vulgo. Con el paso del tiempo las Lhiannan se ven obligados a alejarse más y más de la civilización cristiana que se extiende a su alrededor. La línea de sangre agoniza por varias razones. Su naturaleza mística marca a las Lhiannan con una huella imborrable, proporcionándoles un aura que hasta los mortales mundanos pueden sentir. Esto las convierte en blancos fáciles para los cazadores de brujas o los Cainitas más ambiciosos. Además, el espíritu que originalmente les proporcionó su identidad y gran parte de su poder se está marchitando.


La entidad que se unió a la primera Lhiannan era un ser muy territorial y sediento de sangre, que exigía sacrificios a todos cuantos le rodeaban. Cuando la primera Lhiannan Abrazó un chiquillo, el espíritu fragmentó su ser para transmitirlo al nuevo vampiro. El espíritu se ha fragmentado una y otra vez con el paso de los siglos, por lo que las nuevas Lhiannan son más débiles que las primeras. Cada vez que Abrazan un nuevo chiquillo se debilitan, y además la progenie es más débil que sus progenitores. Con cada Lhiannan destruida desaparece para siempre un fragmento de ese espíritu.


Por esta razón las Lhiannan raramente conceden el Abrazo, en un intento por conservar celosamente los escasos fragmentos de la entidad que aún se encuentra en el linaje. Sólo cuando la soledad o la necesidad son abrumadoras se muestran dispuestas a renunciar a parte de su poder para crear un chiquillo. En toda Europa sólo quedan unas veinte Lhiannan, aunque es posible que algunas se encuentren especialmente ocultas.


La línea de sangre ha heredado mucho del espíritu que custodian. Son criaturas extremadamente territoriales que escogen un lugar y permanecen en él, manteniendo sus refugios a salvo de los extraños. Sólo abandonan sus territorios en caso de emergencia y sienten un vínculo muy fuerte con los bosques y zonas arboladas; sin embargo las ciudades les incomodan e incluso les hacen enfermar. Asimismo, las Lhiannan ejercen cierta influencia sobre los espíritus gracias a su Disciplina de Ogham. En un intento de salvar el linaje han tratado de encontrar el modo de vincular otros poderosos espíritus a su línea de sangre y restaurar su poder, pero por el momento han fracasado. Algunos Cainitas cristianos han llegado a la conclusión de que las Lhiannan están poseídas por un demonio y que buscan a otros demonios similares para incrementar su fuerza.


Los demás Cainitas consideran a las Lhiannan simples salvajes de otra época. Sin embargo, los Gangrel las odian profundamente y las destruyen cuando pueden, recordando la “gran traición”, aunque no suelen dar muchos detalles. Magda, posiblemente la antigua superviviente más poderosa de la línea de sangre, reside en Irlanda y ha rechazado con éxito varios intentos de destruirla.

Remoquete: Druidas, Bárbaros, Salvajes
Apariencia: Por lo general las Lhiannan se parecen mucho a los habitantes rústicos de la Europa rural, aunque bastante desaliñados, a menudo manchados de sangre y con ropajes toscos hechos de pieles, cuero y lana. Cuando utilizan su Disciplina Ogham suelen pintar sus cuerpos con glifos y runas sangrientas. En sus refugios se visten con antiguas indumentarias y se adornan con talismanes, cráneos de animales, máscaras rituales y torques de metales preciosos. Sin embargo, todas las Lhiannan emiten un aura de resonancia primordial. Hasta los mortales afirman que están imbuidas con algo sobrenatural.

Refugio y presas: Las Lhiannan sienten predilección por las cañadas, bosques y aisladas aldeas rurales donde todavía ser practican las viejas costumbres. Cuando no pueden residir en esos lugares intentan ocultarse en los límites de las ciudades. Para alimentarse suelen hacerse pasar por sacerdotes de las antiguas religiones o aterrorizan a los campesinos obligándoles a ofrecerles sacrificios de sangre a cambio de tranquilidad y de mantener silencio. 

Abrazo: Las Lhiannan Abrazan hombres y mujeres del campo que sienten una vinculación profunda con la tierra en la que viven, que todavía creen en las antiguas tradiciones y poseen una voluntad de hierro. Rechazan a quienes practican la religión cristiana o cualquier fe monoteísta. El chiquillo permanece con su sire como mucho un par de años, transcurridos los cuales el maestro lo expulsa de su refugio debido a su ansia territorial. Sin embargo, a medida que se debilita el espíritu que se encuentra en el interior de los miembros de la línea de sangre, los antiguos se vuelven menos individualistas y en ocasiones, dos o tres Lhiannan pueden cohabitar en comunidad durante cierto tiempo.

Creación de personaje: Cualquier tipo de Atributos puede convertirse en primario. Las Lhiannan suelen disponer de elevadas puntuaciones en Habilidades relacionadas con el Trato con Animales y la Supervivencia, debido a su educación campesina. A menudo disponen de Criados (normalmente animales) y Rebaño, pero muy pocas cuentan con Aliados o Mentores. La mayoría de ellas siguen el Camino de la Bestia; y unas pocas el Camino de los Reyes o el del Pecado.

Disciplinas de Clan: Animalismo, Ogham, Presencia
Debilidades: Las Lhiannan tienen una naturaleza parcial​mente espiritual, y la marca de su inhumanidad es fuerte en ellas. Todas las dificultades para detectar su naturaleza mediante Auspex se reduce en 2, y hasta los humanos normales se sienten vagamente incómodos en su presen​cia. Además, cualquier Lhiannan que abandone su terri​torio se siente cada vez más inquieta y molesta, e incluso débil y enferma: todas las reservas de dados se reducen en uno por semana (hasta un mínimo igual a la Resistencia del personaje) que esté ausente. Cuando regresa a su territorio, sus reservas de dados vuelven a la normalidad en unas pocas horas.

Organización: Los miembros de la línea de sangre son extremadamente individualistas y territoriales. A veces sufren debido a la soledad, pero lo normal es que acepten esa situación durante décadas antes de Abrazar a otro individuo. Sin embargo, con el paso del tiempo se cansan de la compañía y obligan a emanciparse a sus chiquillos. Dentro de la línea de sangre se mantiene una cautelosa tregua que les permite atravesar los territorios de otro miembro del linaje con rapidez si es necesario.

Cita: Si quieres vivir será mejor que te mantengas alejado de mi bosque; hasta los árboles se rebelarán para enfrentarse a tu ambición.
ESTEREOTIPOS


Altos Clanes: Talan nuestros árboles y cazan a nuestros hermanos. Si pudiera, los destruiría a todos.


Bajos Clanes: Nos llaman hermanos y hermanas, y nos dicen que tratarán de ayudarnos contra quienes están por encima de ellos, pero en la otra mano siempre ocultan un cuchillo.


Gangrel: En una ocasión un Gangrel vino en busca de mi sangre. Le arranqué el corazón y se lo ofrecí como alimento a los espíritus de los árboles en mi arboleda.


Ravnos: Los ladrones y embusteros que viajan entre las ciudades harán bien en no apartarse del camino. Lo que hay más allá es peligroso.


Tremere: Los Tremere creen que saben magia pero están equivocados. La magia de los polvorientos escritos y de los pergaminos en latín no es nada comparada con el poder puro de los espíritus.


Ventrue: Construyen empalizadas y murallas altas para rechazar los peligros de la naturaleza. No tengo interés en el corazón vacío de la ciudad.

NAGARAJA

Hace mucho tiempo una niña que segaba la hierba cortó a una serpiente de cinco cabezas. La sangre se derramó sobre ella y corrió a su casa para contar que había visto una criatura milagrosa. Los lugareños acudieron al lugar y construyeron un templo, pero volvieron para descubrir que la niña agonizaba por culpa del veneno de la sangre de la serpiente. Los Nagaraja cuentan a menudo esta historia y sacan lecciones obvias. La muerte corre por la sangre. El poder viene del más allá.


Hace muchos siglos los Idran, una facción cismática de hechiceros del Himalaya desarrollaron la habilidad de imbuir sus cuerpos y espíritus con las energías del mundo de los muertos. Con la ayuda de los vampiros y de un antiguo nigromante llegado del lejano Egipto, dominaron la magia necrótica, convirtiéndose en feroces guerreros y hechiceros no muertos inmensamente poderosos. Vagando por las profundidades de los reinos de los muertos descubrieron una gran ciudad azotada por las tormentas de la muerte, un lugar que reconocieron gracias a las bibliotecas de la ciudad en ruinas: Enoch. El culto de vampiros y hechiceros que se formó en torno a la ciudad tomó el nombre de Tal’mahe’Ra.


Pero por poderosos que fueran, la iluminación eludía a los Idran y lo peor de todo es que sus enemigos y los Cainitas también adquirieron poder con el desarrollo de la Nigromancia. A cada noche que pasaba la posición de los hechiceros en la Primera Necrópolis se volvió cada vez más tenue, y para evitar ser derrocados, los Idran decidieron crear una línea de sangre que protegiera una ciudad que consideraban sagrada, transmitiendo la iluminación que buscaban a un grupo de discípulos voluntarios. Nunca encontraron la santidad, pero obtuvieron poder. Habían nacido los Nagaraja, los Príncipes Serpiente, que se consideraban seres sagrados, aunque sus enemigos los consideraban blasfemias y abominaciones encarnadas.


Los Nagaraja cumplieron bien su función, protegiendo la ciudad de Enoch y colaboraron con los Idran, pero con el tiempo usurparon su posición y se convirtieron en los líderes de los nigromantes de la ciudad. Aliados con los vampiros de la Tal’mahe’Ra se extendieron hacia el oeste, llegando a Oriente Medio y el norte de África durante las noches del Imperio Romano.


Cuando la Tal’mahe’Ra se dividió, casi todos los Nagaraja permanecieron con la facción oriental, y muy pocos, en su mayor parte renegados e ineptos, viajaron hacia el oeste, llevando una existencia precaria y procurando pasar desapercibidos. Aún a mediados del siglo XIII la existencia de la línea de sangre es prácticamente desconocida en Europa salvo por rumores y leyendas que circulan entre unos pocos antiguos con intereses esotéricos. En Oriente, especialmente en la India y más allá, se concentra la gran mayoría de la línea de sangre, que debido a sus numerosos enemigos entre vampiros y hechiceros, nunca ha sido especialmente numerosa. Algunos Nagaraja incluso han conseguido asentarse en los territorios de los misteriosos vampiros orientales, y se rumorea que han alcanzado pactos puntuales con algunas facciones de renegados.


Y los antiguos más poderosos de la línea de sangre permanecen en Enoch, que se ha convertido en un santuario de peregrinaje para los Nagaraja. Aconsejan a los líderes de la Tal’mahe’Ra y constituyen uno de los principales pilares de la secta, custodiando y adorando los cuerpos de los Ancianos que permanecen en las catacumbas de la Primera Necrópolis y preparando su regreso, mientras estudian los secretos que se ocultan en las bibliotecas de la ciudad muerta.


De esta manera los Nagaraja son los maestros nigromantes en las tierras al este del río Indo, utilizando su poder para negociar con otros clanes. Han luchado durante mucho tiempo para sobrevivir y hacerse un lugar en la sociedad Cainita e incluso los que no protegen la ciudad de Enoch guardan los secretos de la línea de sangre, recorriendo la Ruta de la Seda y enviando neonatos al este y el oeste en busca de nuevos aliados y recursos y conocimiento. 

Remoquete: Carnívoros
Apariencia: Los Nagaraja proceden de pueblos muy diversos de Oriente y el norte de África. Tras el Abrazo todos desarrollan filas de dientes afilados e irregulares para facilitar su alimentación. Los que pasan mucho tiempo en las tierras de los muertos también suelen adquirir una palidez sobrenatural o un aura gélida. Suelen vestir de forma sencilla y práctica, con vestimentas de color negro o tonos oscuros, y en ocasiones el hedor de la carne putrefacta los acompaña.

Refugio y presas: Aparte de la ciudad de Enoch en las profundidades del mundo de los muertos, los Nagaraja no permanecen mucho tiempo en un mismo lugar para evitar ser descubiertos, debido a sus peculiares apetitos caníbales. Suelen instalarse en la cercanía de cementerios o donde la desaparición de sus víctimas pasará desapercibida. Llevan existencias muy ascéticas, sobreviviendo con lo necesario y preparados para ponerse en marcha ante la primera señal de peligro.

Abrazo: Los Nagaraja más antiguos proceden de las tierras que rodean el Himalaya, pero el culto Idran se ha extendido hacia oriente y occidente, y dispone de una presencia relevante en Oriente Medio y Egipto. La mayoría de los candidatos al Abrazo son elegidos dentro del culto, que se sometió a los vampiros hace muchos siglos. Quienes son ocasionalmente Abrazados fuera del culto a menudo son tratados con cierta desconfianza y se les prohíbe el acceso a los secretos más importantes y a la ciudad de Enoch hasta que han demostrado su valía.

Creación de personaje: Los Nagaraja valoran los Atributos Mentales, que suelen ser primarios, con los Atributos Físicos invariablemente como secundarios –a menudo son guardianes además de hechiceros. Habitualmente aprenden Medicina y Ocultismo y el uso de Armas C.C. es común. A menudo disponen de Aliados y Criados entre los Idran. La vitae que fue utilizada para transmitir mágicamente la maldición del vampirismo era poderosa y no se ha diluido demasiado; en las noches medievales los Nagaraja poseen una baja Generación. La debilidad de los Nagaraja a menudo les impide seguir el Camino de la Humanidad durante mucho tiempo, y la mayoría se decantan por el Camino de los Huesos, o incluso Caminos más esotéricos que siguen los vampiros de la Tal’mahe’Ra.

Disciplinas de Clan: Auspex, Dominación, Nigromancia
Debilidades: Los Nagaraja requieren carne humana fresca o de cadáveres además de sangre para sobrevivir. Cada noche que un Nagaraja pase sin consumir carne, pierde un dado acumulativo de todas sus reservas de dados físicas. Comer un “punto de carne” restaura un dado de las reservas hasta que el vam​piro alcanza el límite. Un cuerpo humano adulto tiene 10 “puntos de carne,” que funcionan de la misma manera que los puntos de sangre. Un Nagaraja que consume un punto de carne incrementa su reserva de sangre en uno. Sin embargo, al contrario que los puntos de sangre, tomar un punto de carne de un recipiente le causa al mismo un nivel de daño letal no absorbible. La carne que consumen los Nagaraja debe estar relativamente fresca, aunque no necesariamente “viva.” De hecho, algunos Nagaraja man​tienen reservas de cadáveres conservados ritualmente en sus refugios. Esta debilidad no les permite comer comida o consumir otros líquidos.

Organización: Dentro de su culto secreto los Nagaraja siguen una jerarquía de discípulos Shravaka (“oyente”) y mentores Acarya (“ejemplo”). Los discípulos a menudo son hechiceros de varias décadas o incluso siglos, que han perdido su poder mágico con el Abrazo pero todavía poseen un considerable conocimiento. Los Shravaka exploran el mundo y buscan recursos y conocimientos para llevar a la ciudad de Enoch. Los Acarya dirigen el culto y la línea de sangre, a menudo señalando objetivos o investigando en la ciudad de Enoch.

Cita: ¿Dices que el rajá –lo siento, Príncipe- Capadocio te ha expulsado fuera de las murallas de la ciudad? Su destino es inevitable. Dentro de tres noches se convertirá en uno de los cadáveres que tanto ama y ninguno de sus poderes sobre la muerte podrá salvarlo. 
ESTEREOTIPOS


Altos clanes: Gobernar los reinos de este mundo y servir a vuestro mezquino egoísmo no os hace más altos que nosotros, que reinamos entre la muerte y tenemos una misión sagrada.


Bajos clanes: Si aceptan servir, que afronten su destino. Se encuentran demasiado cómodos en el fango para levantarse.


Capadocios: Somos los señores de los muertos y ellos son niños torpes en comparación. Han tenido que rebajarse a aceptar entre sus filas a mercaderes avariciosos para conseguir un poder que podrían haber encontrado por sí mismos.


Ravnos: Líderes nobles y plebeyos rústicos. Se encuentran atrapados por sus deseos y no son capaces de mirar más allá de ellos.


Salubri: Nos llaman abominaciones y destructores, pero sus ojos están ciegos a su destino. Una lástima, su deseo de proteger a la humanidad los hace dignos, pero no puros.


Seguidores de Set: Acaba con ellos de lejos antes de que traten de hundir sus colmillos en tu carne.


Tremere: ¿Magos que se han convertido en vampiros? Somos hermanos en espíritu.

NOIAD

En el lejano norte viven vampiros endurecidos por las duras condiciones de vida de esas tierras, que a menudo acompañaron a los vikingos en sus incursiones sembrando el terror en Occidente. Sin embargo, otros no son tan belicosos, evitando los excesos de sus compañeros y protegiendo sus rebaños.


Una línea de sangre vive entre los samí, un pueblo nómada de Escandinavia, viviendo más al norte que ningún otro linaje. Consideran que su deber sagrado es contemplar las Gnovsahas, las luces del norte o auroras boreales, e interpretar la voluntad de los dioses. Los samí viven temerosos y fascinados con sus protectores divinos, protegiéndolos y transportándolos y recibiendo a su vez protección y guía durante las largas noches invernales. Los Noiad protegen a los samí de amenazas externas, tanto naturales como sobrenaturales, y actúan como chamanes y maestros, recibiendo sangre de sus adoradores.


Durante los tres meses que dura el sol de medianoche (aproximadamente de mayo a julio), los Noiad se encuentran gravemente entorpecidos, cayendo en letargo y requiriendo un suministro regular de sangre. Dependen de los miembros de su tribu de adopción para que los despierten y les alimenten con la sangre que necesitan, por lo que es preciso una absoluta obediencia por parte de los mortales, una absoluta confianza por parte del Cainita, o ambas cosas. Debido a la naturaleza fraccionaria y a menudo autodestructiva de la Bestia, el mantenimiento de esta relación requiere de una enorme fuerza de voluntad por parte de cada uno de los Noiad.


Muy probablemente una rama de los Gangrel, los Noiad son unos vampiros extraños y muy diferentes de los feroces guerreros nórdicos de su clan. Durante el verano una tribu samí acampa con sus rebaños de renos y reduce su nomadismo, ofreciendo su sangre al Noiad al que veneran, que actúa como protector, guía y consejero. Algunos samí mortales son elegidos para desempeñar servicios concretos y reciben una parte de la sangre del Noiad para soportar los largos viajes a través de los hielos eternos. Tanto los samí como los vampiros que habitan entre ellos evitan el contacto con los extraños tanto como pueden.


El pasado de los Noiad resulta bastante oscuro, debido a su aislamiento, por lo que son pocos los eruditos Cainitas que sospechan o conocen su existencia. De hecho, algunos incluso creen que los Noiad no son Cainitas, sino algún tipo de bestia parecida a los Lupinos, y que han sido maldecidos por Dios para errar eternamente por los yermos helados. Los encuentros con otros vampiros son escasos, y a menudo son confundidos con los Gangrel, pero con frecuencia quienes los han visto los describen como formas fantasmales envueltas en pieles.


La verdad es que la línea de sangre es muy, muy antigua y algunos Gangrel desconfían y creen que podría haber sido creada por uno de los traidores que abandonó a la Antediluviana de su clan. Los Noiad llegaron a Europa con los samí y posiblemente sean los primeros vampiros que se asentaron en el continente. Con el tiempo aprendieron a adaptarse a sus rebaños mortales y han evolucionado en simbiosis con ellos, convirtiéndose en seres que resultan muy extraños para otros Cainitas europeos.


Los Noiad se mantienen cerca de sus protegidos mortales, ayudándoles cuando lo requieren y a menudo permanecen en letargo la mayor parte del año, especialmente durante los largos días de verano. Muy pocos Cainitas de otros clanes los han visto, y mucho menos tienen motivos para relacionarse con ellos. Algunos seguidores del Camino de la Bestia han intentado aprender de estos cazadores nómadas, y circulan rumores de que esta tribu de vampiros custodia algo que está oculto bajo los páramos helados, mientras que otros afirman que conocen un tipo de magia de la sangre para controlar los elementos de los yermos gélidos. En cualquier caso, encontrar a un Noiad y no digamos comunicarse con él, constituye una tarea titánica para los extraños.


La expansión del cristianismo y la curiosidad de los extraños irritan a los Noiad, que se muestran extremadamente celosos de sus rebaños. Su presencia frente a las amenazas sobrenaturales del norte y su sangre permiten a los samí sobrevivir en tiempos de hambruna, pero los vampiros también se niegan a que los mortales bajo su protección cambien de ninguna manera, adoptando dioses o costumbres extranjeras, ejecutando castigos sangrientos sobre los trasgresores. Algunas tribus samí que han recibido contacto con los misioneros nórdicos que están extendiendo el cristianismo han sido obligadas por sus protectores Noiad a desplazarse al norte, huyendo de la civilización. Sin embargo, con esta actitud los vampiros están llevando a sus protegidos lejos de las tierras donde pueden mantener sus rebaños de renos, y sin saberlo puede que hayan puesto las semillas de su destrucción.


Debido a estos acontecimientos, los Noiad se encuentran divididos. Algunos sostienen que no necesitan cambiar, que la tierra y sus lazos de sangre con los samí les protegerán. Al fin y al cabo, han sobrevivido durante miles de años; seguramente, los seguidores del Cristo Blanco no representan una amenaza mayor que cualquier otra a la que se hayan enfrentado. Otros están más preocupados, normalmente aquéllos que suelen recorrer las fronteras del sur del territorio del linaje y que han oído ciertas historias o en algunas raras ocasiones, se han encontrado con los cristianos que están empezando a llegar a las blancas estepas.

Remoquete: Vagabundos, Fantasmas del Hielo
Apariencia: Los Noiad habitan y Abrazan exclusivamente entre el pueblo samí, especialmente entre las tribus nómadas más tradicionales, por lo tanto la mayoría de ellos muestran los rasgos de este pueblo y son individuos robustos y de cabello oscuro, curtidos por el frío y las duras condiciones de vida del lejano norte. Cuando están activos a menudo merodean en los yermos que rodean sus territorios, por lo que suelen ir envueltos en pieles. Algunos llevan amuletos y objetos ofrecidos por los samí como ofrenda por su protección, y otros utilizan tocados hechos con cráneos de animales, especialmente renos, aunque también osos y lobos.

Refugio y presas: Los samí construyen refugios móviles para sus protectores, que pueden ser transportados y les permiten viajar de día. Cuando el terreno o el número de vampiros no lo permiten, los Noiad se entierran o se hunden en la tierra para reaparecer a la noche siguiente. Otros buscan cuevas naturales en las proximidades de sus protegidos, que tienen un carácter sagrado y a las que los mortales acuden para realizar ofrendas y pedir su ayuda. Se alimentan de la sangre de sus adoradores y de los ocasionales intrusos que invaden sus territorios.
Abrazo: Los samí que son elegidos para el Abrazo normalmente suelen tener algún tipo de talento espiritual o chamánico, especialmente para la adivinación y la interpretación de la voluntad de los dioses. A menudo vigilan determinados linajes familiares, especialmente los suyos, buscando individuos excepcionales que les atraigan de alguna manera. La resistencia y la voluntad son su principal interés, pero de todas maneras los samí que no son capaces de sobrevivir en el duro clima del norte no viven lo suficiente para convertirse en candidatos al Abrazo.

Creación de personaje: Aunque los Atributos Físicos son valorados entre los Noiad, no son necesariamente los primarios, pero son secundarios si no es el caso. Habilidades como Liderazgo, Trato con Animales, Supervivencia, Sabiduría Popular y Ocultismo han demostrado ser útiles en las tierras del lejano norte. El Rebaño es el Trasfondo más valorado y se encuentra presente en todos los miembros de la línea de sangre, en mayor o menor medida. El Camino de la Bestia y el Camino de la Humanidad se encuentran bien representados entre los Noiad, y prácticamente desconocen cualquier otro camino moral, que consideran “extranjero.”

Disciplinas de Clan: Animalismo, Auspex, Protean
Debilidades: Los Noiad se encuentran tan unidos de forma intrínseca a los Sami y a su papel de protectores divinos de la tribu que una de las leyendas sobre ellos se ha hecho realidad. Se dice que los protectores de los Sami no pueden alimentarse de animales, sólo pueden obtener su sustento de la sangre de los elegidos (es decir, los samí). De hecho, los Noiad no pueden beber sangre de animales, aunque son capaces de beber la sangre de cualquier mor​tal o vampiro, sin importar su nacionalidad o etnia.

Organización: Hay reuniones ocasionales de los Noiad y peregrinajes para contemplar las Gnovsahas, lo que también les permite compartir conocimiento e interpretaciones sobre la voluntad de los dioses. Esas reuniones también se utilizan para informar de posibles amenazas contra la línea de sangre, y muy especialmente el preocupante avance del cristianismo. Más allá de estas reuniones, los Noiad también utilizan animales o ghouls para mantener cierto contacto.

Cita: Somos los hijos del Sol de Medianoche. Tenemos una familia. Tenemos lo que tú nunca podrás tener. Y quieres acabar con todo eso, ¿verdad?
ESTEREOTIPOS


Altos Clanes: Pretenden saber todo lo que nece​sitan de su dios. Fueron ellos quienes escribieron el libro sagrado y ahora afirman que fue su dios quien lo hizo. Conozco esa mentira.

Bajos Clanes: Demasiados han sido engañados. Los que no lo han sido nos dejan en paz.

Gangrel: Han decidido luchar y no saben que su lucha ya está perdida. Han renunciado a proteger a la humanidad para morir solos. Las costumbres de sus rebaños están muriendo, nosotros mantenemos las nuestras vivas.

SALUBRI

Los Salubri son un linaje marcado por la tragedia; son perseguidos sin descanso por los Tremere, el clan que asesinó a su progenitor Saulot, y que los cazan como a perros con el propósito de eliminarlos de la faz de la tierra. La casta de los curanderos hace lo que puede para ocultarse de los Usurpadores y sus otros enemigos, especialmente otros vampiros que quieren aprovecharse de su caída. Como Cainitas los curanderos son muy capaces de defenderse, pero la mayoría son sabios y estudiosos pacíficos que no están acostumbrados a una vida de riesgos. Por otra parte, la casta de los guerreros contraataca con todas sus fuerzas, y quizás podrían marcar una diferencia, pero son demasiado pocos. 


La Larga Noche ha sido cruel con los Salubri. La mayoría de sus mejores combatientes cayeron hace tiempo luchando en las guerras contra los infernalistas Baali y otros seres depravados. La furia de la expansión del Islam y la reacción de las cruzadas hizo tambalear su unidad. Otros cayeron perseguidos por la Iglesia, que los descubrió ocultos entre los herejes cátaros y albigenses. Pero lo peor de todo ocurrió en el año 1133, cuandto tuvo lugar la diablerie y la muerte de Saulot. En ese momento muchos de sus descendientes se sintieron invadidos por una corriente de locura, furia y desesperación que los llevó al suicidio. La pérdida de Saulot separó a las castas de curanderos y guerreros, que tomaron caminos diferentes y su fragmentación llevó a la caída del clan, que perdió su posición entre los Altos Clanes.


Nunca fueron un linaje demasiado numeroso y más de un siglo después del asesinato de Saulot quedan muy pocos. Para colmo los Tremere se han esforzado en propagar rumores y calumnias que les atribuyen los crímenes que los Salubri tanto desprecian. Durante siglos lucharon contra los Baali y otros adoradores de demonios entre los clanes, y ahora los Tremere rumorean y mienten afirmando que el propio Saulot y sus descendientes son criaturas traicioneras y devotos del infierno. Afirman que las guerras de los Salubri contra los Baali pretendían crear una imagen falsa del linaje, y al mismo tiempo eliminar a sus competidores, evitando cualquier acusación.


Y los Tremere pactan con príncipes y señores vampíricos, ofreciéndoles favores y el servicio de su magia de sangre a cambio de que les ayuden a capturar y destruir a los Salubri. Donde los sobornos no surten el efecto demasiado, utilizan trucos sucios, hallando siempre formas de amenazar y poner en peligro las posesiones más preciadas y a los favoritos de los Cainitas…procurando demostrar que se trata de un crimen de los Salubri. Corren rumores entre los miembros de la línea de sangre de la existencia de una posible alianza entre algunos Tremere sin ningún escrúpulo y un culto Baali, que intercambian información sobre las identidades y ubicaciones de los Salubri y se ayudan para erradicar la amenaza de un enemigo mutuo.


A los Salubri no les ayudan sus elevados principios ni su ferviente deseo de luchar contra todo lo que consideran diabólico. Lo cierto es que con el paso de los siglos se han granjeado muchas enemistades, ya sea entre quienes envidian sus proezas, quienes vieron sus planes arruinados por su interferencia, o quienes fueron rechazados cuando buscaban su alianza. Algunos Salubri también mancharon la reputación de su linaje justificando con sus principios una actitud arrogante y despreciativa, o con un juicio demasiado inflexible. Ahora todos esos oponentes, impulsados quizás de forma inevitable por la naturaleza de los vampiros, aparecen en medio de los nubarrones del presente y se aprovechan de la difícil situación que atraviesan los Salubri, buscando venganza o simplemente aprovecharse de la desgracia ajena. Por su parte los Baali aprovechan este período de debilidad de los Salubri para intentar exterminarlos de forma completa y definitiva. 


Otra de las dificultades que atraviesa el caído Alto clan es la pérdida del Código de Samiel. El código fue creado por Samiel, el primero de los guerreros Salubri, y sus compañeros más próximos. El código consistía en una serie de enseñanzas que determinaban la conducta correcta de un guerrero en tiempos de guerra y paz; además, mostraba la única manera en la que debía realizarse la ceremonia del sangrado con el que eran iniciados los guerreros de la línea de sangre. Se creía que el ritual purificaba al individuo, preparándolo para su misión sagrada y fortaleciendo su propósito.


Con el paso del tiempo la mayoría de las copias del Código de Samiel se han perdido o han sido destruidas, y los enemigos del linaje han destruido a casi todos los que conocían sus principios. La casta de los guerreros ha hecho cuanto ha podido para recrear el rito de la sangría, pero sólo han obtenido una versión reducida e imperfecta del auténtico. Algunos Salubri afirman que los guerreros ya no aprenden las enseñanzas de Samiel, y eso los hace inferiores.


En estos momentos la línea de sangre da por perdido el Código de Samiel, pero eso no impide que los Salubri lo sigan buscando, tal y como otros Cainitas buscan el Libro de Nod y otros textos vampíricos importantes. El código es la herencia de la casta de los guerreros, que quieren transmitir a sus chiquillos, y sin él están convencidos de que fracasarán en su misión. Entre susurros circula la leyenda de una pareja de poderosos Salubri que permanecen ocultos, y que uno de ellos podría conservar una copia del verdadero Código de Samiel. Puede que sólo se trate de un intento de transmitir esperanza por parte de quienes extienden el rumor, pero nadie está seguro de su veracidad.

Remoquete: Cíclopes (despectivo), Unicornios (ya no se emplea actualmente), Iluminados
Apariencia: A todos los Salubri que desarrollan el poder de Valeren más allá del segundo nivel les brota en la frente un tercer ojo “normal”; habitualmente similar a los otros dos. Cuando se usa la Disciplina este tercer ojo se abre y no resulta fácil ocultarlo. Los Salubri Abrazan entre todo tipo de posiciones sociales y pueblos, y debido a su actual situación de huida y supervivencia, muchos se ven obligados a alejarse de sus lugares de nacimiento. La mayoría de los miembros de la casta de los curanderos (y en ocasiones también los guerreros) prefieren vestirse con atuendos que les permitan mezclarse con facilidad con las personas de su entorno, buscando siempre estilos sencillos y discretos, colores apagados y lisos. Los Salubri que pertenecían a órdenes religiosas en sus vidas mortales continúan vistiendo sus hábitos. Muchos de ellos tratan de ocultar su tercer ojo bajo capuchas, tocas, pañuelos, turbantes o velos.

Refugio y presas: La mayoría de los Salubri disfrutan con la compañía de los mortales y les resulta mucho más sencillo perderse en las multitudes, por lo que suelen establecer sus refugios cerca de los mortales o entre ellos. Algunos residen entre órdenes religiosas (monasterios, conventos, cultos herejes, etc.). Muy pocos viven solos en los límites de los asentamientos humanos, alimentándose de los animales del entorno. Los brutales ataques de sus enemigos les han obligado a huir de sus hogares habituales y adoptar un modo de vida nómada. Cuando es posible, prefieren alimentarse con el consentimiento de sus recipientes; cuando no pueden, prefieren la sangre animal a la de los mortales.,

Abrazo: Los Salubri se sienten inclinados a Abrazar a los mortales con fuertes principios y moral, que identifiquen la diferencia entre el bien y el mal y se muestren compasivos. No tienen preferencias por pueblos o religiones concretas, aunque son habituales los chiquillos Abrazados entre órdenes religiosas.

Creación de personaje: Los Atributos Mentales suelen ser los primarios, especialmente la Percepción. Los curanderos tienden a decantarse por los Atributos Sociales en segundo lugar, mientras los guerreros se decantan por los Atributos Físicos. Los curanderos valoran habilidades como la Sabiduría Popular y la Medicina; los guerreros aprecian las habilidades de combate y el Liderazgo. Ambas castas cultivan la Empatía, la Fuerza de Voluntad y el Autocontrol. Ningún chiquillo Salubri comienza con una Generación superior a la 10ª, debido a una costumbre y deseo compartido de mantener la sangre fuerte y “pura”; por lo que se deben anotar por lo menos dos puntos en el Trasfondo: Generación durante la creación del personaje. Asimismo, la mayoría de los personajes Salubri comienzan con un punto en Lingüística que refleja su conocimiento del Enoquiano, el idioma de la Segunda Ciudad, que aprenden todos ellos para mantener su correspondencia y conversaciones en privado. Los Salubri siguen exclusivamente los Caminos de los Reyes, el Cielo y la Humanidad.

Disciplinas del curandero: Auspex, Fortaleza, Valeren (senda del curandero)

Debilidades del curandero: El propósito del curandero consiste en reparar cuerpo y espíritu y no debe dañar a nadie. Si se alimenta de un recipiente involuntario o daña a alguien perderá dos dados durante el resto de la escena. Además, todos los usos de Valeren por encima del nivel dos hacen que el tercer ojo se abra; mantenerlo oculto es muy incómodo y provoca un dado de penalización en todas las tiradas. Muchos de los poderes de Valeren provocan que el tercer ojo irradie luz, lo que hace que resulte muy difícil de disimular.

Disciplinas del guerrero: Auspex, Fortaleza, Valeren (Senda del guerrero)
Debilidades del guerrero: Un guerrero Salubri no puede negarle su auxilio a quien lo necesite sin pagar un precio. Si se niega a detener una injusticia o acudir a una solicitud de ayuda justa, debe reducir todas las tiradas de sus reservas de dados en dos para reflejar el daño moral que sufre. La penalización finaliza cuando se realiza algún tipo de acto de penitencia o consigue compensar su acción de alguna manera. Además, todos los usos de Valeren por encima del nivel dos hacen que el tercer ojo se abra; mantenerlo oculto es muy incómodo y provoca un dado de penalización en todas las tiradas. Muchos de los poderes de Valeren provocan que el tercer ojo irradie luz, lo que hace que resulte muy difícil de disimular.
Organización: En medio de la persecución y purga que sufre su linaje, los Salubri hacen lo que pueden para evitarse los unos a los otros, temiendo ser capturados y torturados para que revelen las intenciones y el paradero de los demás. Sin embargo, se dejan mensajes en algunos lugares concretos (a menudo posadas o monasterios), codificados en el lenguaje de la Segunda Ciudad. Con esos mensajes informan a los demás de quiénes sobreviven todavía y quién ha sido destruido por sus enemigos. En el pasado los chiquillos pasaban por lo menos cinco años en compañía de sus sires, pero ahora el aprendizaje termina pronto y se anima a los chiquillos a que se defiendan o eviten ser víctimas de los Usurpadores, mientras sus maestros se marchan.

Cita: Los Usurpadores se han llevado a nuestro padre y hermanos, pero no nos robarán nuestra integridad, nuestra fuerza de voluntad, ni nuestras almas.
ESTEREOTIPOS


Altos Clanes: Hubo un tiempo en que formamos parte de ellos, pero nuestra posición se perdió por culpa de los Usurpadores. ¿Cómo pueden los demás seguir sintiéndose elevados cuando permitieron que los Usurpadores asesinaran a nuestro padre y capturaran a nuestros hermanos para conducirlos como un rebaño al matadero? No son dignos de ser llamados Altos Clanes, y la mayoría sólo son títeres de cuyos hilos tiran las firmes manos de los Tremere.


Los Bajos Clanes: Entre ellos se encuentra lo mejor y lo peor de los Cainitas, desde los nobles Gangrel a los traidores Tremere.


Assamitas: Estos nobles combatientes y eruditos nos protegen cuando pueden, y nos llevan en su recuerdo cuando no consiguen salvarnos. Ayudadles en lo que podáis…


Brujah: A los mejores podemos llamarlos hermanos, guerreros sabios y apasionados que luchan por sus ideales. Los peores son toscos e insufribles, impetuosos y vengativos.


Capadocios: Fríos e impasibles como la muerte. Pacíficos como los cadáveres. Sin embargo, la carne muerta pudre todo el cuerpo. Cuando nos acercamos a ellos es con precaución y poca frecuencia. Prefiero seguir mi camino a su fría hospitalidad.


Gangrel: Son una hermandad de guerreros curtidos, pero nos consideran débiles por haber permitido que los Usurpadores nos desarraigaran. No merece la pena discutir con ellos, su punto de vista es limitado.


Lasombra: Son tan poco fiables como las sombras que controlan. Nos ven como herramientas y se creen que estamos tan desesperados como para creernos sus mentiras.


Malkavian: No existe enemistad entre nosotros y Saulot nos encomendó cuidar de los hijos de su hermano Malkav y obedecemos la palabra de nuestro padre.


Nosferatu: No comprendo sus costumbres, pero agradezco que quieran retorcer los planes de los arrogantes y los malintencionados, como los Tremere. Ojalá pudiera aliviarles de su maldición.


Ravnos: Presumen de ser astutos embusteros y sólo piensan en ellos mismos. Pueden ser peligrosos, y algunos nos han vendido a los Tremere para beneficiarse de nuestra desgracia. Procura mantenerte alejado.


Seguidores de Set: Si parece una serpiente, sisea como una serpiente, miente como una serpiente y se arrastra como una serpiente y la encuentras en tu jardín, la matas.


Toreador: Muchas veces hemos ayudado a sus favoritos mortales y quizás podría esperarse cierta consideración por su parte. Podría, pero no soy un iluso.


Tremere: Algún día este clan de ladrones y asesinos presuntuosos caerá. Por nuestras manos, si Dios quiere.


Tzimisce: Hay muchas cuestiones en las que no estamos de acuerdo sobre todo en el valor de la vida mortal y el uso de la tortura, pero han salvado nuestras vidas cuando los Tremere aparecen. Espero que sigamos juntos cuando llegue el final, pues ése es el mayor halago que les puedo ofrecer.


Ventrue: Títeres manejados por los Usurpadores. No merecen el derecho de liderazgo que reclaman sobre todos nosotros.

TELYAVOS


En las lejanas tierras que rodean el Báltico, el clan Tremere se ha transformado en una línea de sangre única, separándose del resto del clan antes de que Tremere diabolizara al Antediluviano Saulot y consolidara la posición de los Usurpadores. Desde entonces este linaje se ha distanciado de su clan padre en varios fundamentos significativos.

Una de las tácticas más importantes del clan Tremere para asegurarse su supervivencia consiste en extender su poder a lo largo y ancho del mundo conocido, reduciendo así su vulnerabilidad ante enemigos locales o trampas. Siguiendo esta estrategia, en los inicios del linaje se envió un pequeño grupo de Usurpadores a Lituania para que extendieran la influencia del clan. Pero, sin que lo supieran los ancianos de Ceoris, los Cainitas a los que se les encomendó la responsabilidad de este viaje eran disidentes que no aceptaban su nueva naturaleza y trataban de encontrar la forma de recuperar su humanidad. Querían establecer una nueva capilla que, hasta donde fuera posible, no estuviera bajo la supervisión de Ceoris.

No lograron encontrar el renacimiento que buscaban. Pero en el transcurso de sus investigaciones acerca de los dioses paganos de la zona encontraron algo distinto. Los lituanos paganos citaban entre sus dioses a Telyavel (o Kaleval), el protector de los muertos. No pasó mucho tiempo antes de que los Tremere adoptaran el término lituano y comenzaran a autodesignarse como los Tremere “Telyavos”. Aprendieron las costumbres paganas de los campesinos y se apropiaron de las funciones de chamán, sacerdote y emisario espiritual.

También descubrieron la existencia del Siela, esa parte del espíritu que permanece en la tierra después de la muerte. Tomando esta sencilla tradición y combinándola con sus propias prácticas mágicas, desarrollaron una senda denominada Taumaturgia Sielánica que combina su sangre mancillada con el suelo y la savia de su nueva patria. El que constituya una abominación y una afrenta a los dioses de la tierra parece no molestarles en absoluto. Si los mortales tienen alguna objeción al respecto, tienen demasiado miedo (o son demasiado educados) para decírselo.

La adopción por parte de los Pastores de los métodos paganos les ha hecho vulnerables a las reliquias y los poderes de la fe cristiana a la que se están convirtiendo los lituanos progresivamente. Por lo que su poder se ve reducido ante sus enemigos mortales, y están luchando por defender la tierra de la que, a la vez, abusan y extraen su poder. Los Telyavos saben que han unido su destino al de las tierras y las tradiciones de los paganos. A cambio de una mayor conexión con el mundo de los vivos, les ofrecen su protección, hasta donde les es posible hacerlo.

En los últimos años la línea de sangre ha sufrido un duro golpe. Cuando los Ventrue germánicos impulsaron la conquista de los territorios paganos del Báltico se encontraron con los Telyavos, y tras ser rechazados mediante el uso de magia de sangre recurrieron a su vez a la ayuda de otros hechiceros: los Tremere.

Respondiendo a esta petición de ayuda, los Tremere aceptaron y atacaron a los hechiceros paganos. Su intervención fue decisiva e implacable. Deverra, la líder de los Telyavos, fue destruida junto con su principal santuario. Lo peor de todo es que mientras los Pastores estaban distraídos en la lucha un grupo de Tremere profanó la conexión de Telyavel con sus adoradores. Privados de su principal fuente de poder místico, muchos Telyavos se inmolaron inútilmente, y los supervivientes huyeron hacia el este, desperdigándose.

A mediados del siglo XIII, los Telyavos se preocupan por sobrevivir. Siguen ayudando a los pueblos paganos en lo que pueden, pero su presencia y su número se reducen con el avance del cristianismo y los vampiros que lo impulsan, especialmente Tremere y Ventrue.

Remoquete: Pastores
Apariencia: Muchos Telyavos Abrazan activamente hombres y mujeres que pueden servir como encarnaciones de los dioses paganos locales. Desprecian las ropas sombrías de los Tremere y tratan de encajar en la población local, ya sea vistiendo como los campesinos o con túnicas y símbolos de su nuevo dios patrón. Los escasos “antiguos” supervivientes (ninguno tiene más de doscientos años) forman parte del grupo original de Usurpadores que llegó a Lituania, y proceden de otros lugares de Europa.

Refugio y presas: Para adaptarse a su entorno la mayor parte de los Telyavos habitan en arboledas que crecen en colinas consideradas sagradas, aunque también eligen habitar cerca de otro tipo de santuarios, dispersos entre los pueblos paganos que se extienden en torno al Báltico hasta Polonia. En ocasiones un Telyavo solitario habita en un campamento nómada, rodeado de ghouls. Además, estos vampiros suelen disponer de refugios secundarios que también sirven como lugares de culto.

Los Telyavos se alimentan de las ofrendas de sangre de sus adoradores y en ocasiones, también de ellos como pago por atender sus peticiones. Actúan como dioses vivientes y mensajeros divinos, y algunos abusan de su posición para obtener alimento.

Abrazo: Los candidatos para el Abrazo son Abrazados entre los pueblos paganos del Báltico. Muchos de ellos eligen a chamanes, sacerdotes y sacerdotisas paganos. Debido a las guerras entre paganos y cristianos, algunos Telyavos también son Abrazados entre los guerreros tribales.

Creación de personaje: Como su clan padre, para los Telyavos los Atributos Mentales y los Conocimientos tienen una gran importancia en casi todos los casos, aunque los guerreros pueden decantarse por los Atributos Físicos y los Talentos. Los Aliados y el Rebaño suelen ser frecuentes (sus seguidores mortales). Casi todos siguen el Camino de la Humanidad, aunque unos pocos han aprendido el Camino de la Bestia.

Disciplinas de Clan: Auspex, Presencia, Taumaturgia
Debilidades: las dificultades para resistirse al frenesí son dos veces más de lo normal cuando se enfrentan a un enemigo que utiliza Fe Verdadera como defensa. Retroceden ante la imagen de la cruz y otros símbolos de la fe cristiana.

Organización: El liderazgo de los Telyavos se encontraba en una colina sagrada cerca de Riga, que fue destruida recientemente. Los supervivientes se han dispersado por otros santuarios paganos. Cada tribu de Lituania era supervisada por un “vigilante,” aunque tras la reciente debacle, muchos de ellos han sido destruidos, ya sea por los caballeros teutónicos o los Tremere. Los vigilantes supervivientes intentan realizar su labor de protección lo mejor que pueden, y unos pocos tratan de colaborar o Abrazan nuevos chiquillos en un intento de hacer frente a sus enemigos.

Cita: La tierra y todo lo que habita en ella y sobre ella me muestran sus secretos. Mediante el poder de la sangre me convierto en todas las cosas.

ESTEREOTIPOS


Altos Clanes: Sólo utilizan su posición y su fe como cobertura para ocultarse. No son mejores que nosotros y podemos rechazarles con nuestro poder.


Bajos Clanes: Entre los que otros llaman bajos hemos encontrado hermanos, aceptación, sabiduría y poder. 


Gangrel: Guerreros feroces. Lideran la vanguardia y protegen nuestros santuarios. Estamos más que contentos de ofrecerles nuestra ayuda.


Malkavian: Videntes y heraldos de los dioses. Su conexión con el mundo de los espíritus es mayor que la nuestra. Respetamos al Krivê y sus hermanos, pero su ayuda no es suficiente.


Nosferatu: Tienen una gran fuerza, pero prefieren acechar y sobrevivir para luchar otro día. Si conseguimos la victoria, no será gracias a ellos.


Tremere: Los conocemos demasiado bien para nuestra desgracia. Arrebataron la vida de nuestros ancestros, nos han arrebatado la paz y ahora nos han arrebatado a nuestro dios. No pararán hasta quitárnoslo todo, y somos demasiado pocos para hacerles frente.


Tzimisce: Dioses terribles que acechan en los pantanos. Byelobog y sus hijos nos miran con desprecio, pero por ahora nos han aceptado…o prefieren ignorarnos. No los provoques.


Ventrue: Los caballeros de la cruz negra manchan la tierra con sus conquistas. Los derrotamos una vez, y podremos volver a hacerlo si conseguimos separarlos de sus aliados.

VERDADEROS BRUJAH
Los historiadores más antiguos de la línea de sangre de los Verdaderos Brujah cuentan la historia de un sabio guerrero que se cansó de la batalla y que fue Abrazado por un chiquillo desconocido de Caín. Este guerrero vio en su nuevo estado y su inmortalidad una oportunidad para ascender más allá de su estado físico. Se convirtió en un sabio erudito y finalmente desarrolló el ideal de la unión perfecta entre mente y cuerpo para conseguir un estado conocido como Perfección. Este Antediluviano posteriormente sería conocido como Troile.


Los más sabios del linaje admiten conocer muy poco o nada sobre Troile antes del Diluvio. Sin embargo, parece que después del cataclismo comenzó a buscar personas dignas que, como él, estuviesen interesados en alcanzar la Perfección. Troile sabía que no había alcanzado ese estado, y por lo tanto quería otras perspectivas. La mayoría de sus chiquillos intentaron seguirle hacia la Perfección, mientras que otros rechazaron el camino y se distanciaron de la humanidad (incluso más que otros Cainitas) y decidieron buscar otros objetivos, convirtiéndose en grandes sabios y eruditos.


Las historias y leyendas discrepan sobre el momento en que uno de los chiquillos de Troile le robó su sangre. De acuerdo con la mayoría de los Verdaderos Brujah, afirman que fue el último o el penúltimo de los chiquillos de Troile (en algunas historias se dice que el último chiquillo se llamaba Jonás), un poderoso guerrero que había alcanzado la Perfección física. Troile lo Abrazó a pesar de su falta de autocontrol y de la disciplina que valoraba.


Pronto se hizo obvio que Troile se había equivocado. Aunque siempre había dicho a sus chiquillos que transmitieran su sangre poco a poco y con cuidado, su último chiquillo eligió a varios guerreros y hermosas mujeres como sus descendientes. Aunque Troile enseñó al resto de sus chiquillos el autocontrol y la sabiduría necesarios para dominar el poder de Temporis, el temperamento y la agresividad de su último chiquillo le impidieron controlarlo. A medida que el resto de los descendientes de Troile se volvían más racionales, pragmáticos y controlados, este chiquillo siempre se mostraba enfurecido, emocional y agresivo. Troile intentó aconsejar y guiar a su chiquillo descarriado, pero al final resultó imposible controlarlo. La mayoría creen que sire y chiquillo terminaron por enfrentarse, pero muchos Verdaderos Brujah creen que el chiquillo de Troile conspiró en secreto durante años para derrocar a su sire. Cualquiera que sea la verdad, después de una terrible batalla, este chiquillo terminó derrotando a su sire y cometiendo el Amaranto sobre él. Después de este terrible acto, Caín castigó al patricida con una maldición por la que siempre sería controlado por sus emociones y nunca podría alcanzar la sabiduría. El nuevo Antediluviano usurpó el nombre de Troile y él y sus chiquillos rabiosos comenzaron a destruir a los Verdaderos Brujah. Esta purga tuvo lugar cuando el poder de la Segunda Ciudad se encontraba en decadencia y los demás clanes estaban demasiado enfrentados entre sí como para oponerse. Los Verdaderos Brujah afirman que los otros clanes les traicionaron, porque envidiaban sus conocimientos, mientras que los Brujah afirman que Troile se había vuelto demasiado aterrador y cruel y que los demás clanes prefirieron mantenerse al margen de la purga (o incluso que participaron en ella).


Después de esta gran traición, los pocos supervivientes del linaje original de Troile se dispersaron. Nunca fueron un linaje numeroso, y en aquel momento estaban reducidos a poco más que un puñado, viviendo en soledad o con un único hermano de sangre o chiquillo. Algunos juraron que se vengarían de los Falsos Brujah, como los sabios llaman a los descendientes de Troile el Traidor, mientras que otros consideraron que no merecía la pena desperdiciar su existencia en la venganza, prefiriendo seguir con su búsqueda de perfección espiritual y física y acumulando conocimientos.


Por supuesto, otros Cainitas (sobre todo los del clan Brujah, pero también unos pocos eruditos de otros clanes) cuentan una historia diferente. Afirman que los llamados Verdaderos Brujah son un grupo escindido de Cartago, dedicados a la búsqueda de conocimiento, a la filosofía y a combatir la rabia que era la maldición de su clan. Este grupo realizó varios experimentos místicos con la Disciplina Celeridad, probablemente ayudados por hechiceros Assamitas. Estúpidamente culparon al resto del clan de la destrucción de Cartago, que supuso la muerte de muchos de sus antiguos y la desaparición de muchos de sus escritos e investigaciones, y decidieron separarse del linaje y declararse como los Verdaderos Brujah. La historia de la traición aparecería posteriormente, como una justificación del odio que sienten por su clan de origen. En realidad, dicen los defensores de esta teoría, fue la crueldad de Troile lo que llevó a su muerte a manos de un chiquillo valiente y justo.


Remoquete: Sabios, Insensibles.


Apariencia: La mayoría de los Verdaderos Brujah llevan ropas sencillas y funcionales. Normalmente evitan la armadura, prefiriendo no limitar sus movimientos, y debido a su pragmatismo, su vestimenta suele reflejar tanto el ambiente en el que viven como su posición en la misma. Muchos de los Verdaderos Brujah se encuentran en una perfecta forma física, ya que los Sabios prefieren elegir a individuos sanos y saludables como sus chiquillos, y asimismo también prefieren llevar el cabello corto por razones prácticas (el cabello largo puede ser agarrado, o puede molestar la visión), y lo cortan cada noche si fueron Abrazados con el cabello más largo.


Refugio y presas: Generalmente los refugios de los Verdaderos Brujah suelen ser muy sencillos, funcionales y discretos. En muchos de estos refugios hay una habitación separada dedicada a la lectura y a la contemplación. Los Verdaderos Brujah a menudo tratan de formar un rebaño para que su alimentación sea más cómoda y eficiente, si no lo consiguen procuran buscar recipientes sanos, que con mayor probabilidad soportarán los efectos de la pérdida de sangre. No es una cuestión de preocupación por los humanos: simplemente si sobreviven podrán proporcionar sangre en otra ocasión. Algunos Verdaderos Brujah se alimentan a menudo de recipientes distintos, tratando de experimentar algún tipo de emoción.


El Abrazo: Es tradicional entre los Verdaderos Brujah vigilar a un chiquillo potencial durante al menos un año y con frecuencia durante una década o más antes de ofrecerle el Abrazo. Pocos Verdaderos Brujah obligan a sus chiquillos a aceptar la sangre, y prefieren informarles de aquello en lo que se convertirán. El Abrazo se realiza de la forma más rápida y menos apasionada posible. Si el chiquillo potencial rechaza el ofrecimiento, el Verdadero Brujah normalmente lo mata para preservar el Silencio de la Sangre.


Creación del Personaje: Normalmente los Atributos Físicos o los Mentales son los primarios, con la siguiente clase como secundaria. Los Atributos Sociales raramente son primarios. Normalmente los Conocimientos suelen ser habituales (todos los Verdaderos Brujah tienen al menos un punto en Academicismo), junto con Técnicas y Talentos físicos. Entre los Trasfondos, la Generación suele ser frecuente, y Mentor y Criados también son comunes. La línea de sangre se encuentra dividida entre los seguidores del Camino del Cielo y los de la Humanidad. Un miembro de la línea de sangre llamado Rathmonicus está perfeccionando un camino basado en el rechazo de las emociones y el dominio de sí mismo conocido como el Camino del Corazón Abrasado, pero todavía no está completo y sólo un puñado de Sabios lo conocen.


Disciplinas de la línea de sangre: Potencia, Presencia, Temporis.


Debilidad: Los Verdaderos Brujah han rechazado sus emociones durante largo tiempo hasta tal punto que incluso aunque quieran sentir no pueden. Sólo las emociones más fuertes tienen algún tipo de efecto en ellos –normalmente la rabia y el miedo- e incluso en esos extremos surgen de forma sutil y debilitada. Todas las tiradas de Conciencia/Convicción tienen un +2 en la dificultad, y e incrementar las puntuaciones de Conciencia/Convicción o Camino les cuesta el doble de puntos de experiencia o de maduración.


Organización: Ninguna. Excepto por algunas relaciones duraderas entre sire y chiquillo y las cartas que circulan con lentitud entre algunos antiguos Sabios, la línea de sangre es demasiado pequeña y se encuentra demasiado extendida como para tener nada parecido a una organización.


Cita: Para de pedirme compasión, porque no recibirás ninguna. Conocías las reglas. Estaba presente cuando el Príncipe las estableció. Tú las has quebrantado y ahora deberás recibir la luz del sol. Acepta tu destino. El dolor no durará mucho.

ESTEREOTIPOS


Altos Clanes: Los individuos deben ser juzgados por sus méritos, no por su clan. Que los Altos Clanes asuman que son superiores, inventando excusas para justificar su posición resulta risible.


Bajos Clanes: Entre ellos hay individuos dignos, como los respetados videntes Malkavian de la antigua Roma, o los valerosos guerreros Assamitas que lucharon contra los Baali, pero en conjunto muestran su debilidad permitiendo que los Altos Clanes los rebajen arbitrariamente.


Assamitas: Terribles asesinos, que también tienen su propia venganza personal contra los Baali. Puede que aprendamos algo si observamos con atención.


Brujah: Resulta difícil hasta para nosotros, mantener la calma ante esta antigua injusticia. Cuando intentamos mostrarles la verdad, nos llaman mentirosos e intentan destruirnos, por lo que lo mejor que podemos hacer es guardar silencio hasta que llegue nuestro momento, y mientras tanto castigarlos frustrando todos sus planes y falsas utopías.


Capadocios: Un clan respetable formado por compañeros eruditos y que también valoran la tranquilidad y el aislamiento. Cuando nos hemos aliado a menudo somos correspondidos con sabiduría y conocimiento.


Gangrel: Excelentes compañeros de viaje. Hablan poco y escuchan mucho. Una lástima que no les guste mucho la civilización.


Lasombra: Ya es bastante malo que nos veamos obligados a ocultarnos en las sombras. No queremos ser sus esclavos.


Malkavian: La visión de los Locos está fragmentada, pero con paciencia puedes terminar encontrado fragmentos de sabiduría. Mucha paciencia.


Nosferatu: Tienen talentos que los demás clanes subestiman. Si pudiéramos aliarnos con ellos, nos facilitarían nuestra búsqueda de conocimiento. 


Ravnos: Ladrones que extienden el desorden y el vandalismo a su paso sin importarles lo que destruyen. Por suerte resulta fácil avivar el descontento contra ellos.


Salubri: Sólo ellos comprenden de verdad la pérdida que hemos sufrido y simpatizamos con su situación. Debemos ayudarlos siempre que podamos.


Seguidores de Set: Enemigos de la civilización y adversarios. Algunos antiguos parecen estar por encima de sus compañeros más revoltosos, y conservan valiosos conocimientos antiguos.


Toreador: La belleza es efímera. No soporta tan bien el paso del tiempo como el conocimiento.


Tremere: La historia se repite, y los Tremere son todo un ejemplo. Respetábamos a los Salubri, y eso es suficiente razón para considerar a los Usurpadores nuestros enemigos. 


Tzimisce: Practican artes extrañas y buscan conocimientos todavía más extraños, pero ni siquiera como monstruos han conseguido dominar sus emociones.


Ventrue: Recordamos que los más antiguos nos dieron cobijo después de la traición de Troile. Una lástima que sus descendientes no sean tan dignos. Su corrupción es profunda y visible para quienes saben mirar.

VARIACIONES DE LA SANGRE

Como se ha mencionado anteriormente, resulta difícil determinar cuántas líneas de sangre existen. Algunas son variaciones menores que no son consideradas linajes separados de su clan principal, y en su mayor parte las ramas de los clanes principales sólo difieren en actitud y cultura. En otros casos los cambios son más profundos, con alteraciones en las Disciplinas de clan. Estas diferencias pueden no ser visibles para los observadores externos, pero añaden diversidad a la sociedad vampírica del Medioevo Oscuro.


A continuación se muestran algunas de estas variaciones adicionales. Existen otros linajes y líneas de sangre en el Lejano Oriente, el África subsahariana y las tierras aún por descubrir de América, pero en este apartado sólo se describen los linajes que se encuentran presentes en Europa, el norte de África y Oriente Próximo, y que de alguna forma no desentonan en una Crónica de Edad Oscura: Vampiro.

ASSAMITAS
ASSAMITAS BEDUINOS

Oriente Medio y el Norte de África tienen una gran tradición de pueblos y culturas nómadas, que conservan tradiciones, costumbres y modos de vida muy anteriores al cristianismo. Desde que comenzaron su expansión, los Assamitas reclutaron entre sus filas. Algunos de ellos se unieron al resto de sus hermanos y siguieron las órdenes de Alamut, pero otros tenían vínculos demasiado fuertes con sus familias para abandonarlas y con el tiempo se desentendieron por completo de la estructura de su clan y regresaron con sus familias y tribus.


Apartados de su clan, estos guerreros Assamitas evolucionaron en su aislamiento y renunciaron a las artes del sigilo y del asesinato por conocimientos más prácticos, pastoreando los rebaños de caballos, camellos y ganado y protegiendo a sus extensas familias de los ataques de incursores rivales. Los Assamitas de Alamut los dejaron hacer, utilizando el apoyo de los beduinos nómadas para recorrer grandes distancias, enviar mensajes y mercancías y conseguir acceso a las rutas comerciales que recorren los desiertos del norte de África. Por otra parte, también prestaban un apoyo militar más directo al clan movilizando a las tribus del desierto cuando era necesario.


Actualmente los Assamitas Beduinos constituyen una pequeña línea de sangre de guerreros nómadas que hace un uso extensivos de depredadores y caballos de guerra ghouls para imponer su dominio sobre los desiertos que consideran su hogar. Estos individuos priorizan por encima de todo los vínculos con sus clanes familiares mortales y sólo son leales a Alamut de nombre.


Remoquete: Beduinos


Disciplinas: Animalismo, Celeridad, Extinción


Debilidades: Los Assamitas Beduinos proceden de la casta de los guerreros, con los que comparten la misma debilidad. Toda ha​bilidad sobrenatural para sentir la mancha oscura del Amaranto con​firma que un Assamita Beduino es un diabolista, incluso si el sujeto nunca ha probado la sangre de otro Cainita (algunos también sufren de una maldición de la sangre impuesta en ellos por los Baali y tienen el Defecto Demencia de Sangre, del cual ganan puntos de bonificación adicionales).


Cita: El desierto es nuestro hogar y la familia nuestro deber. No luchamos entre las sombras, sino que cabalgamos entre las arenas del desierto extendiendo el terror a nuestro paso.
CAPADOCIOS
INFITIORES

Hace mucho tiempo el Antediluviano Cappadocius convocó el Festín de la Locura, donde purgó a su clan de los individuos que consideraba indignos, encerrándolos en las profundidades de la ciudad subterránea de Kaymakli, sellando el portal con una maldición mística: “Que ningún hijo de Caín salga nunca de este pasaje, que ningún hijo de Seth entre.”


Sin embargo, a muchos descendientes de Cappadocius les resultó imposible acudir a su convocatoria, ya fuese por una incapacidad física, un estilo de vida errante que les imposibilitaba atender a la llamada, o quizás incluso algún tipo de premonición personal de que era mejor no asistir; en cualquier caso algunos escaparon de un posible confinamiento bajo la ciudad de Kaymakli.


Estos Capadocios, conocidos como Infitiores, tras conocer lo ocurrido en el Festín de la Locura a posteriori, han llegado a odiar al fundador de su clan, pues nadie sabe si hubiesen acabado bajo tierra con sus hermanos indignos de haber acudido a su llamada. Rechazan toda relación con los demás Capadocios, siguiendo sus propias metas y evitando a sus antiguos hermanos, y saben que algunos de ellos se han dedicado a perseguir a quienes desobedecieron la llamada del Antediluviano, llevándolos a la fuerza al templo de Erciyes para ser juzgados o imponiendo algún castigo más rápido y expeditivo, ya que consideran que la desobediencia marca a los Infitiores como indignos.


Aislados y temerosos, los Infitiores llevan existencias miserables y solitarias, amargados por lo que consideran la traición y el juicio injusto de un hombre al que en el pasado siguieron de buena fe. Es raro que se relacionen con otros vampiros, y desde luego nunca lo hacen con los Capadocios. En todo caso, a la mayoría se les puede encontrar en Tierra Santa y los territorios controlados por los musulmanes.


Poco a poco se está produciendo un lento pero significativo cambio en el aspecto de los Infitiores. Algunos creen que el Antediluviano los ha maldecido, retirándoles sus dones por no haberse sometido a su juicio. La sangre ya no parece mantener su inmortalidad y parecen estar adoptando un aspecto de cadáveres más pronunciado que sus hermanos, como si la putrefacción que se detuvo con el Abrazo se hubiera reanudado. Por otra parte, aislados de sus hermanos Capadocios, los Infitiores no pueden acceder al conocimiento nigromántico de su clan, y sus poderes sobre la muerte se vuelven más toscos.

Remoquete: Desleales, Lazarenos


Disciplinas: Auspex, Fortaleza, Nigromancia


Debilidades: Los Infitiores tienen la misma debilidad que el resto de los Capadocios, mostrando 

una palidez morbosa y cuerpos demacrados e incrementando la dificultad en todas las tiradas relacionadas con un Atributo Social en uno. Sin embargo, por alguna extraña razón muchos han comenzado a desarrollar el Defecto: Monstruoso (del que obtienen 2 puntos gratuitos) asemejándose a cadáveres putrefactos y obteniendo una Apariencia de 0, fallando todas las tiradas relacionadas con Apariencia salvo para intimidar o asustar, en cuyo caso se utiliza el Atributo de Fuerza. Este Defecto también parece transmitirse a sus ocasionales chiquillos, aunque Abrazan muy raramente.


Cita: Creía en Cappadocius y no comprendo qué locura pudo llevarle a enterrar a mis hermanos en una tumba. No quiero volver a saber nada de él ni de los cómplices que colaboraron en su crimen.

GANGREL
GANGREL GRIEGOS

En las esquinas oscuras y en las cloacas de grandes ciudades como Constantinopla y Roma acecha una extraña rama de Gangrel que se ha adaptado muy bien a su entorno. Existen varias teorías sobre su existencia: se dice que quedaron atrapados tras seguir a los caballeros de las cruzadas en el siglo XI, que son el resultado de un experimento de los Tremere, o incluso que son un clan nuevo. La verdad es que ha habido Gangrel que acechan escondidos en las sombras de las ciudades humanas casi desde que se colocó la primera piedra de la antigua Babilonia. Con el paso de los siglos estos Gangrel se han concentrado en sobrevivir en un entorno distinto, con sus propios peligros particulares.


Los Gangrel Griegos, como se denominan a sí mismos prefieren esconderse en los lugares donde se congregan tantos mortales. Además, suelen llevarse bien con los Nosferatu, con los que suelen compartir las cloacas, aunque en ocasiones estalla la competencia por el territorio.


Existen muy pocos Gangrel Griegos, y la mayoría han aparecido recientemente en Constantinopla. A diferencia de sus parientes salvajes, no suelen aventurarse a entrar en los bosques, ni tampoco se sienten incómodos cazando en el entorno que han elegido. Nunca han asistido a una Asamblea del clan Gangrel, aunque se dice que algunos quieren establecer lazos con el resto del clan. Otros son más precavidos y creen que sus parientes salvajes los considerarían impuros de conocer su existencia y es muy posible que los rechacen…o incluso que los destruyan.

Remoquete: Gangrel de cloaca


Disciplinas: Animalismo, Ofuscación, Protean


Debilidades: Los Gangrel griegos sufren la misma de​bilidad que su clan padre. Siempre que un Gangrel griego entra en frenesí, consigue un ras​go animal temporal de algún tipo (que puede sustituir a uno ya existente). El impacto mecánico de ese rasgo queda en manos del Narrador. Los Gangrel griegos tienden a desarrollar rasgos de animales encontrados habitualmente en los entornos de las ciudades: ratas, perros y gatos.

Cita: Los venecianos han traído una nueva remesa de esclavos. Llama a los demás. Esta noche tendremos un festín.
GANGREL MARINOS


En las aguas del Mar Negro, el Mar Mediterráneo y el Mar Báltico, y también en algunos grandes ríos como el Rin y el Danubio, habita una rama singular del clan Gangrel, los Gangrel Marinos. Mientras que los Gangrel del clan principal adquieren los rasgos y características de los animales de tierra firme, esta línea de sangre adquiere los rasgos de las criaturas que habitan su hogar marino. Rasgos como escamas, agallas, aletas y bocas de peces depredadores son habituales entre estos Gangrel, que rápidamente aceptan el mar como hogar.


Los Gangrel aquarii (como en ocasiones son llamados por los vampiros eruditos) na​dan por debajo del límite de la luz, y su Disciplina de For​taleza los mantiene a salvo de la presión que de otro modo los aplastaría, y con su Disciplina Protean adoptan rasgos y formas de criaturas acuáticas. Por la noche ascienden para alimentarse, normalmente de tiburones y ballenas, pero no son muy selectivos –cualquier cosa que tenga sangre les vale. Un naufragio es todo un festín para los Gangrel Marinos y un desastre a gran escala es una de las pocas cosas que podrían atraer a más de uno al mismo lugar.


Evitan el contacto con otros vampiros, incluyendo a los miembros terrestres de su clan, y el único grupo de Cainitas con los que parecen tener un contacto regular son los Lasombra y otros vampiros que viajan por el mar, y no suele ser un contacto amistoso.


Curiosamente, los Gangrel Marinos no son una línea de sangre completamente separada del clan principal, y los cambios parecen deberse sobre todo al temperamento y el carácter de los chiquillos. Se sabe de Gangrel terrestres que han Abrazado Gangrel Marinos y viceversa, aunque no suele ser frecuente, debido a que los potenciales sires suelen buscar chiquillos con preferencias similares a las suyas.

Remoquete: Gangrel de mar


Disciplinas: Animalismo, Fortaleza, Protean


Debilidades: Como ocurre con la mayoría de los Gangrel, los Gangrel Marinos ganan un rasgo animal cada vez que entran en frenesí. Sin embargo esos rasgos parecen ser de peces, invertebrados acuáticos, cefalópodos y otras criaturas marinas (unos pocos desarrollan rasgos similares a los de focas y cetáceos). Por cada tres rasgos animales pierde un punto en un Atributo Social (en lugar de por cada cinco rasgos como los Gangrel terrestres). La extraña naturaleza de es​tos rasgos debería ser tenida en cuenta por los Narradores para determinar su impacto en la mecánica de juego.


Cita: Ningún Príncipe domina el mar. Aquí disfruto de más libertad que quienes están atados a la tierra. Y puedo enfrentarme a los peligros de las profundidades mucho mejor que a las intrigas traicioneras de la superficie.

LASOMBRA
ANGELLIS ATER

En el siglo XI un Baali llamado Azaneal descubrió textos sobre la ubicación de la impía ciudad de Chorazim, un santuario creado por su línea de sangre y oculto por sombras vivientes, por lo que decidió que para conseguir abrirse paso a su interior y acceder a su secretos necesitaba la ayuda de los maestros de las sombras, el Clan Lasombra. Acompañado por los Angellis Ater (“Ángeles negros”), un grupo de Magistri infernalistas de la ciudad de Valencia, viajó a Ultramar, donde encontró una ciudad enterrada que había sido la tumba de un poderoso demonio, y que ocultaba numerosos secretos y conocimientos que hubieran hecho temblar a los santos.


Sólo Azaneal sobrevivió a las trampas y el conocimiento prohibido de Chorazim, aunque sufrió profundos cambios, armado con el conocimiento de las sombras de su propia alma y las doctrinas de los Angellis Ater. Muy pronto los chiquillos de Azaneal y sus discípulos (a veces llamados Azaneali) mostraron un conocimiento de la oscuridad sólo comparable al de los Lasombra, extendiéndose por las cortes europeas e infiltrándose entre los Magistri.

Los Angellis Ater son una extraña línea de sangre, un linaje que une los límites entre los Baali y los Lasombra. Los llamados “ángeles negros” creen que los vampiros son el instrumento de Satán, y adoran el pecado y la oscuridad del alma. Su sangre Lasombra les permite tocar la oscu​ridad, aferrarla y manipularla, hasta el punto que con el tiempo se vuelven adictos al uso de Obtenebración.

Remoquete: Ángeles Negros


Disciplinas: Daimonion, Obtenebración y Dominación, Potencia o Presencia (elegir una entre las tres)


Debilidades: Los Angellis Ater comparten el poder de Baali y Lasombra, pero también sus debilidades. Carecen de reflejo y como criaturas de las tinieblas y las som​bras, sienten un gran dolor en presencia de luz brillante, y sufren un nivel adicional de daño agravado de cualquier ex​posi​ción a la luz solar. Además son especialmente vulnerables a los símbolos religiosos, que deben evitar, y sufren el el doble de daño cuando son afectados por un poder basado en la fe o son golpeados con una reliquia sagrada.


Cita: La oscuridad es la puerta. La oscuridad es la llave. Abre la puerta y podrás descender al abismo de tu alma.
NOSFERATU
LARVAE

En las tierras salvajes de Bulgaria, ocultos en las profundidades de las montañas y en rincones apartados y desplazándose a través de todo un reino de cavernas subterráneas, habita una línea de sangre Nosferatu conocida como Larvae, y que no guardan ningún parecido con los Cainitas, que incluso entre los Nosferatu adoptan una figura más o menos reconocible como humana.


Los cuerpos de las Larvae son alargados y delgados y sus miembros son casi esqueléticos. Su piel es blanca como la tiza, sus ojos se encuentran cerca de las orejas y su rostro está atravesado por una abertura vertical con hileras de dientes afilados como anzuelos (que se parecen mucho a las bocas de las lampreas). Sus dientes son excepcionalmente duros y utilizan su fuerza sobrehumana para excavar rocas blandas y la tierra, que posteriormente evacuan. Las Larvae excavan con gran rapidez y se aventuran en lo más profundo de la tierra. Nadie sabe hasta dónde han sido capaces de llegar y por fortuna se los ve cada vez menos en la superficie.


Debido a la extraña forma de sus bocas, las Larvae desgarran a sus víctimas de forma atroz y abren enormes heridas en sus cuerpos. Utilizan una lengua cartilaginosa y extensible para extraer la sangre de sus víctimas como si fueran insectos. Viven en la más abyecta suciedad y no son demasiado inteligentes. Cuando consiguen atrapar a una víctima comparten la carne y la devoran, tanto huesos como músculos y después defecan una pulpa nauseabunda tras haber extraído hasta la última gota de sangre. Abandonan sus desechos donde hayan evacuado y se pasean a su alrededor desnudos y sin pudor, recubiertos de barro y fango. Cualquier ser que no pertenezca a su tribu se considera comida.


Las Larvae son los descendientes deformados de un linaje Nosferatu de época romana. Fueron creados por los vampiros del clan Tzimisce, que realizaron experimentos atroces con ellos. Se rumorea que cuando escasea el alimento las Larvae se cobran su parte de venganza y atacan los rebaños y fortalezas de los Tzimisce, que ofrecen elevadas recompensas por la destrucción de estos vampiros degenerados.

Remoquete: Gusanos


Disciplinas: Animalismo, Ofuscación, Potencia


Debilidades: Las Larvae tienen el mismo Defecto que los Nosferatu. A efectos de mecánica de juego tienen una Apariencia  0, y fallan cualquier tirada en la que se incluya la Apariencia, salvo para amedrentar o asustar, en cuyo caso se utiliza el Atributo de Fuerza. Además, las Larvae toman obligatoriamente los siguientes Méritos y Defectos que definen su cuerpo y estado deforme: Digestión eficaz (Mérito de 3 puntos), Lengua Nutridora (Mérito de 2 puntos), Territorial (Defecto de 2 puntos), Inculto (Defecto de 5 puntos: 5 puntos menos de Conocimientos durante la creación del personaje y el personaje no puede comenzar el juego con más de 3 puntos en un Conocimiento).


Cita: <Temblores y gruñidos en las profundidades>
VOLSI
 
En las ciénagas y pantanos de las orillas del Rin, en el Imperio Germánico, habita una línea de sangre de Nosferatu conocida como los Volsi, entre los que se cuentan algunos de los miembros del clan más antiguos de Europa que se encuentran actualmente activos. Según los rumores son los antiguos nativos de la zona, o quizás los dioses que adoraban antes de la llegada del cristianismo.


Se cree que en el pasado los Volsi eran más numerosos y puede que forzaran a los mortales de la zona a practicar el canibalismo. Se dice que fueron uno de los motivos por lo que los antiguos romanos se negaron a asentarse en Germania. Los romanos estaban tan atemorizados por lo que vieron que hasta el propio Julio César prohibió a sus tropas avanzar más allá del río Elba. El hermano del emperador Tiberio, Nerón Druso, afirmó haber visto una gran giganta junto a la ribera del río, que le advirtió que no regresara y que predijo su muerte.


Tal y como cuentan las leyendas los Volsi son auténticos gigantes entre los Nosferatu, y alcanzan con facilidad la estatura de un oso. Sus uñas y dientes son como el hierro y sus ojos arden como brasas salvajes desde la profundidad de sus cuencas; en ocasiones incluso se los confunde con los Gangrel. Debido a que duermen en el fondo de ciénagas y pantanos, su cuerpo a menudo se encuentra recubierto por un manto de cieno y raíces como un manto de color verde enfermizo. Sus cuerpos emiten un hedor fétido debido al tiempo que pasan en el agua estancada. Son criaturas incivilizadas e incultas, pero poseen una salvaje astucia y fuerza que los convierte en oponentes peligrosos.

Remoquete: Gigantes


Disciplinas: Animalismo, Ofuscación, Potencia


Debilidades: Los Volsi tienen el mismo Defecto que los Nosferatu. A efectos de mecánica de juego tienen una Apariencia  0, y fallan cualquier tirada en la que se incluya la Apariencia, salvo para amedrentar o asustar, en cuyo caso se utiliza el Atributo de Fuerza. Además, los Volsi deben tomar obligatoriamente los siguientes Méritos y Defectos que definen su cuerpo y estado deforme: Corpulento (Mérito de 4 puntos), Acuático (Mérito de 1 punto), Viscosidad (Mérito de 1 punto), Notoriedad (Defecto de 3 puntos), Territorial (Defecto de 2 puntos), Hedor (Defecto de 2 puntos).


Cita: Acércate un poco más, hombrecillo, sólo un poco más. Aquí el agua no cubre…
RAVNOS
PHURI DAE

En los últimos siglos ha llegado a Europa y Oriente Medio una nueva oleada de Ravnos, aunque pocos Cainitas son conscientes de que no es la primera vez que ocurre. Algunos han llegado siguiendo las historias del pasado, acompañando a sus parientes mortales, los romaníes (gitanos), en sus migraciones en caravanas. La decadencia de los Ravnos occidentales no resulta de su agrado, y se han producido algunos conflictos entre los recién llegados y los linajes asentados. 


Entre los Ravnos recién llegados existe una pequeña jati (casta) cuyos miembros son hábiles en la adivinación y reciben revelaciones. Estos Ravnos se hacen llamar Phuri Dae y afirman proceder de la India, donde estaban situados en la casta más alta y de donde fueron expulsados con el resto de los Ravnos. Los demás Embusteros romaníes recurren a los Phuri Dae para obtener consejo y orientación: dónde ir, dónde alimentarse, cuándo viajar, cuándo descansar. Por su parte, los Phuri Dae se muestran más fiables que el resto de los recién llegados y tienden menos a abusar de su propio poder, manteniéndose por encima de los aspectos terrenales y del comportamiento engañoso de su clan. Sin embargo, no pueden evitar los impulsos de la maldición de su sangre, que los traiciona con bastante frecuencia.


Los Phuri Dae afirman descender de Marizhavasti Kali, la Madre Negra, una chiquilla del Antediluviano Ravnos, que creó una casta de videntes y profetas para ayudar a sus hermanos en la guerra contra sus enemigos de la India. Sus descendientes siguen sus pasos y poseen una intuición mucho mayor que el resto de los Ravnos.

Remoquete: Adivinadores


Disciplinas: Animalismo, Auspex, Quimerismo


Debilidades: Los Phuri Dae sufren la misma debilidad que el resto de los Ravnos. Cada uno tiene una forma preferida de vicio (aunque tienden a en​gañar a los demás con sus lecturas psíquicas y sesiones adivinatorias). Siempre que un Phuri Dae tiene la oportunidad de disfrutar de su vicio favorito, el jugador debe tirar Autocontrol o Instinto (dificultad 6) para resis​tirse a la tentación.

Cita: Veo que recibiréis de Dios el mismo trato que nos habéis dado a nos, mi buen señor.

SEGUIDORES DE SET
SETITAS GUERREROS

Un estereotipo extendido entre los clanes es que los Setitas son una línea de cobardes escurridizos que acechan entre las sombras y huyen ante la luz. Puede que la corrupción sea una de las armas habituales del clan, pero en la larga y conflictiva historia de los Seguidores de Set han existido numerosos ejemplos de feroces guerreros que no han dudado en tomar las armas para enfrentarse a los enemigos del dios oscuro.


Según la leyenda, el primero de estos guerreros fue Wepwawet, chiquillo de Set, que creó un ejército de elegidos implacables que fueron conocidos como la Cohorte de Wepwawet, que se encargaron de velar por la ortodoxia entre las filas del clan y protegerlo de amenazas externas. Con el tiempo otros siguieron su ejemplo, luchando contra los numerosos enemigos de los Setitas y contra los pueblos invasores que periódicamente amenazaban las fronteras de Egipto. No sólo lucharon contra otros clanes, sino que también purgaron varias facciones heterodoxas de los Seguidores de Set, que según ellos se habían desviado del mensaje original de su dios. Esto les llevó a enfrentarse con la facción de los Desheru en sus inicios, y aunque con el tiempo parecen haber cesado en su persecución, todavía existen ciertas rencillas entre ambas facciones. 


Aunque algunos observadores creen que los Setitas Guerreros son descendientes de Wepwawet se trata simplemente de Serpientes que deciden destacar los aspectos guerreros y marciales de Set  para luchar contra los enemigos del clan. Esta devoción les permite desarrollar su fuerza a expensas de métodos más sutiles, y transmitirla a sus chiquillos, aunque quienes abandonan la senda de los guerreros por otros cultos más ortodoxos recuperan los aspectos de su clan padre.


Los Setitas Guerreros son más numerosos en Egipto, donde protegen los numerosos santuarios del clan, su principal prioridad, pero algunos viajan por el mundo para atacar a sus enemigos en sus propias guaridas o vigilar que sus compañeros mantengan la pureza de su fe.

Remoquete: Víboras Cornudas


Disciplinas: Potencia, Presencia, Serpentis


Debilidades: Los Setitas guerreros sufren la misma debilidad que los demás Seguidores de Set. Sufren dos niveles adicionales de daño de la luz del sol y una penalización de un dado a todas las tiradas cuando se encuentran bajo una luz brillante de cualquier tipo.


Cita: Dices que somos serpientes cobardes que nunca salen a la luz. Aquí me tienes y te arrepentirás de haberme desafiado. Derramaré tu sangre en honor de Set, aunque tu sacrificio no sea digno.

TZIMISCE
TZIMISCE KOLDUNY

Los Tzimisce Kolduny (en singular Koldun) afirman ser los hechiceros más antiguos entre los Cainitas, y desde luego su magia es muy antigua, remontándose a los antiguos chamanes y sacerdotes paganos que habitaban entre los primitivos pueblos de Europa Central y Oriental. Según las propias historias de los Tzimisce, en un tiempo inmemorial el Antediluviano del clan viajó a las tierras que se convertirían en el Voivodato, y atraído por la poderosa magia del lugar decidió convertirlo en su dominio.


Algunos de sus descendientes comenzaron a utilizar el poder de la vida de la tierra, manipulando los elementos de la naturaleza en formas sutiles y grandiosas, sin efectos rígidos y complejos, manteniendo una perversa armonía con la tierra, bebiendo su energía, convirtiéndola en arma, y devolviéndola mediante periódicos sacrificios de sangre.


Los Kolduny actúan como sacerdotes y místicos del clan Tzimisce, consagrándose a la protección de la tierra. Rechazan las costumbres humanas, considerándose elevados por encima de la humanidad, y se convirtieron en guías de las tribus paganas, guiándolas y protegiéndolas a cambio de ofrendas de sangre. Con el tiempo construyeron santuarios por toda Europa Oriental, algunos meras imitaciones de los templos de los mortales, mientras que otros excavaron templos laberínticos en las entrañas de la tierra, decorándolos con los huesos y la carne de sus víctimas y sacrificios. Estas “iglesias negras” o “iglesias del diablo” todavía sobreviven en muchos lugares del dominio de los Tzimisce y son un testimonio de los horrores del pasado. Con la llegada del cristianismo, los Kolduny usurparon las iglesias y monasterios de piedra, profanándolas y enterrándose bajo de ellas como bestias al acecho.


La guerra contra los Tremere ha destruido algunos de estos santuarios, que han sido tomados y mancillados por los enemigos de los Tzimisce. Los Kolduny expulsados de sus dominios han adoptado un estilo de vida nómada (aunque algunos nunca se han asentado), viajando de dominio en dominio para ampliar su conocimiento y ofreciendo sus servicios espirituales y místicos a los voivodas feudales del clan Tzimisce, mostrándose bastante útiles contraatacando la magia de la sangre de los Tremere.


Remoquete: Kolduny (se trata de un término eslavo que se refiere a un tipo de brujos).


Disciplinas: Animalismo, Auspex y Dominación o Vicisitud. Realmente los Kolduny no son una línea de sangre sino una facción del clan Tzimisce que practica la Hechicería Koldúnica (cuyo coste es como el de una Disciplina fuera de clan). Los Kolduny pueden aparecer en cualquier facción del clan.


Debilidad: Como el resto del Clan Tzimisce los Kolduny deben descansar en la proximidad de al menos dos puñados de su tierra natal. Si no cumplen este requisi​to las reservas de dados del Koldun se reducen a la mitad cada noche hasta que todas las reservas se reducen a un dado. Esta penalización permanece hasta que son capaces de descansar durante unas ocho horas en su tierra.

Cita: La tierra da vida. Puedes vivir de la tierra y usarla, pero siempre debes pagar un precio. Un precio en vida. No creas que puedes evitar pagar ese precio, pues soy un protector de la tierra y castigaré a quienes la roban sin respeto.

TZIMISCE DEL VIEJO CLAN

Hace mucho tiempo, quizás en los inicios de los Tzimisce, una facción aislada del clan rechazó la práctica de la Vicisitud. Según las leyendas, ese poder era la manifestación de un demonio que se había extendido dentro del linaje como una enfermedad, infectando incluso al Antediluviano, mancillando y devorando las almas de quienes practicaban el arte de moldear la carne y el hueso. Enfrentados al resto de los Demonios, estos Tzimisce se aislaron sobre sí mismos y fueron despreciados por el resto del clan y llamados “Viejos Tzimisce” o “Tzimisce del Viejo Clan.”


Con el paso de los siglos, los Tzimisce del Viejo Clan adoptaron los cambios del feudalismo, estableciendo varios dominios en Europa Oriental, y para obtener protección establecieron una alianza entre ellos y la secta conocida como Manus Nigrum, para protegerse de sus compañeros “corruptos.” En gran parte es gracias a esta alianza que esta línea de sangre ha conseguido sobrevivir, aunque también es cierto que entre sus filas se encuentran antiguos muy poderosos y despiadados, entre ellos algunos practicantes de la magia de sangre.


En su aislamiento, los Tzimisce del Viejo Clan se han reafirmado en su rechazo al resto de su clan padre, aunque no puede negarse que son muy parecidos en costumbres y tradiciones al resto de los Demonios. Odian a los Tremere con igual entusiasmo, considerándolos necios usurpadores que sin saberlo se han corrompido igualmente tras haber robado sangre contaminada.

Remoquete: El Viejo Clan


Disciplinas: Animalismo, Auspex, Dominación


Debilidad: Como el resto del Clan Tzimisce los Tzimisce del Viejo Clan deben descansar en la proximidad de al menos dos puñados de su tierra natal. Si no cumplen este requisi​to las reservas de dados del vampiro se reducen a la mitad cada noche hasta que todas las reservas se reducen a un dado. Esta penalización permanece hasta que son capaces de descansar durante unas ocho horas en su tierra.

Cita: Quemad el castillo con todos dentro y no hagáis prisioneros. Mi enemigo voivoda era un demonio devorador de almas y extendió su infección sobre sus chiquillos, sus servidores y su ganado. Las llamas purificarán la corrupción que trajeron a esta tierra.


Héctor detuvo a su montura y escuchó cómo su compañero de viaje  aullaba. El eco del aullido se repitió por el valle y el río. Los lobos contestaron según lo esperado. Javed se volvió hacia Héctor sonriendo maliciosamente. Los dientes blancos contrastaban vivamente contra su piel, oscura para un Cainita.


-Mi señora Phuri Dae enviará una escolta para que lleguemos sin peligro.


Héctor se encontraba solo con su compañero oriental de clan, si es que los recién llegados podían considerarse de su misma sangre, en las lindes de un bosque de Hungría. Se habían recibido noticias sobre la llegada de extraños Cainitas que viajaban en caravanas y que se hacían llamar Ravnos. A Héctor le gustaba estar al corriente de los movimientos de su linaje, y una familia nueva y desconocida constituía un buen motivo para preocuparse. Ni siquiera cuando era mortal había temido las sorpresas, ni tampoco las temía ahora, después de haber jurado fidelidad a su señora después del Abrazo.


Héctor se había encontrado con Javed en Constantinopla con la ayuda de otro Ravnos llamado Gregorius, el Hacedor de Maravillas, que afirmaba proceder de la familia egipcia de Alejandría. Los tratos de Héctor con Gregorius siempre habían sido cautelosos, pero más sencillos que con los Cainitas de otros clanes. Por su parte, Javed se negaba a hablar con Héctor de cualquier cosa.


Al principio Javed se negaba a creer que Héctor fuera un Ravnos. Una vez que se hubo convencido, se mostraba a veces incrédulo y a veces humillado. “¡Eres gajé!” insistía el oriental con su fuerte acento. Cuando Héctor le presionaba, Javed admitía que la palabra significa que no era “de la misma sangre.” Para Héctor, eso no tenía mucho sentido, por lo menos al principio.


Tras tres noches enteras de negociación, Javed aceptó llevar a Héctor a ver a su jati o familia, aunque sólo fuera para poder explicar cómo dos vampiros tan diferentes podían llamarse Ravnos a sí mismos. Incluso entonces, Javed aceptó a regañadientes. Dos semanas después ambos viajaron en compañía de los servidores mortales de Javed. Éste insistió en que Héctor abandonara a sus propios acompañantes y siervos. Al ver dudar a Héctor, Javed le juró que no correría peligro, pero que si le acompañaban muchos más extranjeros, no obtendría permiso para acercarse a la caravana o “kumpaniya,” como él la llamaba.


Héctor se sobrecogió al averiguar que Javed decía poseer parentesco de sangre con los mortales que les acompañaban. Si alguno de los dos Cainitas se acercaba a ellos, se apartaban temerosos, hacían signos en el aire y escupían en el suelo. A todas luces, no les gustaban los no muertos, pero no actuaron en su contra durante el trayecto. Cuando Héctor preguntó si eran de fiar, Javed se rió durante varios minutos.


En conjunto, todo eso había ocurrido antes de que Héctor acudiera a ese lugar, esperando conocer a la “Phuri Dae,” un término que en la peculiar lengua oriental de Javed debía de significar “anciano” o quizá “Príncipe.”


Una manada de lobos surgió de entre los árboles, su pelaje casi brillaba en la oscuridad bajo la luna. Uno de ellos, posiblemente el líder, teniendo en cuenta la sumisión que le profesaban los demás, se aproximó a Javed y gimió brevemente. El vampiro extrajo un cuchillo de la manga, se rajó la muñeca y dejó gotear su sangre en las fauces del animal, que relamió el líquido.


-Los mantiene obedientes –le dijo a Héctor.


Héctor asintió y aguardó.


-Los seguiremos –continuó Javed-. Conocen el camino.


Y así lo hicieron. Durante una hora o más, los dos Cainitas siguieron a la manada adentrándose en las profundidades del bosque. Javed comenzó a explicar:


-Los lugareños, mortales y bebedores de sangre, no tienen ningún interés en nosotros. Nos dirigimos a un lugar seguro.


-¿Qué hay de los Lupinos? –preguntó Héctor.


-Los evitaremos.


Héctor asintió de nuevo. Para alguien acostumbrado a viajar, no resultaba difícil evitar a los hombres lobo salvajes. Sin embargo, escrutó el bosque cuidadosamente para localizar algún signo de una posible emboscada.


Cuando la luna hubo superado su cenit, llegaron hasta un pequeño campamento situado en un valle estrecho. Los árboles y montañas del entorno le conferían la ilusión de un aire incluso pacífico. Javed sonrió con malicia a Héctor, gritó algo en su propia lengua y la paz se quebró.


Algo despertó la alerta en la mente de Héctor. El caballero desenvainó su espada y se preparó para entrar en batalla. Por desgracia no estaba preparado para la cacofonía de demonios y espíritus que se abalanzaron sobre él rasgándole la carne. Durante unos minutos luchó para mantener el control ante la furiosa embestida, pero el dolor y el pánico lo desbordaron. La Bestia, siempre poderosa en su sangre, agitó su cabeza en una oleada de ira irrefrenable.


Héctor no podía recordar cuánto tiempo había permanecido presa del frenesí. Cuando recobró el uso de la razón, se encontró tumbado boca arriba y con una saeta de madera alojada en el pecho. No se podía mover. Las estrellas del firmamento parpadeaban entre los jirones de humo de un campamento. La voz de una mujer, hablando en la lengua de Javed, sonó de pronto en las cercanías. Javed contestó y Héctor escuchó pasos acercándose.


-Lo siento, primo, hemos tenido que hacerlo por tu propio bien. Llevas una vida degenerada, extraviada del verdadero camino.-Héctor trató de atravesar la frente de Javed con la mirada, pero fracasó miserablemente. Sin perturbarse en absoluto, Javed siguió hablando- Verás, los Ravnos de aquí, los europeos, os habéis extraviado. Algunos piensan que no se os puede mostrar el camino apropiado, que sois salvajes y cosas peores. En mi opinión, se equivocan, y lo demostraré contigo.


Javed incorporó a Héctor, pero el dardo ensartado en el corazón dificultó el movimiento más de lo esperado.


-Ahora la anciana adivinará la debilidad de tu corazón. Así debe ser para que se cumpla tu propósito.


La mujer que apareció no se parecía en nada a una anciana, pero tales apariencias son insignificantes entre los Cainitas.


Durante unos instantes no sucedió nada. Entonces, la mujer se adentró en los pensamientos de Héctor con un poder singular. Su existencia pasó ante sus ojos a medida que ella escudriñaba sus recuerdos. Todo lo que pudo hacer Héctor fue extraer el nombre de la mujer en medio del remolino vertiginoso, “Amaravati.” Después, desapareció…


…Héctor estaba de pie ante el barón. Se había preparado durante toda su vida para ese momento. Le defraudó que su señor no compartiese el mismo entusiasmo y tratase la ceremonia para ser armado caballero como una simple tarea mundana…


…Marcia, la mujer que le había robado el corazón a Héctor, se encontraba ante él. La luz de las antorchas iluminaba suavemente sus facciones latinas mientras esperaba la respuesta del caballero. Como una mujer trovadora, había venido en la noche y cantó la más bella de las canciones. Esa noche le dijo que podía unirse a ella. Afectado por lo que Héctor creía que era amor, aceptó. Cuando ella le mordió, no lo pudo evitar…


…Héctor había ido a una iglesia a confesar sus pecados, beber sangre humana y convertirse en un demonio nocturno. Cuando vio el crucifijo, a Cristo con la corona de espinas y los clavos, la ira se había apoderado de él. Ira hacia un Dios que permitía vivir a algo como él. Había expulsado a los sacerdotes y prendido fuego a la iglesia. En lo más profundo de su ser ardía una furia negra que susurraba la traición de Dios…


Héctor pasó las noches al cuidado de Amaravati. Ella lo alimentaba todas las noches con sangre humana, pedía a Javed que lo colocara en un ataúd para descansar todas las mañanas y le enseñaba las vías de la Paradoja y cuál era su propósito. Al principio, él se negaba a aceptarlo o creerlo, pero ella conocía sus secretos, sus debilidades y las caras oscuras de su alma. El Cainita no tenía respuesta para sus argumentos y tampoco defensa contra su convicción. Poco a poco pero con seguridad, la mujer erosionó su devoción a la caballería y su honor de guerrero, sustituyéndolo con la adoración al Camino de la Paradoja, a una filosofía que proclamaba su propósito y su existencia, que le hablaba de dioses que le llenaban de significado.


Marcia fue a recogerlo meses más tarde. Lo encontró en una ciudad de la costa del Mediterráneo. Héctor no recordaba cuál, sólo que incluso las noches eran cálidas, como la arena del lugar. Dónde estaba ya no era tan importante como qué hacía, y en aquel entonces trataba de encontrar algo que hacer. Marcia lo llamó, y cuando él ignoró la llamada, le exigió que respondiera con el poder de su sangre. “Héctor, ven a mí. Tenemos que hablar.”


Fue porque no le quedaba otra elección. Héctor estaba cansado de no tener elecciones, de acatar el deber como había hecho durante tanto tiempo. No había tenido elección al recibir el Abrazo ni al aceptar la tutela de Amaravati, ¿no podía al menos viajar allá donde deseara y buscar su propósito? No, incluso ahora estaba sometido.


-¿Qué ocurre, Marcia? ¿Qué quieres quitarme ahora?


Marcia observó a Héctor, se apartó, y trató de encontrar su mirada.


-Has…cambiado. No sé en qué, pero…no eres el Héctor que conocía.


Héctor se rió como antes Javed se había reído de él.


-No, ya no soy vuestro, señora -Siseó la última palabra con la mayor rabia que pudo-. Tan sólo por el hecho de que también pertenecéis al clan Ravnos no intentaré acabar con vos aquí mismo.


Una mirada más gélida que los vientos del norte recorrió los ojos de Marcia.


-¿Me rechazas, cachorro? Yo te traje a esta vida.


-Yo no la pedí.


Marcia le propinó una bofetada que le hubiera partido la mandíbula a un mortal. Los dientes de Héctor rechinaron, pero no sufrió ningún daño. La miró fijamente durante un instante y después apartó los ojos.


-Vete. Por favor. Déjame. Tu camino y el mío son diferentes- Héctor vio cómo su sire le daba la espalda lenta y deliberadamente-. No vuelvas a mí –le dijo mientras se alejaba-. Ya no eres bien recibido entre la familia de los Phaedimitas.


Héctor no pudo ver la cara de su sire, y por eso tampoco pudo saber cuánto le había costado pronunciar esa última fase.


A fin de cuentas, la lealtad a la familia era un lazo importante en el corazón de los Ravnos.

CAPÍTULO TRES: LOS CAMINOS DE LA CONDENACIÓN
Y si por mi poder me creen Dios; no los corregiré de su error.

Y si me ofrecen lo primero y lo mejor de todas las cosas que posean,

No rehusaré sus dones, ni los expulsaré hacia el exilio.

—Los Fragmentos de Erciyes. II (Lilith)

Nuestra superioridad no se encuentra en el derecho divino; la divinidad sólo es una distracción. La religión es una herramienta.

Para algunos la religión es una herramienta para encontrar propósito y guía. Para nosotros, la religión es una herramienta para expresar nuestro deseo al rebaño envuelto con devoción y autoridad sagrada. 

“No es nuestro deseo, chiquillo, es el deseo del Señor. Comprendo tu elección, pero el Señor no la acepta.”
-Monseñor Serenidad, Caminando en el Camino de los Reyes, volumen VII

Dentro de cada uno de los Condenados reside el poder que llaman la Bestia. Es el hambre interminable y el salvajismo sin límite que roe su alma, noche tras noche. Deben aprender a dominar la Bestia o sino volverse locos, convirtiéndo​se en poco más que monstruos salvajes hasta que son sacrificados por su propia raza como perros rabiosos. La Bestia tiene una naturaleza egoísta que busca gratificación inmediata y sobrevivir como sea. Eso podría resultar útil para un animal, pero para criaturas complejas e inteligentes como los Cainitas es un obstáculo molesto o una amenaza. Después de todo un Cainita hambriento en medio de la corte del Príncipe no puede limitarse a agarrar al mortal más cercano para apagar su sed. La Bestia no tiene inteligencia ni paciencia para preocuparse por los riegos sociales y físicos de sus acciones. ¿Por qué debería hacerlo? Después de todo la Bestia controla a un depredador feroz y muy peligroso. A la Bestia no le preocupan el Silencio de la Sangre ni ninguna de las demás Tradiciones de Caín. La Bestia sólo se preocupa de lo que quiere en el momento. Comer. Matar. Sobrevivir. Dormir. Y así cada noche. 

Para poder defenderse contra las exigencias de la Bestia cada noche, los vampiros abrazan una diversidad de filosofías, creencias a las que puedan aferrarse y en torno a las cuales construir un núcleo fuerte, quizá incluso senderos hacia una mayor comprensión de su naturaleza y una medida de paz. Llaman a estas costumbres Caminos (o viae en latín), y por medio de ellas se encuentra esperanza, y a menudo poder. Los Caminos son sociedades secretas, religiones, filosofías, morrales y excusas a partes iguales. Los vampiros deben beber sangre y la mayoría no lo discuten, pero los Caminos también destacan otros elementos, conductas derivados de la condición humana…o inhumana.

LA NATURALEZA DE LOS CAMINOS
Los caminos son filosofías, formas de existir y comprender el mundo, que dan a sus seguidores un mayor sentido del yo y del propósito. Así como el cam​pesino acude a los sacramentos de la Iglesia para hallar consuelo de la miseria de la vida cotidiana, así acuden los Cainitas a los caminos para hallar consuelo del conocimiento de lo que son, y de la Bestia que acecha dentro de cada uno de ellos. Cuando más dedicado esté a un camino, más fácilmente puede el Cainita superar o controlar las ansias de la Bestia, pero también más fanático se vuelve respecto a las creencias del camino, tan firme como un santo... o un mártir.

Aunque los caminos comparten el objetivo común de guardar de la locura a sus seguidores, cada uno lo hace a su manera. Algunos niegan la Bestia, otros buscan aceptarla y pactar con ella. Cada camino se concentra en una creencia particular, pero los principios individuales de los caminos va​rían grandemente. Algunos, como el Camino del Cielo y el Camino de la Humanidad, buscan la redención y la esperanza de salvación. Otros, como los Caminos de la Bestia y del Peca​do, se rinden a la Bestia como un medio de saciar su hambre. Aún hay otros, como el Camino de los Reyes, que se fundan en la superioridad de los Hijos de Caín sobre el rebaño mortal. Cada camino sirve al propósito de mantener a raya a la Bestia, pero tal vez es la única cosa en la que están de acuerdo. Son como religiones diferentes, a menudo disputando y compi​tiendo por la influencia sobre los corazones y almas Cainitas.

LA ORGANIZACIÓN DE LOS CAMINOS
Muchos neonatos se fijan en los paralelismos entre cami​nos y religiones, y en efecto, existe una gran cantidad de fe y creencia implicada en las viae. Pero los caminos no son ni tan organizados ni poderosos como la Iglesia, no importa lo mucho que les gustaría a sus devotos que fuera de otra forma. Cada camino está ordenado de acuerdo con su naturaleza, y algunos son más organizados que otros. Como regla general, los caminos que se adhieren a un código establecido de mo​ralidad social y la represión de los impulsos de la Bestia son más organizados y jerárquicos que aquellos que guían a sus seguidores a ser fieles a sus instintos y honor personal (estas distinciones, en Edad Oscura: Vampiro, son a menudo ex​presadas en términos de rasgos llamados Virtudes).

Los caminos organizados a menudo tienen sectas dife​rentes, fundadas sobre senderos divergentes o las ambiciones políticas de Cainitas particulares. Por lo tanto, los caminos están aún menos unidos que los dominios de los príncipes, pero aquellos Cainitas de posición elevada en la jerarquía de un camino siguen esgrimiendo un poder e influencia impor​tantes, de forma muy parecida al alto clero de la Iglesia. La organización de un camino a menudo deriva del número; un camino con un pequeño puñado de seguidores puede parecer una cuadrilla de Cainitas con un propósito común, mientras que un camino extendido por varias ciudades y con decenas de practicantes puede disfrutar de un líder formal, un consejo de maestros y otros papeles asignados para sus miembros.

El progreso de un devoto por un camino en el transcurso del tiempo es una de las cosas que determina la posición, pero es también una cuestión de política y maniobras sociales, como cualquier cosa en la sociedad Cainita. Los dirigentes y maestros de un camino suelen ser los más avanzados en él, pero no siempre, y cada camino tiene sus profetas, fanáticos, herejes, y sectas divergentes. Si alguno de los caminos llegara a ser capaz de reunirse en una sola orden, tendría un poder en la sociedad Cainita casi igual al de la Iglesia en la sociedad mortal. Esto suele bastar para unir a los otros caminos (y di​versos príncipes) contra esa posibilidad.

LOS PRIMEROS CAMINOS
Los eruditos Cainitas y los sacerdotes más an​cianos creen que el Camino de la Bestia y el Camino de la Humanidad son los caminos más básicos y antiguos, de los que no mueren. En efecto, estos cami​nos morales comienzan con un deseo instintivo de afe​rrarse a los fundamentos de la humanidad o abrazar la naturaleza salvaje de la Bestia. Se dice que los otros ca​minos y senderos se desarrollaron a partir de esta decisión, la más básica e instintiva. Por consiguiente, se dice que todos los vampiros han caminado por uno de estos dos caminos, no importa cuán brevemente. A partir de ahí, las enseñanzas de un sire o maestro y la experiencia per​sonal pueden llevar al chiquillo a adoptar otro camino o reafirmar su elección original. Incluso si permanece en el primer camino al cual fue atraído, hacerlo se convier​te en una elección en vez de una reacción visceral. Nin​gún vampiro puede caminar por incluso los así llamados “caminos raíces” durante mucho tiempo sin escoger ac​tuar de una forma que promueva sus virtudes. Las Fieras y los Pródigos afrontan igual número de lecciones mo​rales, y deben practicar su camino tan fervientemente como cualesquiera otros vampiros.
SEGUIR EL CAMINO
Los caminos son senderos difíciles de seguir, pero son ne​cesarios para que los Cainitas resistan el canto de sirena de la Bestia dentro de ellos. Seguir un camino es un proceso que comienza no mucho después de que sea Abrazado el vampiro, y continúa en el transcurso de su existencia inmortal a menos que encuentre su fin, caiga presa de la Bestia o alcance el objetivo legendario de la Golconda.

Después del Abrazo, un vampiro debe adoptar un camino para rechazar a la Bestia. Antes de realizar una elección o adopción formal, los vampiros asumen instintivamente el Camino de la Humanidad, ya que su naturaleza humana todavía se encuentra reciente y próxima. Con el tiempo y aprendizaje un vampiro puede elegir un camino diferente. Adoptar un Camino puede resultar arriesgado y no debe tomarse a la ligera. En muchos casos habitualmente el chiquillo decide seguir el camino de su sire, ya sea por voluntad propia o animado por el mismo, pero no siempre es así. Los sires sabios favorecen la elección plantando las semillas y procurando que el chiquillo tome la decisión por sí mismo.

INICIADOS
Los vampiros recién Abrazados escogen un camino parti​cular a seguir. Algunos neonatos hacen esta elección con una comprensión completa de las implicaciones, después de que su sire les enseñe los fundamentos de la creencia Cainita. Esta técnica es la preferida entre los Altos Clanes y algunos de los Bajos, pero no es ni de lejos universal. Lo más probable es que el chiquillo tenga poca comprensión detallada de los caminos o pueda estar en la ignorancia absoluta sobre todos ellos. Sus propios instintos le conducen a una vía genérica que pueda seguir. Dichos Cainitas siguen sus caminos motivados por una fe ciega o el instinto, aferrándose a cualesquiera creen​cias que puedan para protegerse de la Bestia. La instrucción apropiada en un camino es una de las razones en las que los príncipes insisten en controlar el derecho de crear chiqui​llos. Los Caitiff dejados a sus propios medios demasiado a me​nudo degeneran en monstruos y agitan a la población mortal contra los Cainitas en general.

Independientemente de cómo lleguen los vampiros al camino de su elección, todos comienzan como iniciados de ese camino. Los primeros pasos son poco firmes y cautelosos. El iniciado no se ha comprometido del todo con el camino, así que no goza de todos sus beneficios. Los iniciados, cuyas convicciones aún deben ser probadas, son menos capaces de contener a la Bestia, lo que les hace más propensos a la locura del frenesí y el Miedo Rojo. Los iniciados tampoco irradian aún el aura de su camino.

En términos de juego un iniciado tiene una puntuación de entre uno y tres puntos en su camino.

DEVOTOS
Los iniciados permanecen como iniciados hasta que experimenten un momento de verdad, una poderosa reve​lación sobre la naturaleza de la Bestia y del camino ele​gido. Esto llega pronto para algunos, mientras que otros luchan durante algún tiempo antes de tropezarse con la re​velación. Algunos caminos y maestros trabajan para crear momentos de verdad para sus iniciados, mientras que otros permiten que sucedan a su tiempo. Un momento de verdad afirma la fe de un Cainita en un camino. Aquellos que han experimentado uno pueden progresar de iniciado a un au​téntico devoto del camino. Después de eso, los momentos de verdad permiten al vampiro seguir avanzando más por el camino.

En términos de juego un Devoto tiene entre cuatro y siete puntos en su camino. La mayoría de los Cainitas son Devotos en sus caminos. Hasta los Cainitas más antiguos y poderosos suelen situarse entre nivel, pues los devotos más dedicados suelen retirarse de la sociedad vampírica para dedicarse a meditar y seguir sus caminos.

MAESTROS Y SACERDOTES
Algunos Cainitas que son particularmente experimen​tados en su camino y firmes en sus creencias, con muchos momentos de verdad tras ellos, eligen compartir sus reve​laciones con otros para ayudarles en el camino. Se convier​ten en maestros y sacerdotes de su camino. Pueden hacerlo deliberadamente, o simplemente asumir ese papel cuando cada vez más estudiantes acuden buscando consejo o guía. Los sires suelen enseñar a sus chiquillos al menos los funda​mentos de su propio camino, si no los de todos los caminos principales, de modo que el retoño pueda sobrevivir en la sociedad Cainita. Otros maestros toman a muchos estudian​tes y debaten entre ellos la ética y cualidades de su camino, refinando más su conocimiento y transmitiéndolo a otros.

Muchos caminos (en particular el Camino del Cielo) tienen una dimensión religiosa, y los devotos experimenta​dos toman el papel de sacerdote tanto como el de maestro. Estos sacerdotes cenicientos, como son conocidos, atienden a las necesidades de los devotos de su camino y actúan como confesores, consejeros, maestros y guías. Aunque algunos fueron sacerdotes y monjes en vida, la mayoría encuentran su vocación después del Abrazo, ordenados por una secta particular de su camino para realizar sus deberes. El Camino del Cielo tiene muchas de esas sectas, mientras que el Cami​no de la Bestia tiene pocos maestros y aún menos sacerdotes. Los otros caminos están entre esos dos extremos.

Los sacerdotes cenicientos y otros grandes maestros de los caminos tienen alguna influencia en la sociedad Cainita, de forma muy parecida a la que tienen los sacer​dotes y sabios en la sociedad mortal. Aunque los caminos no tienen nada que iguale a la unidad de la Iglesia, los sacerdotes cenicientos de más alto rango ejercen un poder como el de un obispo, o incluso un cardenal, y los prínci​pes y barones buscan su favor y apoyo.

Los maestros son necesarios para que el camino sobreviva durante siglos y se mantenga el conocimiento, la fe y la comprensión de sus ideales. La mayoría de los caminos animan a los devotos destacados a convertirse en maestros de otros Cainitas. La tutela suele conferir algo de respeto y posición entre los seguidores del camino.

En términos de juego, un personaje que aprende de un maestro o sacerdote con más puntos en el camino que su alumno, puede elevar su puntuación de camino con un punto menos de experiencia por cada punto de diferencia entre discípulo y maestro, hasta un mínimo de la mitad del coste normal. Por ejemplo un personaje con un nivel de 5 en el Camino de la Bestia, normalmente tendría que gastar doce puntos de experiencia para alcanzar el sexto nivel. Con un maestro que conoce el camino hasta el nivel 8 sólo tendría que gastar nueve puntos, pues entre maestro y discípulo hay una diferencia de 3 niveles de camino.

VIRTUOSOS

Por encima incluso de los más grandes maestros de los caminos están los virtuosos, aquellos Cainitas que encar​nan los principios de su camino en cada palabra y obra. Es​tos beneméritos han soportado muchos años de no vida y han afrontado incontables desafíos en su camino, superán​dolos por medio de su entrega y reforzando su devoción. Su sabiduría es incomparable, y se les admira como los iguales de los santos cristianos y héroes míticos. Los místi​cos dicen que algunos virtuosos incluso han alcanzado el legendario estado de la Golconda, pero tales virtuosos son increíblemente raros. En efecto, muchos Cainitas dudan que existan siquiera como algo más que leyendas y pará​bolas creadas por los sacerdotes cenicientos para animar a sus congregaciones y darles ejemplos para ser emulados.

Un virtuoso es más que solo un Cainita con una gran devoción a su camino. Aunque algunos Cainitas comien​zan a seguir su camino como iniciados llenos de devoción y vigor, pocos hallan que su ardor inicial de devoción so​brevive a años de existencia sin vida y las tentaciones de la Bestia. Para la mayoría, su camino es una lucha constante, un pulso entre su libre albedrío y la Bestia. Por cada paso adelante, siempre hay al menos un paso atrás, creando un equilibrio inseguro. Los virtuosos son aquellos que han experimentado muchas pruebas y momentos de verdad y han aprendido de esas experiencias, utilizándolas para fortalecer su devoción y profundizar en la comprensión de su sendero. Consiguen continuar adelante en su camino y mantenerse en alta cumbre a la que han ascendido.


En términos de juego un Virtuosos debe tener una puntuación de al menos 8 puntos o más en su camino. Los pocos Cainitas que se convierten en Virtuosos suelen retirarse de los asuntos cotidianos de la sociedad vampírica, pues el seguimiento del camino absorbe casi todo su tiempo. Por otra parte, no todos los Cainitas con 8 puntos o más en su camino son necesariamente Virtuosos. Algunos de ellos, especialmente los que siguen los caminos más instintivos, simplemente disponen de mayor fortaleza moral frente a la Bestia, pero no comprenden plenamente los entresijos y matices que giran en torno a su filosofía y no son capaces de compartirlo con otros Cainitas.

APÓSTATAS
A veces, los Cainitas se apartan de un camino que han elegido, pero la apostasía es una decisión seria que arriesga el alma del personaje. O el vampiro toma un nue​vo camino en poco tiempo, o se pierde para siempre a la Bestia. En cualquier caso, los apóstatas se apartan de su ca​mino actual. Ya no honran más sus principios o siguen sus tradiciones. Al hacerlo, permiten a la Bestia un mayor do​minio sobre el corazón y alma del vampiro, y los apóstatas se vuelven cada vez más dominados por las necesidades de su Bestia. Se mofan de sus creencias anteriores y pueden incluso convertirse en proscritos en la corte o entre otros devotos de su camino. Afortunadamente, la mayoría de los apóstatas tienen el patrocinio de un maestro o sacerdote de otro camino para protegerse. Aquellos que no lo tienen pueden ser declarados anatema, o incluso convertirse en la presa de una caza de sangre.

Con el tiempo, después de desechar la mayoría de las creencias de su camino, los apóstatas llegan a lo que algunos eruditos Cainitas llaman “las fauces de la Bestia”. Como un hombre que se esté ahogando, pueden o nadar o hundirse. Deben tomar un nuevo camino, dedicarse a él y esforzarse en recuperar su dominio sobre la Bestia, o se rinden y se hunden en el salvajismo completo y la perdición irreversible.

Incluso los apóstatas que tienen éxito en su nuevo ca​mino portan un ligero estigma, en particular entre sus com​pañeros anteriores, pero cambiar de caminos no se consi​dera un crimen. Con todo, pocos Cainitas eligen cambiar su camino una vez que se han convertido en devotos. Aquellos que cometen apostasía más de una vez son vistos con sospecha; poseen una fuerza de voluntad extraordina​ria, pero poca fuerza de carácter, lo que les hace peligrosos.

En términos de juego, por lo general un Apóstata es un personaje que ha cambiado de camino. Por otra parte también es un personaje que ha cometido una ofensa grave y sacrílega contra los preceptos de nivel uno del camino, y cuyo pecado es conocido entre sus compañeros y la sociedad vampírica, recibiendo algún tipo de castigo o excomunión.

EXCOMUNIÓN
Aún más infrecuente que aquellos que vuelven las espal​das a su camino elegido son aquellos Cainitas expulsados de su camino por un antiguo o maestro, excluidos de sus sacramen​tos y declarados anatema a sus compañeros devotos. No todos los caminos practican la excomunión como tal, y nunca se invoca a la ligera, pero los sacerdotes y maestros influyentes de un camino tienen el poder de declarar proscrito a un devoto, y grupos de ellos pueden incluso expulsar a uno de los suyos.

El excomulgado queda aislado de toda participación en el camino, sus ritos y sus seguidores. Cualquiera que se asocie o proporcione ayuda a un excomulgado es probable que sufra la misma suerte. Aunque pueden continuar practicando los ritos de su camino por su cuenta, los excomulgados a menu​do comienzan a degenerar sin el apoyo de sus compañeros devotos, causando que se conviertan en apóstatas y busquen otro camino, o caigan para siempre en las garras de la Bestia.

Por tanto, la excomunión es un asunto grave, pues​to que puede condenar al expulsado a la Bestia. Muchos la consideran cercana en severidad a una caza de sangre, mientras que otros consideran que es aún peor. Una rápida Muerte Definitiva es a menudo mucho más misericordiosa que la lenta degeneración en un monstruo. Esto es particu​larmente cierto en las raras ocasiones cuando un vampiro es proscrito de la sociedad Cainita en general y ningún maestro o sacerdote le aceptará. Los sacerdotes cenicien​tos poderosos esgrimen la amenaza de la excomunión igual que los príncipes Cainitas blanden el poder de la caza de sangre. Rara vez se usa, pero es una amenaza siempre pre​sente que pende sobre las cabezas de sus enemigos.

En términos de juego un Virtuoso reconocido puede excomulgar a un personaje Iniciado de su camino. Un Devoto requiere el consenso de tres Virtuosos para excomulgar. Los Virtuosos no pueden ser excomulgados formalmente; por lo general, cuando un Virtuoso peca con tanta gravedad como para merecer la excomunión simplemente es destruido o expulsado por el conjunto de los seguidores del camino. Un personaje excomulgado todavía puede permanecer en su camino indefinidamente, pero sufre una dificultad de +2 en las tiradas de Conciencia/Convicción mientras permanezca en el camino. Además, duplica cualquier penalización de su Aura.

SENDEROS Y BIFURCACIONES
Cada camino tiene un gran número de seguidores dis​persos a lo ancho de Europa y más allá; todos los cuales están de acuerdo en los preceptos básicos, pero que pueden estar en desacuerdo en algunas áreas. En muchos casos, estos des​acuerdos reflejan experiencias individuales, y no llevan a la división en tendencias sino a percepciones personales. Un se​guidor del Camino de la Humanidad puede creer en imitar las últimas prácticas humanas, mientras qué otro puede seguir los modelos de sociedades previas. Pero sí que brotan auténticos movimientos dentro de los caminos, o en reacción a una per​cepción que se extiende, o en torno a un sacerdote cenicien​to especialmente carismático. Estos llamados senderos son refinamientos de la práctica de un camino y de sus dogmas.

Por ejemplo, a lo largo del Camino del Cielo, está el Sendero de la Divinidad, que enseña que los Cainitas es​tán bendecidos divinamente, tocados por la mano de Dios y puestos por encima de los hombres mortales. La práctica de este sendero puede ser vista en la Herejía Cainita, en​tre otros sitios. Sin embargo, en fuerte contraste está el Sendero de la Penitencia, que enseña que Dios maldijo a Caín, y que aquellos que llevan la sangre de Caín también están malditos por sus pecados, con su no vida vampírica como penitencia. Ambos senderos creen en el poder y la mayor gloria de Dios, pero cada uno considera herejía las creencias del otro.

En otros casos, los diversos senderos de un camino coexisten más o menos en armonía (o al menos sin ningún conflicto abierto). Los devotos del Camino de la Bestia respetan las diversas creencias de sus senderos, dado que son sencillamente diferencias de expresión de los princi​pios que todos tienen como ciertos. Algunos senderos se relacionan con su camino como una diócesis con la Igle​sia, mientras que otros son más semejantes a órdenes sa​gradas, monasterios, o en algunos casos, sectas herejes.

UNA NOTA SOBRE LA HOMOGENEIDAD

Merece la pena señalar que los vampiros son individuos. Los caminos son creencias y filosofías generales, similares a las religiones del mundo real. Pero cada practicante los interpreta y practica a su manera personal. Cierto, existen estereotipos y generalidades en los caminos. Sin embargo, los seguidores no son fanáticos descerebrados –por lo menos no normalmente. Tienen identidades. Tienen intereses y objetivos únicos. Algunos incluso apenas creen en lo que practican ¿te resulta familiar? Cuando interpretes a un seguidor de un camino, piensa primero en él como un individuo y pregúntate cómo el personaje contempla el mundo a través del cristal de su camino.

RITOS DE LOS CAMINOS
Cada camino es más que un conjunto de creencias. Para que un camino sea útil, sus ideas deben ser puestas en práctica, y los Cainitas realizan los sacramentos y ritos de sus caminos como parte de su existencia nocturna. Estos rituales afirman la creencia del Cainita en el camino, y mantienen a raya a la Bestia una noche más. Como los sacramentos de la Iglesia, los ritos tienen un papel impor​tante en la existencia del Cainita. Sin ellos, sus caminos serían una filosofía sin sentido y vacía de contenido. Con ellos, los caminos ofrecen a sus devotos una existencia dis​tinta de la ofrecida por la Bestia. El incumplir la realización de los ritos de su camino de forma regular puede erosionar el fundamento moral del vampiro, un proceso conocido como deterioro. Los ritos exactos varían de un camino a otro, pero se encuadran en ciertas categorías que son comunes a todos los caminos.


ORACIÓN
En la soledad o juntos, los devotos del camino reci​tan textos sagrados, a menudo pasajes de la Biblia o los llamados Fragmentos de Erciyes, extractos del Libro de Nod que han sido transmitidos en los círculos vampíricos en décadas recientes. Ofrecen plegarias de agradecimiento por tener la voluntad de seguir adelante otra noche más o de acción de gracias por su estado de no vida. Honran a Dios (o cualesquiera dioses paganos en los que crean), o sencillamente meditan sobre las verdades de su camino y como sus experiencias les iluminan. Entre algunos de los Condenados se conocen plegarias a antiguos personajes de leyenda como Caín o Lilith. Las oraciones nocturnas son una devoción importante para el Camino del Cielo, y los Cainitas que siguen el Camino de la Humanidad a veces encuentran consuelo en ellas aunque más frecuentemente prefieren debates socráticos y diálogos sobre la naturaleza de la humanidad y su propia existencia.

ESTUDIO
Los Cainitas a menudo pasan tiempo en estudio y medita​ción sobre los principios de su camino y lo que esas palabras de sabiduría tienen que enseñarles. Pueden estudiar bajo la guía de un maestro o sacerdote, solos o en compañía de otros devotos. Algunos caminos tienen antiguos textos y libros sagrados, escri​tos por sus más grandes maestros, mientras que otros sólo tienen las lecciones del mundo, estudiadas en las cortes mortales, secas tumbas o en la más oscura naturaleza. El tiempo invertido en el estudio profundiza la comprensión del devoto sobre su camino.

RITUALES
Los caminos tienen numerosos rituales, desde la misa del Camino del Cielo a las ceremonias de armar caballeros y pompa del Camino de los Reyes hasta los combates y cazas rituales del Camino de la Bestia. Los rituales unen juntos a los devotos del camino, dándoles experiencias comunes, y los rituales sirven para señalar sucesos importantes y reafirmar la devoción. Es durante los rituales cuando los devotos están más en contacto con su camino y sus preceptos, encarnándo​los y llevándolos a la práctica.

FESTIVIDADES
Mientras que los rituales suelen ser asuntos solemnes, las festividades son más espontáneas pero siguen honrando las creencias del camino. Los excesos orgiásticos del Camino del Pecado y los torneos y competiciones del camino de los Reyes son ambos ejemplos de festividades, mientras que se cuentan historias de cómo los seguidores del Camino de la Bestia festejan con feroces luchas y cazas salvajes. Aquellos del Camino de la Humanidad a menudo hallan consuelo y fuerza en las festividades de la sociedad mortal, afirmando las alegrías de la vida y los placeres simples.

SACERDOCIO
Algunos devotos de los caminos eligen honrar sus creen​cias por medio de la enseñanza y atender a las necesidades de sus compañeros. Los maestros y sacerdotes son importantes para la pervivencia de los caminos y para iniciar a los neo​natos en las costumbres del camino. También ofician otros ritos, tales como ofrecer los sacramentos a los fieles, o los se​ñores otorgando la investidura de caballero y otros honores. El sacerdocio y la enseñanza suelen estar reservados para los devotos experimentados de un camino.

PENITENCIA
Además de prevenir la degeneración, los sacramentos de un camino ofrecen consuelo y esperanza cuando un seguidor peca contra ellos. Esto puede ser una confesión literal y penitencia como la del Camino del Cielo, o pueden ser una afirmación más metafórica de la ética del camino, como un devoto del Camino de la humanidad sintiendo remordimiento y haciendo obras hu​manitarias o un seguidor del Camino de la Bestia deshaciéndose de más de las cadenas de la civilización para ser libre y salvaje.

La penitencia puede tener lugar en cualquier momento que los devotos pequen contra su camino, degeneren o no. Si no degeneran, entonces expían su pecado y se entregan de nuevo al camino. Si degeneran, entonces una penitencia apropiada (y a menudo prolongada) puede servir como forma de que un devoto cada vez más insensible redescubra su brújula moral. La guía de un sacerdote o acólito en estos momentos puede marcar la diferencia entre recobrarse del pecado o fracasar ante él.

CAMBIAR DE CAMINO

Es posible, aunque difícil, que un Cainita se aparte de un camino que haya escogido y tome otro. Algunos encuentran que su camino escogido no les conviene y se convierten en apóstatas, o se ven forzados a abandonar su camino debido al exilio o la excomunión. El tiempo pasado en moverse de un camino a otro es peligroso para los Cainitas, pues su resis​tencia a la Bestia está debilitada y puede fallar del todo. Para abandonar un camino y tomar uno nuevo, el vampiro debe cumplir los siguientes requisitos:

• Estudiar con un maestro del nuevo camino durante un año al menos; aprendiendo su ética y preceptos. Por sí solo, esto puede tener como consecuencia el rechazo de las anti​guas compañías del Cainita.

• Reducir el valor de su antiguo Camino a 3 como mínimo (pero no más bajo de 1). Esto se logra normalmente a través de la degeneración, cometiendo deliberadamente pecados contra el camino. Pero estas acciones no pueden ser pecados contra el nuevo camino escogido. El personaje peca contra el viejo camino mientras sostiene la ética del nuevo. De modo que un vampiro que cambie del Camino de la Bestia al Camino de la Humanidad podría dejar la naturaleza salvaje atrás, intentar ser compasivo y caritativo, abandonar la violencia y demás.

Reducir cualquier Virtud inapropiada para el nuevo Ca​mino hasta 1. Esto se logra igualmente por medio de la dege​neración. Una vez que el valor de Camino del Cainita llega a 3 o menos, el jugador puede elegir reducir una Virtud en vez del valor de Camino cuando falle una tirada de degeneración. Esto sólo se puede hacer cuando se busque deliberadamente cambiar de camino.

Cuando cumpla con todos los requisitos, el vampiro pasa por una prueba apropiada para el nuevo camino. El Narrador (interpretando el papel del maestro o mentor del personaje) decide la naturaleza de la prueba. Debe ser algo que el após​tata debe hacer para demostrar su fe en su nuevo camino, cualquier cosa desde romper algún último lazo con el viejo camino del personaje a un hecho significativo que afirme el nuevo. El jugador tira Fuerza de Voluntad contra una dificul​tad de 4 + el valor de Camino actual del personaje, +1 por Virtud que haya que cambiar (si hay alguna). Si tiene éxito, cambian el Camino y Virtudes del personaje, y puede empe​zar a progresar a lo largo del nuevo camino.

Estos requisitos no se aplican a iniciados, aquellos que aún no han experimentado un momento de verdad y no están verdaderamente comprometidos con su camino. Un iniciado que busque cambiar de camino solamente necesita estudiar durante una estación (unos tres meses), reducir sus Virtudes inapropiadas (no el valor de Camino) por medio de la degene​ración y tirar Fuerza de Voluntad contra una dificultad de 6.

MOMENTOS DE VERDAD
Para que los Cainitas se conviertan en auténticos cre​yentes de un camino o progresen por él, sus creencias deben ser puestas a prueba mediante un momento de verdad: una epifanía relacionada con la ética del camino que muestre que son dignos. Hasta que experimente ese momento de verdad, el vampiro permanece como un mero iniciado, incapaz de entender los más profundos misterios e implicaciones del camino. Los momentos de verdad siguientes profundizan y amplían la comprensión del camino por el Cainita, permi​tiéndole progresar por él (y que el jugador pueda gastar expe​riencia en el rasgo de Camino).

Dado que el medio más seguro y fiable de conseguir un mo​mento de verdad es con la ayuda de un maestro, muchos Caini​tas buscan a mentores más experimentados en su camino y estu​dian con ellos para aprender lo que necesitan saber. En algunos caminos (como los Caminos de la Bestia y la Humanidad), estas enseñanzas son informales, mentor a estudiante. Otros (como los Caminos del Cielo y de los Reyes) tienen sacerdotes y maestros del camino más formales, y se espera que los estudiantes compensen a su maestro de alguna forma (en particular en el Camino del Pecado en el cual nada es gratis). Se anima al Na​rrador a que use la búsqueda de un maestro u otros momentos de verdad como ganchos para historias en una crónica en curso.

Los momentos de verdad no son sistemas de juego, en el sentido de que el jugador no tira dados para experimentar uno. No obstante, pueden ser consecuencia de otros eventos del sistema de juego, así como de la narración de la historia. Al final depende del Narrador cuando acontece un momento de verdad a un personaje en particular, pero las orientaciones genéricas a continuación son un sumario útil.

Un vampiro experimenta un momento de verdad cuando:

• Comete un pecado mayor (del nivel 1 al 3 en la je​rarquía de pecados del camino), falle o no la tirada de de​generación. La magnitud del pecado muestra claramente la importancia del camino y los peligros de la Bestia.

• Entra en frenesí pero no degenera como consecuencia, re​presentando una mayor comprensión y aceptación de la Bestia.

• Estudia con un maestro del camino, adquiriendo una mayor comprensión después de un número de meses de ins​trucción iguales a su valor actual de Camino.

• Experimenta un acontecimiento trascendente en la histo​ria relacionado con su comprensión del camino (a juicio del Na​rrador): Esto puede brotar de sucesos externos de la introspección.

• Ha degenerado recientemente y emprende actos de arrepentimiento de acuerdo con las enseñanzas del camino y la gravedad del pecado.

DEGENERACIÓN
El camino requiere devoción a un conjunto de ideales y principios, incluso si no son cosas que ser considerarían “mo​rales” por la sociedad mortal. A veces los vampiros toman acciones que violan la ética de su camino o intencionalmen​te o pese a su esfuerzos (debido al frenesí o el Rötschreck). Dicha falta permite a la Bestia apretar su presa sobre el alma del Cainita y puede llevar a la degeneración, bajar un peldaño por la pendiente resbaladiza hacia la transformación en un monstruo sin mente.

Cada camino tiene asociada una jerarquía de pecados que presenta ejemplos de acciones en cada va​lor de Camino que piden una tirada de degeneración. Los requisitos se vuelven más estrictos a medida que aumenta el valor de Camino del personaje, incluyendo todos los pecados para valores por debajo del valor actual. Una acción que se puede perdonar a un personaje con un valor bajo no puede ser pasada por alto en alguien que se supone que encarna los ideales del camino. Por tanto, cuanto más alto es el valor de Camino, más difícil y exigente es mantenerlo, y más fácil es que el personaje cometa un desliz. Cuanto más bajo caiga el valor de Camino, mayores tienen que ser los pecados que el personaje cometa para que degenere aún más. Esto causa que los personajes degeneren rápido en lo alto de la jerarquía, pero más despacio cerca de la base, permitiendo al jugador detener el descenso en espiral del personaje.

Cuando el personaje tome una acción que constituya un pecado para el valor de Camino actual de ese personaje, el Narrador pide una tirada de degeneración. El jugador tira Conciencia o Convicción (la que tenga el perso​naje). La dificultad es generalmente de 6, aunque el Narra​dor puede subirla o bajarla dependiendo de las circunstancias (una penalización de +1 a la dificultad si el personaje ha sido descuidado en practicar los ritos de su camino es del todo apropiada). No se puede gastar Fuerza de Voluntad en esta tirada: ni toda la determinación del mundo no protegerá a los personajes de las consecuencias de sus acciones.

Si tiene éxito en la tirada de degeneración, el valor de Ca​mino del personaje no disminuye. Está lo suficientemente arrepentido para rechazar el poder de la Bestia, buscando la expiación o la absolución a través de su camino. Si la tirada de degeneración falla, entonces el personaje pierde un punto del rasgo de Camino pues consigue racionalizar o justificar sus acciones de alguna forma. Lo que estaba antes prohibido aho​ra parece aceptable. Si la tirada fracasa, el personaje también pierde un punto de Conciencia/Convicción y además gana un trastorno. Esta locura es elegida por el Narrador y está relacionada con la situación que causó la tirada de degeneración.

GOLCONDA
Siempre hay esperanza. Muchos seres buscan la sal​vación, en esta vida o la próxima, y los Cainitas no son una excepción. En efecto, sin la esperanza de redención, muchos Cainitas se rendirían a la Bestia y se deleitarían en sus bajas pasiones. Se han sugerido diversos senderos de redención, pero la mitología Cainita se adhiere al estado de la Golconda, un estado de trascendencia legendario que refleja el dominio sobre su naturaleza bestial.

En noches pasadas, muchos en el Camino del Cielo buscaban la Golconda, siguiendo un proceso poco definido llamado el Viaje Amargo, pero pocos, si es que alguno, la alcanzaron. Sin embargo, el número de buscadores ha caí​do abruptamente, con muchos Cainitas cristianos, judíos y musulmanes devotos condenando la Golconda como una práctica pagana, enfrentada con la idea de la redención por la sola gracia de Dios. De hecho, los Cainitas más fanática​mente religiosos son conocidos por perseguir a aquellos que emprenden el Viaje Amargo y matarlos como herejes.

Hay historias de Cainitas que logran alcanzar el estado, pero suelen tomar la forma de “un amigo de un amigo” sin tes​tigos directos. Si la Golconda existe de verdad, es algo que el Narrador debe decidir. No hay sistemas fijos para la Gol​conda: cualquier intento de crearlos no tendría sentido de​bido a su naturaleza efímera, pero las siguientes “leyendas” ofrecen orientaciones para los Narradores que deseen usar la Golconda, o la búsqueda de ella, en sus crónicas.

• Aceptación: Aquellos que han alcanzado la Golcon​da se aceptan a sí mismos como lo que son. No maldicen su condición “maldita”, ni sufren envidia de la vida mortal. Son simplemente parte de la existencia.

• Calma: Se dice que aquellos que alcanzan la Golcon​da han dominado a su Bestia y nunca tienen que temer el sucumbir al frenesí o al Rötschreck.

• Fuerza: Un Cainita que ha alcanzado la Golcon​da no está sujeto por los grilletes de la generación y pue​de aprender Disciplinas y rasgos por encima de sus límites acostumbrados (quizá hasta 10 círculos). Su reserva de san​gre, y la cantidad que puede ser usada por turno, permanece sin cambios.

• Hambre: Aunque aún atado a la necesidad de san​gre, un Cainita que haya logrado la Golconda necesita alimentarse con mucha menos frecuencia (tal vez sólo se requiere que gaste un punto de sangre por semana, en vez de por día).

• Mortalidad: Tal vez la más seductora de las leyendas asociadas con la Golconda sea el que, por medio de la ilu​minación, un vampiro puede liberarse de la Maldición de Caín y regresar a la mortalidad. Se habla sólo en susurros del cómo podría realizarse tal transformación, pero el sacri​ficio, el amor verdadero y la devoción son temas recurren​tes. Incluso aquellos que creen en la Golconda suelen con​siderar estas historias de transformación como fantasiosas, pero como siempre, la verdad de la cuestión está en manos del Narrador.

RASGOS DEL CAMINO

A continuación encontrarás los caminos más habituales que siguen los Cainitas de Edad Oscura: Vampiro. Cada uno se presenta con los siguientes rasgos:

REMOQUETE

Un apodo o nombre específico que describe a los seguidores del camino.

ÉTICA

La ética constituye el fundamento, la columna sobre la que se asienta el camino. Todos los adherentes del camino generalmente reconocen estos principios. Si un personaje no puede respetar estos ideales aunque sea en teoría, su camino le resultará difícil.

INICIACIÓN

Este apartado describe cómo la mayoría de los miembros del camino dan sus primeros pasos. Aunque estas guías pueden parecer detalladas, no son estrictas. 

ORGANIZACIÓN

Los practicantes de cada dominio se organizan de forma diferente, adoptando sus propios rituales y costumbres locales. También es necesario señalar que en algunas ciudades un camino puede ser considerado herético o de alguna manera terminar proscrito, así que sus practicantes deben seguir sus costumbres con cierta prudencia. La organización de un camino varía mucho, dependiendo de la popularidad y seguidores que tiene en un dominio concreto.

AURA

Un practicante de un camino posee un Aura, un porte personal, una fuerza palpable de presencia que personifica el ethos del camino. Los personajes que han avanzado en sus caminos reciben una reducción de la dificultad en determinadas tiradas debido a la confianza en sí mismos y la comodidad en ciertas situaciones. Los personajes que tienen una puntuación baja en sus caminos manifiestan su lucha moral como un desafío personal que superar y por lo tanto reciben incrementos en la dificultad.


Cada camino manifiesta su aura de forma diferente, y de hecho cada practicante es sutilmente único en su expresión. Cuando elijas el camino de tu personaje, piensa en cómo tu aura se manifiesta en juego, qué es lo que parece y qué sentimientos transmite. Considera cómo podría cambiar a medida que la puntuación de tu camino cambia.


Los modificadores de aura se aplican a tiradas Sociales relevantes. Sin embargo, a discreción del Narrador, el aura de un personaje podría afectar a cualquier tirada en la que el porte del personaje puede proporcionarle una ventaja o desventaja. Por ejemplo, un personaje que siga el Camino de los Reyes podría utilizar el modificador de su aura en tiradas de Fuerza de Voluntad para resistir una subordinación forzada. Como Narrador puedes utilizar los beneficios y desventajas de las auras en momentos que sean apropiados dramáticamente. Después de todo, mantener una puntuación elevada en un camino puede ser un desafío; los jugadores se merecen los beneficios adicionales.


Los modificadores de aura también se aplican a todas las interacciones sociales con mortales, pues un vampiro con una puntuación baja de camino se vuelve inestable y feroz, lo que inquieta a los humanos en su presencia.


Consulta la siguiente tabla que determina los modificadores de aura:

Puntuación de camino 
Modificador de aura

10


-2 a la dificultad


8-9


-1 a la dificultad


4-7


Sin modificador


2-3


+1 a la dificultad


1


+2  a la dificultad

VIRTUDES

Los caminos se definen por numerosos criterios. La diferenciación más notable es la división de Virtudes. Cada camino se adscribe a Conciencia o Convicción, así como a Autocontrol o Instinto. Los personajes humanos y ghouls tienen Conciencia y Autocontrol por Defecto. Puedes encontrar una descripción más detallada de estos rasgos en el Capítulo Cuatro.

SENDEROS

Ningún camino es un monolito. Ni siquiera los caminos más rígidos y fanáticos carecen de pensamiento divergente. Un Sendero refleja una rama de esa filosofía. Aunque los Senderos comparten la mayor parte de su ética con el camino principal, algunos tienen valores o pecados diferentes, o simplemente un énfasis distinto.


Cuando elige un camino, un personaje puede elegir un Sendero, aunque no es obligatorio. Un personaje puede cambiar de un camino a uno de sus Senderos en cualquier momento que el personaje tenga un momento de verdad. Utiliza el mismo sistema de tiradas extendidas de Fuerza de Voluntad como si el personaje estuviera cambiando a otro camino, pero sólo se necesitan cinco éxitos. Además, un fallo provoca la pérdida de un punto en el camino. Un fracaso provoca la pérdida de dos puntos. Esto significa que no es probable que un personaje caiga ante la Bestia cuando cambia a un Sendero de su camino.

PECADOS CONTRA EL CAMINO

En la descripción de cada camino se encuentra una lista de pecados contra la filosofía del camino. Violar estos principios puede poner en riesgo la posición personal del Cainita en el camino.


Estas listas muestran uno o más pecados en cada nivel del camino del uno al diez. Aunque todos los pecados del camino de la lista se consideran violaciones del camino, un personaje sólo arriesga su puntuación de camino si comete un pecado que ofenda su mismo nivel o más bajo. Por ejemplo, un personaje que siga el Camino de los Reyes a nivel 7 arriesga su puntuación de camino cuando comete un pecado de nivel 7 o 4, pero los pecados de nivel 8 y más se encuentran más allá de su nivel de piedad.


Cuando un personaje peca contra su camino, debe tirar su Conciencia o Convicción. La dificultad básica es 6, pero se incrementa en +1 por cada nivel de diferencia entre el pecado y la puntuación actual de camino del personaje. Por ejemplo, un personaje con su puntuación de camino a 6, y que comete un pecado al nivel 4, tira Conciencia o Convicción con dificultad 8.


Un fallo en la tirada significa que el personaje pierde un punto en su camino. Si fracasa, puede perder un punto en una de sus Virtudes. En términos de la historia, un éxito en la tirada significa que el personaje consigue racionalizar su pecado, medita sobre su acto y consigue mantener su fortaleza moral. Un fallo significa que no consigue asumirlo y desciende a la monstruosidad, mientras el tejido de su camino se deshace.


Ten en cuenta que la jerarquía de pecados es una guía. En cualquier momento que un personaje peque contra lo que su jugador y Narrador consideran un principio apropiado de su fe, puede arriesgarse a perder un punto en su camino. Además, si un jugador lo desea, puede reducir su puntuación de camino sin tirar si considera que su personaje no ha seguido los ideales de su camino.

EL CAMINO DE LA BESTIA
VIA BESTIAE
Muchos Cainitas luchan contra el hambre de la bestia, pero los salvajes seguido​res del Camino de la Bestia aceptan su destino como los más grandes cazadores en el mundo entero. Se ven a si mismos como parientes del lobo y el león, depredadores que viven en lu​gares salvajes, acechando a su presa. Confían en sus instintos y astucia animal para ayudarles a sobrevivir. Abandonando la civilización, se rinden al hambre y al salvajismo, y sacian a la Bestia al hacerlo, haciendo que no tenga nece​sidad de aplastarlos. Este camino puede ser el más antiguo entre los Cainitas, remontándose a las prime​ras noches, cuando eran los más temibles cazadores en el mundo. Las Fieras con certe​za lo creen así.

Las Fieras dejan atrás los adornos de la civilización y sobreviven de acuerdo a sus propias leyes y las de la na​turaleza. La suya es una existen​cia simple: cuando tienen hambre, cazan; cuando se cansan, reposan; y cuando están amenazados, golpean velozmente y sin piedad. Hacer otra cosa es mostrar debilidad, y los débiles perecen de modo que los fuertes puedan sobrevivir. Entre los seguido​res del camino hay un dicho: “Las Fieras ganan todas las bata​llas salvo una, y ésa es la muerte, auténtica y definitiva”. Pero la crueldad no es más la costumbre de la Bestia que la piedad. Las fieras matan por​que deben, no por deporte o placer. Prefieren matar rápida y limpiamente, y sólo cuando es necesario. Pero las Fieras no dedican pensamiento alguno al remordimiento o la recri​minación. Los seguidores del Camino de la Bestia existen en el momento. El pasado es el pasado, y el futuro aún está por ser escrito. Todo lo que importa es el ahora, sa​tisfaciendo las necesidades inmediatas. En el caso más extremo, no hacen planes más allá de su próxima co​mida o encontrar un refugio seguro contra la llegada del día. Acostumbran a no te​ner paciencia para planear e intrigar, prefiriendo actuar cuando otros piensan. Esta te​meridad hace que las Fieras pa​rezcan ingenuas a algunos Cainitas, pero no son tontos, y no les gusta que les traten como tales. Ven con los ojos del cazador. Todas las cosas en el mundo se dividen en depredador y presa, enemigo y aliado. No hay sitio para nada más.

Como verdaderos depredadores, las Fie​ras caminan solos o vagan en jaurías de caza. Los vínculos sociales más complejos les parecen extraños y restrictivos, y desprecian la sociedad mortal y Cainita. Procuran tener que tratar con ellas tan poco como sea posible. Algunos incluso van tan lejos como para rechazar la leyenda de Caín y preten​den que su linaje desciende de fuentes paganas más antiguas. Valoran su libertad por encima de todo y odian ser enjaulados o atados. No deben fidelidad a ningún señor, y evitan el jura​mento de sangre a toda costa, excepto cuando se intercambia libremente como una promesa de lealtad. Viven gracias a su astucia y su fuerza y no tienen necesidad de la comodidad de la civilización. Sólo raras veces dan su confianza y su respeto, pero ese regalo es sin condiciones cuando lo hacen. Obede​cen sólo a los que respetan, y respetan sólo a quienes demuestran su fuerza: de cuerpo, mente y espíritu.

Las Fieras son vagabundos, así que son encontrados en las tierras salvajes en cualquier parte cerca de su presa. Dominan la naturaleza salvaje don​de la mayoría de los Cainitas temen aden​trarse. Varían en apariencia desde salvajes desnudos a bárbaros cubiertos de pieles hasta astutos leñadores. Al contrario de la creencia común, su naturaleza de Fiera no siempre es inmediatamente aparente, aunque siempre acaba por mostrarse, tar​de o temprano.

Naturalmente, pocos de los miem​bros de los Altos Clanes siguen este cami​no que rechaza el mismísimo orden social que les garantiza su prestigio. Aquellos Caini​tas de sangre alta que abrazan el camino de las fieras suelen ser proscritos y exiliados de las cortes de los príncipes y barones. El camino es mucho más popular entre los Bajos Clanes, especial​mente los Gangrel, que son los más fuertemente asociados con el Camino de la Bestia en la mentalidad Cainita. Con todo, los miembros de cualquier clan pueden seguir este camino si son lo bastante fuertes para so​brevivir a él.

Remoquete: Fieras

Ética de la Bestia:
• Existe de acuerdo con las necesida​des de la Bestia

• Haz lo que debas para sobrevivir. Ni más, ni menos.

• La clemencia es para los débiles. Sólo los fuertes sobreviven.

• El pasado está muerto, el futuro no ha nacido. El mo​mento es tuyo.

• Respeta sólo a los fuertes y no jures vasallaje a nadie.

Iniciación: Muchas Fieras toman el Camino de la Bestia por su cuenta, rindiéndose a su lado animal. Es más común entre los bárbaros y aquellos que ya es​taban fuera de las leyes de la civilización. Algunas Fieras buscan a estudiantes y les enseñan las costumbres de la naturaleza antes de abandonarlos para que sobrevivan por sus propios medios, y las manadas de Fieras también “adoptan” iniciados de cuando en cuando. La iniciación en la Via Bestiae está compuesta de duras lecciones, pensadas para despojar a los novicios de los restantes lazos con la civilización y endure​cerles a la realidad de su existencia como cazadores. Aquellos que fracasan son sacrificados sin piedad, para dejar más presas para los dignos.

Organización: El Camino de la Bestia tiene incluso me​nos dirigentes que maestros. Las Fieras a veces se reúnen en manadas, dirigidas por los más fuertes entre ellos que deben afrontar cualquier desafío por la jefatura de los otros miem​bros de la manada. Estas manadas tienden a existir solamente durante tanto tiempo como sean útiles, fracturándose y yendo cada uno por su lado cuando ya no lo son, o terminando con la destrucción de los miembros más débiles de la manada. Por lo demás, los seguidores del Camino de la Bestia no reconocen a ningún jefe, ni ninguna jerarquía excepto la re​lación entre depredador y presa, y maestro y estudiante.

Aura: Amenaza. Aquellos en presencia de una Fiera saben que es un auténtico cazador, tal como ha​cen los ciervos enfrentados a un lobo. El modificador de aura se aplica a las tiradas dirigidas para aterrorizar o inti​midar a un adversario.

Virtudes del Camino: Con​vicción, Instinto.

Consejos de interpre​tación: Eres un monstruo, más terrible y salvaje que cualquier bestia de la natu​raleza. Ves a todos los demás como presas en potencia, y sólo respetas a aquéllos más fuertes que tú. Eres libre y no tienes las trabas de la moralidad y las cosas materiales, guiado por tus instintos y necesidades. Existes en el momento y sigues las leyes de la naturaleza. Gol​peas sin piedad ni remordimien​tos. En tanto seas fuerte, nadie puede enfrentarse a ti.

JERARQUÍA DE PECADOS CONTRA LA BESTIA

	Puntuación
	Pecado mínimo
	Razón

	10
	Arriesgarte innecesariamente.
	La supervivencia es lo más importante.

	9
	No desafiar a un caudillo débil.
	Sólo los más fuertes deberían dirigir.

	8
	Matar por cualquier otra razón que no sea la supervivencia.
	El asesinato es una creación de la sociedad.

	7
	Evitar el contacto con la naturaleza.
	En la naturaleza está la fuerza. La civilización es blan​da y débil.

	6
	Tortura o crueldad innecesaria.
	Sólo la gente “civilizada” hace esas cosas.

	5
	Hacer un sacrificio por alguien sin relación contigo.
	No debes nada a otros.

	4
	Rehusar matar cuando sea importante para tu supervivencia.
	Nada es más importante que sobrevivir.

	3
	Fracasar en defender tu territorio.
	Aquéllos que no defiendan su territorio les será arrebatado.

	2
	Mostrar clemencia a un enemigo.
	La clemencia es para los débiles

	1
	Abstenerse de alimentarse cuando se esté hambriento.
	La Bestia debe ser satisfecha.


EL SENDERO DEL CAZADOR (VIA PRAEDATOR)

Las Fieras cuyo foco de atención se sitúa únicamente en su papel como depredadores siguen el Sendero del Cazador. Los Cazadores no se encuentran interesados en encontrar un equilibrio entre la Bestia y sus otras facultades, o en la clarividencia del alma ofrecida por la presencia de la Bestia. Cazan, y ya está.


Por lo general los Cazadores son solitarios, y normalmente viven solos en los lugares más profundos de los bosques que encuentran. De todas las Fieras, son los que contribuyen más directamente al estereotipo de las bestias sin alma que cazan al acecho en los bosques, matando o expulsando a cualquiera que invada sus dominios.


Sin embargo, se les puede hacer dejar su dominio con la promesa de una cacería desafiante y una caza gratificante. Son reclutados con frecuencia por otras Fieras cuyo enemigo personal resulta difícil de eliminar. La simplicidad de la visión del mundo de los Cazadores les suele proporcionar una clarividencia útil y una sabiduría sorprendente.


El desarrollo del sendero es relativamente reciente, y por lo general se considera que su fundador fue Manfred, un Gangrel sajón que gozaba de la caza tanto como mortal como Cainita. Rechazó que le apartaran de su mayor placer y vio en el Abrazo la forma de mejorar como cazador. Más que implicarse en los asuntos de su clan o camino, prefirió retirarse a las fincas de sus antepasados mortales y jugó al gato y al ratón con sus descendientes durante un siglo, escogiendo a los mejores cazadores y desafiándoles a que lo encontraran. Sólo abandonó el juego cuando su familia fue expulsada de sus tierras por invasores. Desde entonces se ha retirado a los profundos bosques del norte del Imperio Germánico, aunque supuestamente a veces viaja al sur para correr con el Schwarze Rudel en la Selva Negra.


La mayoría de los Cainitas nunca se relacionarán con un Cazador a no ser que sean advertidos para que salgan de un dominio o sean testigos de un ataque. Los que son conscientes de la existencia del sendero lo consideran poco más que una excusa para entregarse a la Bestia casi por completo. Como consecuencia, los Cazadores no suelen ser bien vistos en la sociedad Cainita (realmente ninguna Fiera lo es). Sin embargo, sí que disfrutan del respeto de los seguidores del Camino de la Bestia, que a menudo admiran la pureza y sencillez de su enfoque, incluso cuando reconocen que ellos no seguirían ese sendero.


Remoquete: Cazadores

Ética adicional del Cazador:
• Eres un depredador, y todos los demás son tus presas.

• La Bestia existe para ayudarte en la caza. Domínala como dominarías a un perro de caza.

• No es ninguna vergüenza abandonar una cacería inútil o cuando te encuentras en desventaja (mientras termines volviendo para completarla). Ninguna presa está a salvo de los cazadores.

Prácticas: Los Cazadores se reúnen a menudo en manadas por compañerismo, protección mutua y para reunir una fuerza mayor para cazar presas más peligrosas. Para seguir el Sendero, es necesario comenzar simplemente a cazar, normalmente uniéndose a una manada o retirándose de la sociedad Cainita durante un tiempo para concentrarse en la propia naturaleza depredadora.

Los Cazadores están implicados habitualmente en las actividades y ceremonias del Camino de la Bestia (acuden a reuniones, peregrinan a lugares sagrados, etc.), pero desprecian a cualquier Fiera que no convierta su naturaleza depredadora en el centro más elevado de su existencia, sin tener en cuenta cualquier otra actividad a la que se dedique.
Virtudes del Sendero: Con​vicción, Instinto.

JERARQUÍA DE PECADOS CONTRA EL CAZADOR
	Puntuación
	Pecado mínimo
	Razón

	10
	No cazar tu propia presa.
	Aceptar sangre como obsequio de otro es una ofensa para la Bestia.

	9
	Interrumpir la cacería de otro.
	La Bestia tiene que ser libre para hacer lo que quiera.

	8
	No cazar cuando se presenta la oportunidad.
	Cazar fortalece a la Bestia.

	7
	Evitar el contacto con la naturaleza.
	En la naturaleza está la fuerza. La civilización es blan​da y débil.

	6
	Tortura o crueldad innecesaria.
	Sólo la gente “civilizada” hace esas cosas.

	5
	Hacer un sacrificio por alguien sin relación contigo.
	No debes nada a otros.

	4
	Rehusar matar cuando sea importante para tu supervivencia.
	Nada es más importante que sobrevivir.

	3
	Fracasar en defender tu territorio de caza.
	Aquéllos que no defiendan su territorio les será arrebatado.

	2
	Mostrar clemencia a un enemigo.
	La clemencia es para los débiles

	1
	Abstenerse de alimentarse cuando se esté hambriento.
	La Bestia debe ser satisfecha.


EL SENDERO DEL NÓMADA (VIA ERRONIS Y TAMBIÉN TARIQ EL-BEDOUIN)

Las Fieras que sienten la pasión irresistible de viajar acostumbran a seguir el Sendero del Nómada. Es el sendero preferido por los Malkavian y Ravnos que siguen el Camino de la Bestia, y enseña que es mejor evitar los peligros de la civilización dedicándose a viajar siempre de un lado a otro. Asentarse en un lugar y reclamar un dominio permanente se considera el equivalente a encerrarse a uno mismo en una jaula. Los Nómadas creen que la Bestia les proporciona libertad, de manera que rechazan dejarse limitar o atar a cualquier lugar.


El sendero también fomenta un ascetismo fuerte, pues quienes lo siguen creen que un exceso de propiedades (normalmente consideradas cualquier cosa aparte de las herramientas básicas para la supervivencia, como armas o los pocos bienes que puede llevar una persona consigo) sólo sirve para reforzar los lazos con la civilización. Los extremistas del sendero repudian todo tipo de bienes y corren en la noche desnudos y libres.


Los Nómadas conforman la gran mayoría de los guardianes que patrullan los caminos en los lugares sagrados de las Fieras. Otros sirven como mensajeros para otros Cainitas, que suelen considerarlos excéntricos pero útiles. El hecho de que la mayoría sean analfabetos, o por lo menos no se muestren interesados en el contenido político de los mensajes que llevan, los convierte en mensajeros de confianza. Por su parte, los Nómadas están satisfechos de cumplir sus encargos, pero ninguno se atrevería a seguir una ruta regular. Mas bien, anunciarán su próximo destino y se ofrecerán a llevar mensajes a cualquier lugar que se encuentre a lo largo de su ruta. Normalmente no aceptan ningún pago excepto el paso libre por las tierras que quieren atravesar. Sin embargo, es necesario señalar que los seguidores más extremistas del Sendero consideran que este trabajo es una gran traición a sus principios y una concesión terrible a la civilización, y en realidad quienes los aceptan ayudan e instigan a su propagación.


Los Nómadas han estado presentes desde las primeras noches del Camino de la Bestia. De hecho, los seguidores del sendero suelen afirmar haberse inspirado en el ejemplo de Caín y Ennoia, la Antediluviana del clan Gangrel. Al fin y al cabo, ¿acaso no vagaron solos por la naturaleza salvaje durante largos períodos para dominar a sus Bestias y conseguir una nueva sabiduría?


Los Nómadas también son las Fieras más solitarias. De vez en cuando se sienten contentos viajando en compañía, pero su negativa a establecer ataduras (a cualquier cosa) a menudo hace que les resulte difícil socializar mucho tiempo con un compañero de viaje o una manada.

Remoquete: Nómadas

Ética adicional del Nómada: 
• La civilización es esclavitud, corre libremente y sé libre.

• Permanecer siempre bajo el mismo cielo es una clase de muerte; busca siempre nuevas tierras.

• Lleva contigo sólo lo que necesites. Los bienes innecesarios son un peso que te hunde.

Prácticas: Los Nómadas simplemente se alejan de la civilización, y algunos no regresan nunca. Sin embargo, debido a las invasiones y expansión de la civilización humana y Cainita, muchos se ven obligados a salir de sus refugios en la naturaleza y unirse a la lucha contra la civilización. Los Nómadas suelen ser luchadores astutos e indisciplinados, pero no son demasiado territoriales.
Virtudes del Sendero: Con​vicción, Instinto.

JERARQUÍA DE PECADOS CONTRA EL NÓMADA

	Puntuación
	Pecado mínimo
	Razón

	10
	Pasar más de tres noches en el mismo lugar.
	Permanecer en un sitio es enjaular a la Bestia.

	9
	Acumular un exceso de bienes personales.
	La riqueza es una creación de la sociedad.

	8
	Permitir que te bloqueen el camino.
	Las fronteras son ataduras.

	7
	Evitar el contacto con la naturaleza.
	En la naturaleza está la fuerza. La civilización es blan​da y débil.

	6
	Tortura o crueldad innecesaria.
	Sólo la gente “civilizada” hace esas cosas.

	5
	Hacer un sacrificio por alguien sin relación contigo.
	No debes nada a otros.

	4
	Rehusar matar cuando sea importante para tu supervivencia.
	Nada es más importante que sobrevivir.

	3
	Reivindicar un dominio permanente.
	La civilización es estática. Si dejas de moverte, te has vuelto civilizado, y por lo tanto estás muerto.

	2
	Mostrar clemencia a un enemigo.
	La clemencia es para los débiles

	1
	Abstenerse de alimentarse cuando se esté hambriento.
	La Bestia debe ser satisfecha.


EL SENDERO DEL SALVAJE (VIA FERITAS)

Los Salvajes representan un enigma difícil para el Camino de la Bestia. De todos los senderos y ramificaciones del camino, los Salvajes son quienes abrazan a la Bestia de forma más directa. Pero también se los considera asesinos cortos de miras, brutales, sin sentido y sin nada que aportar a la sociedad de las Fieras o Cainitas, enfrentándose a llamadas frecuentes a la destrucción o al destierro.


El Sendero del Salvaje es tan antiguo como el Camino de la Bestia mismo, y quizás fue fundada en la misma época que el Sendero del Nómada, y por razones similares. Algunos Cainitas que aprendieron las lecciones de Ennoia se tomaron a pecho las luchas que provocaron la caída de la Segunda Ciudad y llegaron a la conclusión de que el problema no se encontraba en la naturaleza díscola de la sangre de Caín, sino mas bien en las instituciones de la misma civilización. Por lo tanto decidieron dedicarse a la destrucción de todas las civilizaciones y estructuras más grandes que una aldea.


Los Salvajes se encuentran especialmente extendidos entre las Fieras del norte de Europa, con sus tradiciones de incursiones vikingas, pero también existe un número sorprendente de Fieras Brujah que siguen los principios de este sendero. Estos Brujah creen que el rumbo más adecuado para mortales y Cainitas por igual es regresar a un estado primordial y salvaje.


Para la mayoría de los Cainitas, los Salvajes son atavismos prehistóricos de un pasado bestial que es mejor olvidar. Sus bandas de guerra y grupos de ataque son perseguidos y erradicados siempre que resulta posible. Se les considera como poco más que plagas que tienen que ser exterminadas. Para sus compañeros Fieras la situación es un poco más compleja. La mayoría de las Fieras admiran la dedicación de los Salvajes a una interpretación básica de su condición, pero aborrecen la violencia y el extremismo de su estilo de vida. Los Cazadores Grises, en particular, desprecian por completo a los Salvajes, un sentimiento que recibe una respuesta igualmente apasionada. De hecho, la mayoría de los Salvajes no consideran a los Cazadores Grises como verdaderas Fieras en absoluto, y no dudarían en matarlos si se presentara la ocasión.

Remoquete: Salvajes

Ética adicional del Salvaje: 
• Abraza tu odio y tu furia y utilízalos para destruir a los débiles.

• La Bestia es tu salvación. Debería ser liberada sobre tus enemigos siempre que pida sangre.

• La civilización es una creación de los débiles. Destrúyela y deja que sólo sobrevivan los fuertes.

Prácticas: Para convertirse en un Salvaje, es necesario unirse a una banda de guerra Salvaje y superar sus ritos de iniciación. Estos ritos varían de una banda a otra, pero por lo general implican participar en una incursión y realizar alguna proeza importante, como matar a un noble o prender fuego a una iglesia.
Virtudes del Sendero: Con​vicción, Instinto.

JERARQUÍA DE PECADOS CONTRA EL SALVAJE 

	Puntuación
	Pecado mínimo
	Razón

	10
	Dejar vivir a los defensores de la civilización.
	Sin gente dedicada a su propagación, la civilización no puede florecer.

	9
	No atacar a la civilización siempre que sea posible.
	La civilización nos convierte a todos en esclavos.

	8
	No desafiar a un líder débil.
	Sólo los más fuertes deberían dirigir.

	7
	Participar de una civilización sin la intención de destruirla.
	La civilización es una jaula para la Bestia.

	6
	Evitar el contacto con la naturaleza.
	En la naturaleza está la fuerza. La civilización es blan​da y débil.

	5
	Hacer un sacrificio por alguien sin relación contigo.
	No debes nada a otros.

	4
	Rehusar matar cuando sea importante para tu supervivencia.
	Nada es más importante que sobrevivir.

	3
	Fracasar en defender tu territorio.
	Aquéllos que no defiendan su territorio les será arrebatado.

	2
	Mostrar clemencia a un enemigo.
	La clemencia es para los débiles

	1
	Abstenerse de alimentarse cuando se esté hambriento.
	La Bestia debe ser satisfecha.


EL SENDERO DEL CAZADOR GRIS (VIA VENATOR UMBRA)

Uno de los senderos más recientes del Camino de la Bestia, los Cazadores Grises toman su nombre de su fundadora Charisse de Gris, la mayor cazadora cortesana que ha existido nunca. Una rareza entre las Fieras, era una vampira Toreador que en vida era una noble que frecuentaba las cortes del sur de Francia, Navarra y Aragón. Su sire la Abrazó después de que fuera violada y dejada por muerta por unos cruzados franceses, y tras convertirse en Cainita huyó a los bosques, donde llegó a comprender a la Bestia. Se convirtió en una cazadora bella y civilizada que buscaba sus presas en las cortes civilizadas, utilizando la manipulación y la política en la caza. Con el tiempo, reunió varios seguidores, y escribió muchos de los principios de la caza cortesana en un texto conocido como “El Libro Gris” antes de desaparecer tras un enfrentamiento que dejó al Príncipe de Rúan en letargo.


No siempre es fácil para las Fieras prosperar en una corte Cainita, pero Charisse mostró cómo hacerlo. Era una criatura de elegancia estudiada y con una enorme gracia. La clave de la supervivencia es descubrir que, aunque la civilización ofrece placeres que no se ofrecen en otros lugares, no son necesarios. Aunque se participe en la civilización nunca deben perderse de vista las necesidades básicas de la Bestia: la caza, la muerte y la confianza en el instinto.


Esta sabiduría proporciona a los Cazadores Grises una ventaja crucial al relacionarse con otros Cainitas “domesticados.” Se ocultan tras sus códigos de conducta, sus leyes divinas o sus creencias en la bondad y maldad esenciales mientras los Cazadores Grises buscan sus intereses sin el estorbo de esas pretensiones. Se esfuerzan por dividir a sus compañeros cortesanos en dos categorías: presas y rivales. Las presas deben ser cazadas sin misericordia hasta que sean abatidas y se obtenga cualquier cosa de ella, ya sea sangre o favores o algo completamente distinto.


Por lo que se refiere a los rivales, es necesario observarlos de lejos antes de cazarlos al acecho con cautela. Resulta fundamental para la existencia de los Cazadores Grises no dar nunca la espalda a un rival y no mostrar nunca misericordia o tregua, a menos que se gane algo con esas estrategias.


Algunos Cazadores Grises actúan en las cortes Cainitas como defensores de las Fieras en general y tratan activamente de extender la comprensión y aceptación de sus costumbres para obtener cierta influencia.

Remoquete: Cazadores Grises.

Ética adicional del Cazador Gris: 
• La civilización tiene que convertirse en el hogar de los Cainitas, de la misma forma que es el hogar de sus presas.

• Puedes utilizar las alianzas y acuerdos políticos en tu favor. Sólo un tonto evita utilizar una fuente de poder.

• Los placeres de la civilización pueden deleitar a la Bestia. Sácales partido como desees.

Prácticas: Los Cazadores Grises son los pícaros, eruditos y seductores del Camino de la Bestia. Para ser considerado uno de ellos, una Fiera tiene que acechar, seducir y alimentarse de un mortal y asegurarse de que su desaparición no atrae sospechas hacia el cazador.
Virtudes del Sendero: Con​vicción, Instinto.

JERARQUÍA DE PECADOS CONTRA EL CAZADOR GRIS
	Puntuación
	Pecado mínimo
	Razón

	10
	No ofrecer hospitalidad a un invitado (o visitante anunciado).
	Las presas son abundantes. Acumular es innecesario.

	9
	Evitar una oportunidad de cazar en la naturaleza.
	La Bestia puede correr libremente en la naturaleza.

	8
	No cazar un objetivo fácil cuando se presenta la oportunidad.
	No debes permitir que tus habilidades se debiliten.

	7
	Evitar una reunión o celebración.
	La Caza Gris depende del contacto con los demás.

	6
	Evitar el contacto con la civilización.
	La naturaleza está condenada. El futuro está en la civilización.

	5
	Hacer un sacrificio por alguien sin relación contigo.
	No debes nada a otros.

	4
	Rehusar matar cuando sea importante para tu supervivencia.
	Nada es más importante que sobrevivir.

	3
	Fracasar en defender tu territorio.
	Aquéllos que no defiendan su territorio les será arrebatado.

	2
	Mostrar clemencia a un enemigo.
	La clemencia es para los débiles

	1
	Abstenerse de alimentarse cuando se esté hambriento.
	La Bestia debe ser satisfecha.


EL SENDERO DEL EINHERJAR (VIA EINHERJAR)

El Sendero del Einherjar o Sendero de los Difuntos, enseña una adhesión estricta a la ética nórdica de responsabilidad personal, coraje frente a la adversidad y una iniciativa individual. Este camino suele ser seguido por los guerreros escandinavos que deciden aferrarse a la vida más que convertirse en vagr como hacen otros. Por esta razón, muchas Fieras dudan en considerar a los Einherjar seguidores de su camino o no.


El Sendero de los Difuntos es una mezcla curiosa de religión y creencias prácticas. El foco del sendero es el control de la Bestia para que su furia y poder puedan ayudar al vampiro, pero a diferencia del Camino de la Bestia, que enseña que la Bestia sólo puede controlarse desde dentro, el Sendero de los Difuntos enseña que la forma de controlarla es seguir las tradiciones de la cultura nórdica.


Los seguidores del Sendero del Einherjar creen que siguiendo los códigos de comportamiento dictados por Odín, el Padre de Todo y la tradición nórdica, pueden dominar a la Bestia mediante el coraje y una autodisciplina de hierro. Muchos de los seguidores del Sendero del Einherjar han perecido ante las puertas de sus halls, tras obligarse a sí mismos a mirar al amanecer sin miedo alguno.


Los Einherjar no son ni “virtuosos” ni “buenos” en el sentido de que sean más honorables o humanos que otros vampiros que siguen el Camino de la Bestia. Son brutales, directos, estúpidos, egoístas y a veces intolerantes, excepto con quienes se ganan su respeto. Muestran una lealtad hasta la muerte hacia sus amigos de verdad, y les darían sin pensárselo hasta sus últimas pertenencias. Quienes no son sus amigos sólo sirven para ser humillados, maltratados, robados, violados o retados hasta que puedan demostrar su valía.

Remoquete: Einherjar

Ética adicional del Einherjar: 
• La cultura del Padre de Todo es tu hogar y tu lugar de encuentro. Seguir sus principios es una obligación sagrada.

• Ayuda a quienes quieran ser fuertes. Aborrece la cobardía y la debilidad. Los débiles sólo son presas.

• Respeta el honor de tus compañeros Einherjar y quienes siguen tu sendero. La fuerza de todos es más grande que la de uno y los Einherjar serán necesarios en el Ragnarok.

Prácticas: Los Einherjar se consideran iguales, el respeto se gana mediante el valor, la fuerza y la astucia personal. El coraje y el poder en la batalla forjan a un líder Einherjar, no la edad. Para entrar en las filas de los Einherjar es necesario mostrar las virtudes que admiran los nórdicos, y participar en al menos una de sus incursiones o batallas.

Virtudes del Sendero: Con​vicción, Instinto.

JERARQUÍA DE PECADOS CONTRA EL EINHERJAR

	Puntuación
	Pecado mínimo
	Razón

	10
	Robar o hacer trampas.
	No necesitas esconderte tras el engaño para tomar lo que quieres.

	9
	No desafiar a un líder débil.
	Sólo los más fuertes deben dirigir.

	8
	Suplicar o pedir ayuda de alguna forma.
	Sólo piden ayuda los débiles que la necesitan.

	7
	No matar por razones de conciencia.
	La Bestia es quien elige quien muere.

	6
	No jactarse ni extender las historias de tus hazañas.
	No debes esconder tu fuerza.

	5
	Dedicarse a acaparar riquezas u otras acciones miserables.
	Toma sólo lo que necesitas, comparte lo que sobre con los dignos.

	4
	Realizar un acto “cobarde” como mentir sobre algo que no has hecho.
	La cobardía es la excusa de los débiles.

	3
	Mostrar miedo o indecisión frente al peligro.
	El peligro siempre debe enfrentarse o superarse.

	2
	Huir del peligro. Romper un juramento.
	Si huyes o rompes tu palabra te traicionas a ti mismo.

	1
	Echarse atrás en un reto o desafío.
	No dudes de tu fuerza. Los desafíos la fortalecen.


EL SENDERO DEL YASA (VIA YASAQ)


Hace siglos los Anda se separaron del clan Gangrel, adoptaron las costumbres de los pueblos nómadas de las estepas y han regresado a Europa recientemente mientras acompañaban a los ejércitos de los mongoles.

El Sendero del Yasa o Sendero del Clan une elementos del Camino de la Bestia con el Camino de los Reyes, pero también tiene elementos propios. La filosofía central del sendero es que los residentes sedentarios de las ciudades son débiles y si no pueden luchar adecuadamente para defender sus vidas y propiedades merecen perderlas. Quienes siguen el Sendero del Yasa reciben el sobrenombre de “Bárbaros” de los Cainitas civilizados, pero es un remoquete que llevan con orgullo.

El Sendero del Yasa da gran importancia al dominio de la Bestia y el uso de su poder para obtener gloria y éxito, adaptando algunas tradiciones y costumbres de los mongoles y otros pueblos nómadas. Entre ellas se incluyen proteger el rebaño, la familia y el honor, lo que a muchas Fieras les recuerda demasiado próximo a los valores mortales como para sentirse a gusto. Sin embargo, los Anda insisten en no permanecer demasiado tiempo en un mismo lugar, por lo que guardan un curioso parecido con los seguidores del Sendero del Nómada.


Los Bárbaros protegen ferozmente a sus familias mortales y Cainitas, así como a sus hermanos Anda, sin importar si sus hermanos de sangre han recibido el Abrazo. Cualquier amenaza contra ellos es una amenaza contra el Cainita que sigue este sendero. El honor personal también es tremendamente importante para los Cainitas que siguen la Via Yasaq: la honestidad y la disciplina son prioritarias. No obstante el concepto tradicional del honor en la batalla se pierde para ellos: Los Bárbaros combaten para vencer a toda costa. Maniobras fingidas, espías, humo, ruido bullicioso y explosivos de pólvora son armas aceptables. Las técnicas de la civilización son anatema para los Bárbaros, pero los frutos de esa labor, no.

Remoquete: Bárbaros. Entre ellos Anda (Hermanos de Sangre).

Ética adicional del Yasa: 
• Protege el rebaño y a tu familia. Sin ellos sólo eres una bestia solitaria y débil.

• Respeta a tus hermanos. Son tu familia y la extensión de tu fuerza.

• Las tierras bajo el cielo de la noche son tuyas para que las recorras. Nunca dejes de seguir a los rebaños y corre libre.

Prácticas: Los iniciados en el Sendero del Yasa deben pasar una serie de pruebas antes de unirse a un kuriltai; y muchas veces ni siquiera saben que sus maestros los están poniendo a prueba. Transcurrido un año se unen a una comunidad de guerreros que comparten el sendero, y pasan a habitar con ellos y acompañarles en sus incursiones.

Virtudes del Sendero: Con​vicción, Instinto.

JERARQUÍA DE PECADOS CONTRA EL YASA
	Puntuación
	Pecado mínimo
	Razón

	10
	Pasar más de tres noches en el mismo lugar.
	Sólo los débiles y los mortales necesitan descanso.

	9
	Desobedecer las órdenes de tu noyan.
	La caza falla si todos no actúan como uno.

	8
	Mentir a alguien que ha demostrado ser honesto.
	La honestidad es como el pasto: déjala que crezca libremente.

	7
	Ignorar un insulto.
	Esfuérzate en ser respetado desde la primera noche tras la muerte.

	6
	Abusar de tu rebaño.
	El rebaño pertenece a la familia, no al vampiro.

	5
	Realizar tareas “civilizadas”.
	Los débiles sedentarios pasan sus días rebuscando en el fango; nosotros somos guerreros.

	4
	Perder un combate por honor.
	Vence al enemigo, ignora el resto.

	3
	Mentir a tu familia o anda.
	Tales mentirosos se mienten a sí mismos.

	2
	Traicionar a tu familia.
	Los lazos de sangre son lo único que importa.

	1
	Traicionar a tu anda.
	Los lazos de sangre deliberados son lo más importante.


EL CAMINO DEL CIELO
VIA CAELI
Los Condenados saben que es​tán malditos por Dios, y muchos de ellos maldicen a Dios en respuesta. Pero otros aceptan la carga que el Señor ha puesto sobre ellos y buscan hallar un propósito en ella. Estos Fieles saben que todas las cosas son parte del plan de Dios, incluso los Hijos de Caín. Los seguidores del Camino del Cielo se dedican a comprender este propósito. Las respuestas a la pregunta “¿Por qué me ha hecho Dios esto?” llevan a los muchos senderos divergentes de este camino. Como la Igle​sia mortal, el Camino del Cie​lo ha dado lugar a cismas, sectas y herejías.

El camino como un todo se cimienta sobre la creencia de que Dios está probando a los llamados Fieles, tal como probó a Abraham y a Job para fortalecer su fe. La suya es una carga pesada, pero la soportan de buen grado, pues es el crisol en el que su fe es purificada y hecha santa ante Dios. Mu​chos de los Fieles son atraídos a diversas herejías Gnósticas que afirman que el mundo mate​rial es el Infierno, una creencia que encaja bien con su condición de Cainitas y su condena entre los vivos. Otros se atan a enseñanzas cristianas occidentales y orientales más ortodoxas y buscan la salvación en el rechazo de una tentación ver​daderamente inmortal. Todas están de acuerdo en que una recompensa celes​tial no es inalcanzable aunque es mucho más dura de alcanzar para los Condenados que para los vivos. Dios no retira su Gracia a los pecadores.

Entre todas las muchas sectas del Camino del Cielo, la voz de la Bestia es la de Satán, el gran tentador, bus​cando atraer a los Fieles para que se aparten de la rectitud y caigan en el pecado. Rechazan a todos los sirvientes del mal, como los adoradores del dia​blo, demonios y seguidores del Camino del Pecado. Los Fieles continúan llevando a cabo los sacramentos de la Iglesia incluso en su existen​cia sin vida, y los sacerdotes cenicientos son los más comu​nes en el Camino del Cielo. Los seguidores se reúnen en pequeñas congregaciones para rendir cul​to, guiados por sus sacerdotes. Algunos apoyan a la Iglesia mor​tal mientras que otros rechazan a la Iglesia a favor de sus pro​pias creencias heréticas.

Los Fieles se encuentran por toda la Cris​tiandad y más allá. Aquellos en Oriente a menudo siguen las costumbres musulmanas, y también hay judíos e incluso paganos en el Camino del Cielo. Los monasterios son refugios particulares para los Fieles, aislados del mundo exterior y permitiéndoles una me​dida de soledad (y un rebaño mortal del que alimentarse). Exteriormente, muchos de los Fieles no parecen distintos de los mortales con los que a veces se mezclan, excepto un brillo faná​tico en los ojos y el aire de santidad que los rodea.

Los diversos senderos representan un papel mucho mayor en el Camino del Cielo que en la mayoría de las otras creencias vampíricas. Entre los Fieles, estos senderos forman grandes movimientos religiosos y a veces organizados abiertamente. Los devotos de los Senderos de la Peni​tencia y  la Venganza a menudo ofician en compañía de otros Fieles, pero dan importancia a distintos pun​tos teológicos. Los primeros creen que la no vida es una penitencia que deben soportar para poder purificarse y probar ser dignos de Dios. Muchos de los pe​nitentes hacen votos de caridad y po​breza, buscando el perdón del Señor, y se alimentan sólo de la débil y amarga vitae de los animales en vez de huma​nos. Entretanto, aquellos en el Sendero de la Venganza se ven como instru​mentos de la venganza de Dios contra los pecadores y los malvados: vivos y no muertos por igual. Esperan recobrar el favor de Dios al actuar en Su nombre y extirpando el mal.

Mucho más discutible es la creencia cismática de que los Cainitas no están malditos, sino favorecidos por Dios. Estos herejes dicen que están por encima de los hombres mortales, como los santos o in​cluso la Hueste Celestial. La Herejía Cai​nita surgió de sus creencias, junto con otros cultos y sectas heréticas que adoran a los vampiros como santos, ángeles o dioses mismos. Los obispos de la Herejía están muy frecuentemente en con​flicto con otros sacerdotes cenicientos del camino.

Remoquete: Los Fieles

Ética del Cielo:
• Dios puso su marca sobre Caín y sus chiquillos como parte de su gran plan.

• La palabra de Dios es la ley. El desafiar a Dios es un pecado que lleva a la perdición.

• Nadie está por encima de la Ley de Dios.

• Ama y sirve a Dios en todas las cosas.

• Niega al Diablo mediante la negación de la Bestia y de todas las criaturas del Infierno.

Iniciación: Muchos que llegan al Camino del Cielo fueron creyentes en vida, en particular clérigos y cruzados consagrados a la cruz. Otros encuentran a Dios después de su Abrazo, buscando un significado a su existencia sin vida, y estos conversos están entre los más fanáticos. La inicia​ción en el Camino del Cielo es muy parecida a un bau​tismo o confirmación de la Iglesia. El iniciado jura ante un sacerdote y el altar de Dios renunciar a Sa​tanás y a sus obras en la Tierra y honrar la voluntad de Dios. Los adornos y ritos específicos varían de​pendiendo de la secta. Los cruzados además juran combatir a las fuerzas del infierno, mientras que los heréticos deforman los sacramentos para glo​rificarse a sí mismos como los elegidos de Dios.

Organización: Los Fieles se organizan de forma muy parecida a la Iglesia mortal, pero están frag​mentados en aún más sectas y enseñanzas dispares. Los sacerdotes cenicientos atienden a las necesida​des de sus rebaños y ofician los sacramentos. Por encima de ellos están los diversos abades y obispos del camino. El camino no ha elegido a un único pontífice. Varios antiguos pretenden ese título para sus propias sectas, pero no tienen la lealtad de todos los Fieles. Los Fieles a menudo se dedican a la vida monástica, influyendo sobre monasterios mortales o incluso creando sus propias comuni​dades aisladas donde pueden adorar y servir a Dios a su propia manera.

Aura: Santidad. La rectitud de los verdaderos sirvientes del Cielo es aparente para todos. El modificador del aura se aplica a las tiradas Sociales que se basen en la imagen del vampiro como un ser santo y divino.

Virtudes del Camino: Conciencia y Autocon​trol.

Consejos de interpretación: Dios ha im​puesto una pesada carga sobre ti, pero no habrás de quejarte. Estás entre los verdaderamente devo​tos, cuya fe es probada y fortalecida. Si niegas la Bestia dentro de ti, niegas al Diablo y todas sus obras, y permaneces firme en tu fe, serás recom​pensado. No siempre comprendes los motivos de tu sufrimiento, pero Dios obra de formas misteriosas. No necesitas comprender, sólo creer.

JERARQUÍA DE PECADOS CONTRA EL CIELO

	Puntuación
	Pecado mínimo
	Razón

	10
	Violar cualquiera de los Diez Mandamientos, por cualquier motivo.
	La palabra de Dios es la ley.

	9
	No denunciar la corrupción y el pecado.
	Todo lo que el Diablo necesita es que los fieles no hagan nada.

	8
	Actuar motivado por el orgullo, la avaricia, la gula o algún otro impulso pecaminoso.
	El pecado es el camino hacia la Bestia.

	7
	Hurto, robo, vandalismo voluntario.
	No robarás.

	6
	Causar daño a una persona pía y virtuosa.
	Dios lo ve todo y castiga tales pecados.

	5
	Alimentarse de un inocente sin permiso.
	Dios protege a los inocentes.

	4
	Cometer actos blasfemos o heréticos.
	No tendrás otros dioses aparte de Mí.

	3
	Permitir que un crimen o pecado importante no sea castigado.
	“La venganza es mía”, dijo el Señor.

	2
	El asesinato de inocentes.
	No matarás. No repitas el pecado de Caín.

	1
	Ayudar a un demonio u otro agente sobrenatural del mal.
	Sirve al mal y servirás a la Bestia.


DIVISIONES RELIGIOSAS

Las religiones de Abraham –judaísmo, cristianismo e Islam- nominalmente son muy similares en su uso del Camino del Cielo para dominar a la Bestia. Sin embargo, a pesar de las éticas y devoción a Dios, cada religión enfatiza prácticas muy diferentes en la vida cotidiana. Los paganos que siguen el Camino del Cielo también siguen sus principios, adaptándolos a sus religiones y éticas, pero suelen distanciarse mucho más de las raíces monoteístas del camino.


Aunque las divisiones religiosas crean sus propios senderos, las divergencias se basan más en las leyes y prácticas de cada religión que en una verdadera variación del Camino del Cielo. Algunas variaciones, como el sendero del Aesirgard, crean senderos realmente diferenciados, pero en su mayor parte las variaciones son menores, sin causar alteraciones personales del camino principal. Aunque existen senderos religiosos como el Derech Chaim (el Sendero de la Vida) judío, el Tariq al-Islam (el Sendero del Islam) musulmán o el pagano Sendero de los Aesirgard en la práctica no son tan distintos del Camino del Cielo principal, simplemente lo interpretan a través de sus religiones sin alterar sus principios básicos de amar y servir a Dios (o a los dioses), negar al Diablo (o a las criaturas malignas) y cumplir la ley de Dios (o las leyes de los dioses).


En los lugares donde una religión es predominante sus seguidores influyen sobre el Camino del Cielo, adoptando una variación común adaptada a sus doctrinas. Cuando dos Fieles de distinta religión se encuentran las discusiones no se producen tanto por su interpretación del camino –que pueden producirse incluso entre los practicantes de la misma religión- sino a las diferencias de sus culturas y religiones.

EL SENDERO DE LA DIVINIDAD (VIA DIVINITATIS)

No todos los seguidores del Camino del Cielo creen que la Maldición de Caín sea realmente una maldición. Cuando hacen frente a la abrumadora evidencia del enorme poder que manejan en su nueva encarnación, algunos espíritus reaccionan racionalizando su cambio como una prueba irrefutable del favor de Dios, y no de su condenación. Al considerarse superiores al resto de los hombres, estos Cainitas acaban entrando a formar parte del Sendero de la Divinidad, ya que éste es el único método viable de reconciliar su sincera creencia en Dios y su secreto regocijo al sentirse “reforzados” tras el Abrazo.


El Sendero de la Divinidad es probablemente la ramificación más evidente de cualquier camino, ya que sus creencias básicas hacen un énfasis especial en una relación con Dios contraria a la que siguen todos los demás miembros del Camino del Cielo. Aunque se hacen llamar los Divinistas, quienes siguen este Sendero son considerados entre los demás Fieles como los Herejes, y raramente son aceptados como compañeros de viaje a lo largo del Camino del Cielo. Parte de este odio se debe a la hazaña más dudosamente célebre relacionada con el sendero: de forma indirecta, provocó el nacimiento del horror subversivo conocido como la Herejía Cainita. Un culto de Divinistas del siglo V, armados con un texto impío conocido como el Euagetaematikon, corrompieron las prácticas del Camino del Cielo hasta convertirlas en una burla de sí mismas y en una poderosa arma contra la Iglesia Católica, un arma que acabaría convirtiéndose en una poderosa secta de Cainitas, que a pesar de sus recientes reveses todavía conserva un considerable poder e influencia en la sociedad vampírica.

Remoquete: Herejes. Ellos se llaman Divinistas.

Ética adicional de la Divinidad: 
• La sangre de Caín te hace superior a los mortales.

• El Rebaño debe ser liderado, guiado y educado para temer y adorar a los elegidos de Dios.

• Predicar la adoración de los Cainitas aumenta y extiende la adoración a Dios.

Prácticas: El sendero concibe a los mortales como un medio de autocontrol. Un devoto de este Sendero podría compararse con un lobo que se cubre con la piel de una oveja. La Bestia se hace con el control cuando se siente frustrada y enfurecida; por lo tanto, mientras sacie su sed, un Cainita no tiene por qué temer que su Bestia se haga con el control y ponga el peligro el alma del Fiel. De hecho, la existencia de los mortales tiene como único propósito asegurarse el buen comportamiento constante del Fiel. Para mostrar su agradecimiento a Dios por tal abundancia, el Fiel debería entregarle algo a su vez. Sin embargo, en ningún caso debe reconocer ninguna otra verdad que la de que es un espíritu bendito y se encuentra entre las creaciones más perfectas de Dios.

Debido al rechazo casi universal que despiertan entre los demás seguidores del Camino del Cielo, los Herejes se organizan de manera compacta y admirable. Su única compañía son los demás Herejes, de manera que intentan aprovecharla siempre que pueden. La estructura oficial del sendero es semejante a la de la Iglesia Católica, y toma prestados títulos religiosos como “arzobispo” o “cardenal”, reservándolos para los miembros más iluminados e influyentes entre sus filas. En la mayoría de las ocasiones estos cargos también implican ciertos beneficios materiales. Por ejemplo, un Hereje con grandes posesiones y una considerable población de mortales bajo su dominio podría haberse ganado el derecho a hacerse llamar arzobispo. Por otro lado, sus rituales son a partes iguales similares a los de los demás Fieles y a los de la Iglesia Católica, e incluyen una comunión impía de su propia cosecha, en la cual alimentan a los mortales con algunas gotas de sangre del Cainita en cuestión.

Existen Herejes de todos los clanes, y también procedentes de todo tipo de posiciones sociales en vida. Les gusta mucho la riqueza y el poder, y luchan por acumular ambas cosas en grandes cantidades. Naturalmente, el sendero resulta muy atractivo para muchos Lasombra y Ventrue, que ya de por sí se consideran superiores a la mayoría de las criaturas terrenales.

Virtudes del Sendero: Con​vicción, Autocontrol.

	Puntuación
	Pecado mínimo
	Razón

	10
	Permitir que los mortales violen los Diez Mandamientos.
	La palabra de Dios es la ley.

	9
	No pronunciarse en contra de la corrupción y el pecado.
	Dios te bendijo para que pudieras actuar, no permanecer ocioso a un lado.

	8
	Actuar guiado por el orgullo, la avaricia o algún otro impulso pecaminoso.
	Haz lo que debas, pero sólo en el nombre de Dios.

	7
	Robar, hurtar o cometer actos vandálicos de manera intencionada.
	Tales cosas no son dignas de los Cainitas.

	6
	Causar daño a una persona piadosa y virtuosa.
	Los Cainitas no deben olvidar nunca a las personas realmente inocentes.

	5
	Alimentarse de un inocente sin permiso.
	El Rebaño debe acudir a ti.

	4
	Cometer actos blasfemos o heréticos.
	Si ofendes a Dios, te arrebatará todas sus bendiciones.

	3
	Permitir que un crimen o pecado importante no sea castigado.
	“La venganza es mía”, dijo el Señor.

	2
	El asesinato de inocentes.
	No matarás. No repitas el pecado de Caín.

	1
	Ayudar a un demonio u otro agente sobrenatural del mal.
	Sirve al mal y perderás el favor de Dios.


EL SENDERO DE LA PENITENCIA (VIA PINACULUM)

Mientras los Altos Clanes se enfrentan entre sí por pedazos de tierra y monedas de metal, una pequeña facción de vampiros, en su mayor parte procedentes de los Bajos Clanes, vive dedicada a una de las verdades de su existencia: que están condenados por Dios y que deben purgar sus pecados. Estos Cainitas son austeros aún para los parámetros de sus hermanos Fieles. Están dedicados en cuerpo y alma a la idea de que la no vida como un hijo condenado de Caín no debe ser ni agradable ni reconfortante; que su condición es tanto una prueba como una oportunidad –de hecho, la última que tendrán- para demostrar a su Creador que sus almas condenadas no están irremediablemente perdidas.


Aunque los Fieles tradicionales comprenden y a menudo comparten la postura fundamentalista adoptada por los Penitentes, la mayoría trazan la línea que los separa en el tipo de disciplina rigurosa y dolorosa que exige el Sendero a sus seguidores. Y esa reticencia tiene toda la justificación del mundo, porque realmente éste es el sendero más exigente de todos los del Camino del Cielo. Los Penitentes comparten todos los ideales de su camino en lo que se refiere a la adoración a Dios y la comprensión de sus propias naturalezas malditas, pero para ellos la clave para conseguir el dominio absoluto de sí mismos es demostrar a Dios lo Fieles que pueden llegar a ser. Comprenden muy bien la naturaleza de la Bestia, tal vez mejor que los demás Fieles, y saben que sólo sometiéndola y manteniendo un estado de debilidad podrán evitar la tentación y una desintegración espiritual aún mayor.


Remoquete: Penitentes

Ética adicional de la Penitencia: 
• Los Cainitas son criaturas condenadas y nauseabundas por naturaleza.

• El sufrimiento personal conduce a la iluminación, y en última instancia a la redención.

• Eliminar la mácula de los pecados pasados requiere la realización de buenos actos en el presente.

Prácticas: Todos los Penitentes deben someter (literalmente) sus almas condenadas. Además del resto de las tareas habituales en todos los Fieles, quienes siguen este sendero deben flagelarse de alguna manera regularmente, y también participar en ayunos rituales y que incluyan la negación de los “lujos” más innecesarios. Creen que su deber es demostrar cuán humildes pueden llegar a ser; cuanto más penitente sea el Penitente, más le perdonará el Señor.

Aunque sería lógico pensar que los Penitentes llevan existencias solitarias a causa de la naturaleza restrictiva y meditativa de sus creencias, no suele ser ése el caso. Una parte de las doctrinas del sendero se basa en la realización de buenos actos por la humanidad, en especial por cualquier comunidad de la que forme parte el vampiro (o por lo menos de la que sea un elemento periférico). Los Penitentes más dedicados a menudo se convierten en guardianes nocturnos de sus comunidades, empleando todo el tiempo que no dedican a rezar o purgar sus pecados a patrullar las calles o reforzar las alianzas con los Virtuosos Penitentes que viven en las comunidades cercanas. De esa manera pueden extender sus buenas obras entre toda la humanidad, a la vez que mantienen su propia red de aliados.

Los Penitentes no son demasiado numerosos, pero los pocos que existen son extremadamente devotos a su sendero. Los Cainitas que acaban siguiendo este sendero por lo general lo hacen por instinto personal o por su deseo de postrarse ante Dios. Aunque existen algunos grupos importantes en Europa, el sendero tiene su mayor concentración de seguidores en Tierra Santa y en los alrededores de Oriente Medio. Entre los Ashirra musulmanes, este sendero es conocido como el Tariq al-Islam y se considera una extensión natural de sus creencias naturales.

Como se ha indicado anteriormente, el Sendero de la Penitencia suele atraer sobre todo a los Cainitas de los Bajos Clanes, muchos de los cuales no sienten más que desprecio hacia la pretensión de pureza –o peor aún, divinidad- de sus parientes de los Altos Clanes. Los Nosferatu son el clan más respetado dentro del sendero, en especial en Francia, donde el lamento de la penitencia resuena con frecuencia en la noche.

Virtudes del Sendero: Conciencia, Autocontrol.

	Puntuación
	Pecado mínimo
	Razón

	10
	Violar cualquiera de los Diez Mandamientos.
	La ley de Dios es el camino hacia la redención.

	9
	No pronunciarse en contra de la corrupción y el pecado.
	Extender la Palabra es parte de tu penitencia.

	8
	Alimentarse hasta saciar el apetito.
	El hambre es un recuerdo de nuestra naturaleza pecaminosa.

	7
	No flagelarse o someterse a sufrimientos similares cada noche.
	Para recuperar la gracia de Dios hay que sacrificarse.

	6
	No practicar la caridad con quienes la necesitan.
	Las buenas obras ayudan a avanzar en el camino de la purificación.

	5
	Alimentarse de un inocente sin permiso.
	Los Cainitas deben respetar a todos los hijos de Dios.

	4
	Cometer actos blasfemos o heréticos.
	La negación de Dios sólo conduce a la perdición.

	3
	Permitir que un crimen o pecado capital no sea castigado.
	Los pecadores deben ser castigados por sus crímenes.

	2
	El asesinato de inocentes.
	No se debe repetir el pecado de Caín.

	1
	Ayudar a un demonio u otro agente sobrenatural del mal.
	Al servir al mal, servimos a la Bestia.


EL SENDERO DE LA VENGANZA (VIA VINDICTA)

“Mía es la venganza,” dijo el Señor del Cielo. Los seguidores de la Via Vindicta toman esta afirmación como dogma de fe. Los celotes que conforman el Sendero de la Venganza han convertido este fragmento de las escrituras en su lema y credo sagrado. Es a la vez una maldición y una bendición divina, un deber y un derecho de nacimiento actuar como ejecutores de la cólera de Dios en la Tierra. Y esa tarea debe recaer sobre unos pocos devotos entre los Fieles, que deberán llevarla a cabo hasta el Fin de los Días. Esos guerreros elegidos imparten justicia allí donde creen que es necesario, y raramente se preocupan demasiado de si su juicio es erróneo o no. Al fin y al cabo, Dios sabrá distinguir entre los suyos. Entre los Fieles cristianos, los seguidores de este sendero suelen conocerse como los Cruzados, mientras que los Ashirra que siguen el sendero suelen utilizar el término Faris (“guerreros sagrados”) para referirse a sí mismos.


Pero si hay un pecado que cometen todos los Cruzados, es el de la soberbia al considerarse conocedores de la voluntad de Dios. Creen que los Cainitas, al haberles sido arrebatada su mortalidad, son las manos de Dios en el mundo físico (que muchos de ellos consideran el reino del Adversario). Al igual que los ángeles son los hijos celestiales y los mensajeros del Señor, los Fieles son sus hijos y soldados terrenales. Identifican a la Bestia con Satán, que intenta apartarles del sendero, y consideran la ingestión de sangre como un sacramento divino, puesto que la sangre calma la ansiedad corruptora de la Bestia. De todos los Fieles, los Cruzados son los que se sienten más en paz con su propia naturaleza, lo que no hace más que convertirles en figuras más perturbadoras.


En la práctica, el Sendero de la Venganza toma ciertos aspectos prestados del Camino de los Reyes (especialmente del Sendero de la Caballería) y los aplica como tamiz a través del cual filtra sus doctrinas celestiales. Al igual que sus contrapartidas caballerescas, los Cruzados se rigen según un código de conducta (y esperan que todos los demás hagan lo propio, aunque no corriendo tantos peligros). La diferencia es que, por lo que respecta a los Cruzados, el código es transmitido por Dios en persona, y no por algún cuerpo nebuloso de regulaciones sociales. Si a eso añadimos su responsabilidad de luchar contra el Adversario en la tierra, no es de extrañar que los seguidores de este sendero sean de conducta austera, creencias rígidas y personalidad bastante implacable.


Remoquete: Cruzados.

Ética adicional de la Venganza: 
• Los Fieles sólo existen para hacer cumplir la cólera legítima del Cielo.

• En lo que respecta al mal, nunca se debe pedir o conceder clemencia.

• Los Cainitas que no son Fieles siempre acaban avanzando por el camino de la perdición.

Prácticas: Al igual que muchos Fieles, los Cruzados buscan la realización en la hermandad. Por lo tanto, el sendero cuenta con una estricta jerarquía, y con la excepción del Sendero de la Divinidad, es posiblemente el sendero más organizado del Camino del Cielo. Se rumorea que su título oficial es el de los “Justos Caballeros de la Sagrada Orden de la Venganza”, pero entre los Fieles el sendero se conoce simplemente como “la Orden.” Aunque imita la estructura de algunas órdenes religiosas de los mortales, evita utilizar títulos específicos de una cultura o religión, y por lo demás mantiene una estricta política de no afiliación a ninguna organización en concreto. El grueso de la orden lo forman los seguidores Cainitas de las tres religiones de Abraham, pero en ocasiones hay Cainitas paganos que encuentran el sendero por iniciativa propia, y que son aceptados a regañadientes en la orden como hermanos. Dichos Cruzados siguen obligados a ceñirse a los ritos tradicionales, y cualquier Cainita que no se haya sometido oficialmente a la Confirmación de la Sangre a manos de uno de los Virtuosos del sendero no será reconocido oficialmente por la Orden.

Pese a todo, el Sendero de la Venganza es sorprendentemente permisivo en cuanto a su afiliación. Cainitas procedentes tanto de los Altos Clanes como de los Bajos Clanes aprecian los objetivos de sus doctrinas, así como el potencial de hermandad que se puede apreciar en su causa espiritual común, que tal vez no podrían encontrar en ningún otro sitio. En particular los clanes Assamita, Brujah, Nosferatu y Ventrue parecen sentir una especial afinidad por el Sendero de la Venganza.

Virtudes del Sendero: Convicción, Autocontrol.

JERARQUÍA DE PECADOS CONTRA LA VENGANZA
	Puntuación
	Pecado mínimo
	Razón

	10
	Desperdiciar una oportunidad para cobrarse venganza.
	La venganza es tu deber y tu propósito.

	9
	No castigar toda corrupción y pecado.
	El Diablo prospera en el corazón de los no purificados.

	8
	Actuar siguiendo un impulso orgulloso, avaricia, gula u otro pecado.
	El pecado es el camino hacia la Bestia.

	7
	Permitir que un crimen o pecado de mediana gravedad quede sin castigo.
	Dios exige que siempre se haga justicia.

	6
	Causar daño a una persona piadosa y virtuosa.
	Dios lo ve todo y castiga tales pecados.

	5
	Alimentarse de un inocente sin permiso.
	Dios protege al inocente.

	4
	Cometer actos blasfemos o heréticos.
	La negación de Dios sólo conduce a la perdición.

	3
	Permitir que un crimen o pecado capital quede sin castigo.
	“Mía es la venganza”, dijo el Señor.

	2
	El asesinato de inocentes.
	Mata sólo a quienes lo merezcan.

	1
	Ayudar a un demonio u otro agente sobrenatural del mal.
	Dios exige que esas criaturas sean eliminadas.


EL SENDERO DE LAS LÁGRIMAS (VIA DOLOROSA O TARIQ EL-ALAAM)

Según el evangelio de este sendero, su origen se encuentra en un antiguo grupo de guerreros Salubri que, tras luchar contra los Baali y sus señores demoníacos, juraron hacer todo lo que estuviera en sus manos para liberar al mundo de ese mal. Los fanáticos Salubri se entregaron voluntariamente a los demonios con la esperanza de ser más listos que ellos. Ataban su alma a un demonio y después ponían fin a su existencia, librando así la tierra de la terrible mácula del demonio. En la práctica, el Sendero de las Lágrimas es una combinación del Sendero de la Penitencia y el Sendero de la Venganza. Los Mártires, como son conocidos los seguidores de este sendero, creen que Dios los maldijo con la obligación de combatir el mal en el mundo (una especie de acuerdo para combatir el “fuego con el fuego”), y al cumplir su tarea pagan el precio más caro de su purgación, entregándose a una existencia de esfuerzo, sufrimiento y lucha.


La Bestia se considera como una especie de barómetro de la condenación personal. Siempre que levanta su fea cabeza, debe ser sometida mediante el sacrificio de la sangre metafórica de los condenados. Para eso, basta la propia sangre del Cainita o bien la de otra criatura condenada. En ese sentido, la puntuación de su sendero es muy importante para los Mártires. Si notan que se están apartando demasiado del sendero, considerarán que Satán (o quien sea) está ganando una influencia que no merece sobre sus almas. Por lo tanto, si consideran que se encuentran más allá de toda esperanza de salvación, pondrán fin rápidamente a sus no vidas sin dudarlo. Además, algunos Mártires siguen aferrándose a las antiguas prácticas de los fundadores del sendero y deciden establecer relaciones con las fuerzas demoníacas, intentando unir sus esencias, para a continuación someterse a la Muerte Definitiva mientras todavía tienen el control.


Remoquete: Mártires 

Ética adicional del Martirio: 
• El deber del Mártir es sufrir lo que otros no sufren.

• La marea de corrupción provocada por los demonios y otros Cainitas debe ser detenida.

• Se debe ofrecer ayuda a quienes sienten dolor, y proteger a quienes sufren el azote del mal.

Prácticas: El Sendero de las Lágrimas suele atraer a dos tipos de Cainitas. En el primero se encuentran aquéllos cuyas creencias religiosas son súbitamente reforzadas (o terriblemente cuestionadas) por el Abrazo. La revelación de la existencia de los Condenados, combinada con las consiguientes revelaciones sobre otras verdades sobre el Mundo de Tinieblas, confirma todas las ideas más paranoicas sobre el Cielo y el Infierno. Convierte en fanáticos a quienes quieren ver la tierra purificada de todo mal, lo que les permitirá consolidar su lugar en el Cielo cuando llegue el Fin de los Días.

La segunda categoría de los Cainitas que más a menudo entran a formar parte de este sendero son los que sienten tal rechazo hacia la criatura en que se han convertido que se sienten empujados a luchar contra el mal constantemente, simplemente para intentar reconciliar su espíritu con su propia naturaleza. Estos individuos desolados, masoquistas vampíricos de talante casi puritano, creen que Dios los ha maldecido así para que tengan al menos la oportunidad de purificar su espíritu a golpe de disciplina hasta recuperar la entereza. Quiere que purguen de manera extrema sus pecados, y el ingrediente clave de la purificación es la sangre, que derraman a fuerza de golpes y sudores mientras actúan al servicio del Señor.

Aunque los más fervientes seguidores del sendero durante sus primeras noches fueron valientes grupos de Salubri desinteresados, las guerras contra los Baali que se libraron durante los siglos VII y VIII supusieron un aumento de la representación de otros clanes en el seno del sendero, por lo general Ashirra (que denominan el sendero Tariq el-Alaam). Tras la caída de Saulot y la posterior matanza cometida contra todos los miembros de su linaje, el sendero experimentó un último cambio. Actualmente, la mayoría de los seguidores del sendero proceden de la secta Ashirra. Aunque el sendero se encuentra en franco declive entre su propio clan progenitor, también ha experimentado un aumento de seguidores desde el inicio de la Guerra de los Príncipes (principalmente en forma de nuevos conversos de los clanes Assamita y Toreador).

Virtudes del Sendero: Conciencia, Autocontrol.

JERARQUÍA DE PECADOS CONTRA EL MARTIRIO
	Puntuación
	Pecado mínimo
	Razón

	10
	Descuidar tus tareas de cualquier manera.
	Sólo cumpliendo el plan de Dios conseguirás encontrar la redención.

	9
	Mostrar cobardía en presencia del mal.
	Tu penitencia consiste en hacer frente a las fuerzas de la oscuridad, aunque eso signifique tu propia destrucción.

	8
	Actuar siguiendo el orgullo o cualquier impulso pecaminoso.
	El pecado es el camino hacia la Bestia.

	7
	Robar, hurtar o cometer actos vandálicos.
	Los Mártires deben predicar con el ejemplo.

	6
	Causar daño a una persona piadosa y virtuosa.
	Dios lo ve todo y castiga tales pecados.

	5
	Alimentarse de un inocente sin permiso.
	Tu maldición es sufrir, pero la de quienes son enviados por Dios es alimentarse.

	4
	Cometer actos blasfemos o heréticos.
	La negación de Dios sólo conduce a la perdición.

	3
	Permitir que un crimen o pecado capital quede sin castigo.
	Todo pecado es obra del Diablo.

	2
	El asesinato de inocentes.
	Mata sólo a quienes lo merezcan.

	1
	Ayudar a un demonio u otro agente sobrenatural del mal.
	Es tu deber y tu maldición luchar contra esas criaturas.


EL CAMINO DE LA HUMANIDAD
VIA HUMANITATIS
Otros caminos ven a los Cainitas como algo aparte de la humanidad, ya sean cazadores salvajes o príncipes ungidos del mundo. Los seguidores del Camino de la Humanidad consideran que no son distintos en mente o alma de sus congéneres humanos. Cierto, tienen una gran y terrible carga impuesta sobre ellos, pero se aferran a los ves​tigios de su naturaleza humana. En las tinieblas de sus almas, se esfuerzan en avivar los rescoldos moribundos de su humanidad en una llama que pueda iluminar su camino. Dejad que otros busquen convertirse en monstruos o án​geles; los Pródigos se consideran humanos y seguirán siéndolo. 

A diferencia de quienes siguen el Camino del Cielo, los Pródigos no se vuelven hacia Dios para hallar la salvación. La hallan en simples actos de compasión, en el propio acto de vivir, aunque ya no son parte del mundo de los vivos. Su razón y conciencia son sus guías a través del oscuro laberinto de su existencia. No se convertirán en bestias, tratando a sus con​géneres humanos como presas, ni buscarán ponerse por encima de la humanidad. Para un Pródigo, la humanidad no es meramente un accidente de nacimiento o una circunstancia física. No es un corazón que late lo que le hace humano a uno, sino un corazón que siente. Cuando ese corazón está endurecido contra todo afecto, o retorcido y ennegrecido por la per​versidad, entonces uno está verdaderamente muerto, ya sea Cainita o mortal.

La Bestia representa todo contra lo que luchan los Pródigos: hambre incesante, crueldad insondable, egoísmo y locura inhumana. Para ellos, es la Bestia la que anima a los Cainitas a convertirse en monstruos, y sólo por medio de aferrarse a esos comportamientos que son especialmente humanos pueden negar a la Bestia y sus ansias. Pero para sobrevivir, los Pródigos de​ben a veces satisfacer esos oscuros impulsos. Deben alimentarse, y deben protegerse de aquellos que les destruirían. Estos estí​mulos fuerzan al Pródigo a luchar para siempre contra la Bestia, co​metiendo pecados pequeños para prevenir otros mayores y buscan​do hacer penitencia y redimir sus acciones cuando pueda.

El Camino de la Humanidad encarna muchos de los ideales del clan Brujah, en particular la posibilidad de que los Cainitas y el ganado vivan en paz juntos, con respeto para la dignidad y libertad humanas. Muchos Brujah siguen este camino, junto con miembros de todos los otros clanes. El Camino de la Humanidad es uno al que muchos vampiros llegan por instinto. Después de todo, todos fueron humanos una vez, y el Abrazo a menudo lleva a una comprensión de cuán preciosa (y frágil) es la humanidad de uno. Algunos desfallecen y buscan otro camino, mientras que el resto continúa protegiendo la luz de su humanidad contra la oscuridad.

Los Pródigos son encontrados más frecuente​mente entre, o cerca de, la gente común en vez de la nobleza. Entre ellos, aprenden cómo ser hu​manos otra vez desde el principio, mientras que prueban continuamente la fuerza de sus convic​ciones contra los deseos de la Bestia interior. De todos los Cainitas, los Pródigos les parecen los más normales a los mortales, y son los que tienen menos probabilidades de despertar sentimien​tos de temor o desconfianza en ellos.

Remoquete: Pródigos

Ética de la Humanidad:
• A un hombre se le mide por sus pa​labras, sus obras y su corazón, no por un accidente de nacimiento o circunstancia.

• La capacidad de razonamiento distingue al hombre de la bestia.

• Haz a otros lo que te gustaría que te hicieran a ti.

• Todos los hombres son hermanos.

• La libertad se gana con dignidad y justicia.

Iniciación: Muchos seguidores del Camino de la Humanidad llegan a él por su cuenta después de luchar con la rea​lidad de su naturaleza Cainita. Reafirman su creencia en su propia humanidad, y se aferran a ella fuertemente, habitualmente después de una experiencia angustiosa con su propia capacidad para el comportamien​to monstruoso y el poder de la Bestia, lo que sirve como un momento de verdad. Un neonato que mata salvajemente para saciar su hambre, un retoño que busca venganza por una ofensa nimia; estos Cainitas miran la sangre en sus manos y rechazan a los monstruos en que se han convertido. Otros llegan al camino más gra​dualmente y les son enseñados sus preceptos por su sire u otro profesor.

Organización: El Camino de la Humanidad afirma que todos los hombres son hermanos y que cada alma debería ser juzgada de acuerdo con sus palabras y obras. Por consiguiente, los devotos del camino otorgan a sus grandes maes​tros y filósofos el respeto debido, y cuentan relatos de los virtuosos de la virtud humana que buscan (y a veces encuentran) el secre​to de la Golconda. Pero no tienen formada ninguna jerarquía que esté ampliamente reconocida. En su lugar, los Pródigos se asocian unos con otros por medio de una red de gremios en gran medida igualitarios y órdenes fraternales. Algunos maestros y filósofos influyentes del camino reúnen estudiantes en torno a ellos para formar escuelas en la tradición griega, pero dichos grupos suelen ser pequeños, dedicados al estudio, el debate y la antigua máxima “conócete a ti mis​mo”. Mientras los liceos se reúnen para debatir, otras sectas del Camino de la Humanidad to​man un papel más activo. Algunos ofrecen auxilio a los recién Abrazados, mientras que dan caza a aquéllos que han perdido la humanidad. Otros siguen el ideal Brujah de una sociedad en la que los Cainitas y mortales existan juntos en paz, y hacen lo que pueden para conseguir llevarla a la práctica. Hay incluso relatos de vampiros hospitalarios y médicos que tratan a los mortales heridos y enfer​mos, recobrando su humanidad por medio de su misericordia.

Aura: Normalidad. La humani​dad que los Pródigos mantienen en sus corazones les protege de parecer tan extraños y aterradores a los mor​tales. El modificador del aura afecta a los intentos de ganar simpatía y pare​cer normales.

Virtudes del Camino: Concien​cia, Autocontrol.

Consejos de interpretación: Aun​que has cambiado, transformado en cuerpo por el Abrazo, sigues siendo humano. Tu mente y tu alma son tuyas, y no las entre​garás a la Bestia. Todavía sigues razonan​do y, aún más importante, sigues teniendo sentimientos y seguir los dictados de tu conciencia y conocer el remordimien​to cuando vacilas. En tanto esas cosas sean ciertas, nunca serás el monstruo que otros dicen que eres.

JERARQUÍA DE PECADOS CONTRA LA HUMANIDAD
	Puntuación
	Pecado mínimo
	Razón

	10
	Pensamientos egoístas.
	Los pensamientos deben de ser tan buenos como las obras.

	9
	Actos egoístas menores.
	La compasión nos distingue de las bestias.

	8
	Herir a otra persona (deliberadamente o no).
	Sigue la Regla de Oro.

	7
	Hurto y robo.
	Respeta la propiedad de otros.

	6
	Violación accidental de otro (como beber hasta dejar seco a un recipiente motivado por el hambre).
	La ignorancia no es disculpa para la crueldad.

	5
	Destrucción sin motivo.
	El hombre crea, la Bestia destruye.

	4
	Violación apasionada de otro (como matar en frenesí).
	Aquellos que actúan como bestias se convierten en bestias.

	3
	Violación premeditada de otro (como asesinato).
	Si te rindes a la Bestia te conviertes en su esclavo.

	2
	Violación sin motivo de otro (como matar por capri​cho, alimentarse más allá de la saciedad).
	Los otros merecen tu respeto.

	1
	Los actos más atroces y demenciales.
	¿Eres hombre o bestia?


EL SENDERO DEL ALIENTO (VIA ANIMA)
Los Inspirados tienen una presencia razonablemente fuerte entre los caminantes instintivos del Camino de la Humanidad, fomentando eliminar la distinción entre actuar como los humanos y ser humanos, al fin y al cabo ¿cuál es la diferencia entre los que son humanos y los que se comportan como ellos? ¿Se encuentra la humanidad en el latido de un corazón y el inevitable descenso en la vejez y la muerte o se trata de algo menos visceral, el producto de las aspiraciones del espíritu? Después de todo, muchos de los que son humanos por nacimiento dejan al margen su legado persiguiendo intereses crueles, egoístas e indignos. Por otro lado, los que han sido exiliados de la raza de Seth, pueden, mediante un seguimiento diligente de las costumbres del hombre, convertirse en humanos de nuevo, por lo menos en espíritu.


La Via Anima aconseja el rechazo de determinadas prácticas Cainitas, en lugar de que cada vampiro encuentre un significado y propósito individual y personal entre los mortales. El sendero enseña que mediante este rechazo, se puede conseguir que la Bestia se olvide de sí misma, perdida entre las alegrías de la vida y atrofiando su deseo de hacer daño. De esta forma la Bestia no es tanto derrotada como reducida a simples placeres y deseos básicos humanos que están presentes entre los mortales. Los Inspirados son conocidos por rechazar las manipulaciones y violencia endémicas de su especie, favoreciendo una visión más sencilla de la existencia. Estos vampiros obtienen alegría no en el poder, sino en la risa de los niños, el olor de los alimentos, el acto de fingir la respiración y la compañía de los mortales. Para estos Cainitas, la participación en la vida humana en lugar del esfuerzo consciente de adherirse a la moralidad humana, es lo que define a un hombre.


Aunque pocos Inspirados son tan necios como para creer que simplemente comportándose como mortales finalmente volverán a ser humanos, reconocen el valor, tanto personal como social, de actuar como seres humanos. Aunque no sirva para nada más, esta conducta desafía el poder de la Bestia para evitar que el Cainita cause daño a los demás o a sí mismo. La salvación no se encuentra en la reflexión personal o en la conciencia social; la verdadera humanidad se encuentra en los momentos en los que el vampiro deja de ser un monstruo en su propia mente mediante cualquier medio a su alcance. Todo lo demás carece de importancia. Aunque es admirable ver el camino con claridad, es mucho mejor poder caminar en él sin necesidad de percibirlo conscientemente.


Remoquete: Inspirados


Ética adicional del Aliento


• No te apartes de las tareas humanas; en ellas también se encuentra la chispa de la vida.


• La Bestia habita dentro de un corazón si vida y no puede existir en las cosas que recuerdan la vitalidad humana.


• La vida no es tanto un estado físico como espiritual.


Prácticas: Los Inspirados por lo general no tienen prácticas inherentes a sus creencias. De hecho, muchos mantienen que apartarse activamente del camino para establecer tradiciones para el sendero iría en contra de su espíritu esencial. En su lugar los Inspirados tratan de buscar significados en las actividades más mundanas: por ejemplo la jardinería, paseos contemplativos, tener una mascota, o conversaciones y diversiones comunes. Por supuesto, estas prácticas varían de lugar en lugar, y aunque el debate religioso podría ser una actividad normal en el mundo islámico, analizar los propósitos del Todopoderoso no se considera de buen gusto entre la mayoría de los habitantes de Europa. Por lo tanto cada Inspirado debe juzgar por sí mismo lo que considera “conducta humana normal”, en función de las experiencias de su vida y el lugar que ocupa. Muchos Inspirados que llegan a este Sendero por instinto, nunca le dan mucha importancia.


Virtudes: Conciencia, Autocontrol

JERARQUÍA DE PECADOS CONTRA EL ALIENTO

Puntuación
Pecado Mínimo




Razón
10

Fallar en parecer humano en todos los aspectos
Somos moldeados por las 









reacciones de los demás.

9

Actos inhumanos bajo presión


Nuestras acciones en momentos 









desesperados nos definen.

8

Dañar a otra persona



Los animales no tienen culpa de









hacer daño; los hombres sí.

7

Evitar interacciones humanas normales

La Bestia no puede prosperar en









el corazón humano.

6

Violación accidental de otro


Los humanos son responsables de









sus acciones.

5

Actos inhumanos sin amenaza ni presión

Suelta a la Bestia y se hará fuerte

4

Violación apasionada de otro


Los hombres no se dejan llevar 









por sus emociones oscuras.

3

Violación premeditada de otro


La brutalidad es contraria a la 









humanidad.

2

Violación sin motivo alguno


La Bestia disfruta ante semejante









afirmación de la muerte.

1

Los actos más atroces y demenciales

¿Eres hombre o bestia?

EL SENDERO DE LA COMUNIDAD (VIA COMMUNITAS O TAMBIÉN TARIQ EL-UNMA)

Como una rama natural derivada de la conciencia cívica del núcleo del Camino de la Humanidad, el Sendero de la Comunidad lleva ese sentimiento hacia su conclusión lógica. Especialmente popular en lugares con grandes poblaciones (muchas ciudades en tierras musulmanas, en especial) este sendero enseña que el primer deber del Cainita no es hacia el individuo, sino al conjunto de la sociedad como vehículo para su salvación. A menudo, quienes se sienten atraídos por este sendero se encontraban firmemente instalados en la estructura de la comunidad (especialmente los menos afortunados de la comunidad) en su vida mortal. Los sacerdotes de aldeas pobres y los líderes campesinos, por ejemplo, tienen más posibilidad de caminar en el Sendero de la Comunidad que los ricos arzobispos y gobernantes.

Conocida como el Tariq el-Unma en tierras musulmanas, el Sendero de la Comunidad es especialmente popular entre los Pródigos del Clan Assamita, que normalmente habitan entre tantos mortales que es prácticamente imposible desde una buena conciencia exaltar al individuo sobre tantos. Muchos Civilizados son educados formalmente en el sendero, ya que a menudo es un paso contraintuitivo hacia la individualidad humana mirar más allá de las caras de su alrededor y ver todo el bien que comparte el conjunto de una sociedad. Sin embargo, unos pocos Civilizados llegan al Sendero de la Comunidad intuitivamente y por instinto, especialmente los que en vida eran considerados pilares de sus comunidades (o de otras formas: un miembro bien respetado de una colonia local de leprosos es tan probable que encuentre este sendero como un influyente granjero cuya familia ha habitado en una zona durante siglos).

Los Pródigos Civilizados son bien recibidos por los gobernantes Cainitas, ya que son conocidos por defender el orden social y mantener la paz y el equilibrio entre Cainitas y ganado. Por supuesto, a los líderes tiránicos o injustos no les gustan tanto, pues saben que la conciencia cívica de los Civilizados puede llevarlos a tomar las armas contra los que gobiernan mediante el miedo y el dolor. De la misma forma los Civilizados no toleran ese comportamiento incívico entre ellos, y rechazan la idea de inclinarse ante los que dañan a la comunidad para exaltarse a sí mismos. Por esta razón, la mayoría de los Descendientes y Pecadores más egoístas desprecian a los Civilizados. De la misma forma muchas Fieras encuentran la idea de dedicarse a la civilización digna de desprecio, y también los desprecian.


Remoquete: Civilizados.


Ética adicional de la Comunidad


• Vive entre la gente y comparte sus alegrías y sus penas, porque el deseo de la comunidad es la necesidad humana más esencial.


• Nunca abuses de la confianza de aquéllos entre quienes vives, porque la Bestia desea que te vuelvas contra los que te rodean.


• Las razas de Caín y Seth en su conjunto son la mayor comunidad en la que existes.


Prácticas: Los caminantes más veteranos y experimentados de la Via Communitatis inducen a los Civilizados que son educados en el sendero con pompa y ceremonia. Los ritos de iniciación recuerdan la responsabilidad del nuevo iniciado ante la gran comunidad de la humanidad, así como hacia su microcosmos; la sociedad humana en la que vive y su corte Cainita. A estos chiquillos se les enseña que compartiendo sus virtudes personales con el mundo, el peso de los vicios propios, incluyendo a la Bestia, son compartidos por muchos y que todas las cargas así compartidas son más irrelevantes. Los Civilizados a menudo hacen generosas donaciones a la comunidad, mediante servicios, dineros y cualquier otra cosa que parezca necesaria. El sendero no está realmente organizado, aunque sus adherentes se consideran hermanos y hermanas con una responsabilidad común entre ellos. El Sendero de la Comunidad se mantiene unido mediante vínculos de respeto, no de autoridad.


Virtudes: Conciencia y Autocontrol

JERARQUÍA DE PECADOS CONTRA LA COMUNIDAD

Puntuación
Pecado Mínimo




Razón
10

Pensamientos opuestos a un bien superior

Los pensamientos criminales 









provocan actos criminales.

9

Actuar contra el bien superior de cualquier forma
El egoísmo provocó el crimen de









Caín.

8

Dañar a otra persona



Dañar a otros daña a la sociedad

7

Desprecio flagrante por las leyes de la comunidad
Quien no respeta las normas de la

sociedad no puede pertenecer a ella.

6

Violación accidental de otro


La sociedad sufre por cada crimen,









intencionado o no.

5

Destrucción aleatoria



La propiedad es parte de lo que 









mantiene la civilización intacta.

4

Violación desapasionada de otro


Sin control, no puedes pertenecer a









la sociedad.

3

Violación premeditada de otro


El que hace el mal y lo sabe será









proscrito.

2

Violación sin motivo alguno


La monstruosidad no tiene lugar en









la comunidad.

1

Los actos más atroces y demenciales

Un mal semejante niega por 









completo la civilización.

EL SENDERO DE LA ILUMINACIÓN (VIA LUMINIS)


Independientemente de las acusaciones que desprecia esta moral como una posible rama de las filosofías que llevaron a la creación de la Herejía Cainita (acusaciones a las que se han aportado pocas evidencias), el Sendero de la Iluminación es una filosofía dualista que anima a los Cainitas a emprender el Viaje Amargo hacia la Golconda, y en el proceso trascender los vínculos con el imperfecto mundo material. Los Iluminados, como prefieren ser llamados (“Blasfemos” es el título que les da el resto de los seguidores del Camino de la Humanidad y sus senderos divergentes), afirman que Caín no cometió pecado al asesinar a Abel; de hecho no podía pecar, al existir en un mundo sin una ley moral definida. Desde su punto de vista Caín fue castigado sin que comprendiera la posibilidad de la trasgresión, ya que no había recibido mandamientos ni órdenes según las que vivir. Además creen que el “creador” cuyos agentes aparecieron para maldecir al Tercer Mortal, es un dios falso y el único culpable verdadero de la existencia del pecado. A sus ojos, maldecir a Caín de forma que se viera obligado a repetir el crimen (que nunca supo que estaba mal hasta después de haberlo cometido) que provocó las maldiciones de los ángeles es un acto maligno si es que el “Todopoderoso” (una figura dualista que consideran análoga al Demiurgo maniqueo) posee en teoría la sabiduría y el conocimiento para comprender las consecuencias directas del acto –a menos, por supuesto que la entidad que maldijo a Caín no fuera omnisciente ni lo que pretendía ser.

Sin embargo, los Iluminados creen que el Dios Verdadero se apareció a Caín, ofreciendo al Vagabundo Oscuro injustamente maldecido un don de esperanza en la forma del Viaje Amargo. Después de todo, de entre todas las criaturas humanas, Caín poseía el tiempo de vida necesario para emprender la transformación de espíritu que le permitiría trascender los parámetros de la prisión material a la que había sido sentenciado y desarrollar todo su potencial. El viaje hacia la Golconda, la búsqueda de la perfección humana definitiva por parte del buscador solitario, comenzó en ese día, el único objetivo digno para el Cainita moralmente elevado, heraldo de la Divinidad Inefable.


Remoquete: Blasfemos (entre ellos Iluminados).


Éticas adicionales a la Senda de la Iluminación


• Sólo Caín carece de pecado o de la capacidad de pecar.


• El mundo de la carne es una prisión, creada para esclavizar el alma humana (la única sustancia dentro de la realidad material capaz de evolucionar hacia la perfección) en un ciclo eterno de reencarnación.


• A través de la Golconda, los Cainitas transforman sus almas en un recipiente para el mundo perfecto del espíritu, o se convierten en humanos una vez más y por lo tanto descubren los medios para liberar sus almas.


Prácticas: Hablando generalmente, los Iluminados no son ateos, sólo irreligiosos. De hecho la mayoría creen que el potencial humano (y Cainita) de iluminación, paz y perfección no puede obtenerse mediante la adherencia a fuentes externas de autoridad. Para ellos ser humano significa carecer de limitaciones. Además, el Sendero de la Iluminación es, en muchos sentidos, un viaje solitario de descubrimiento, y la mayoría de las prácticas del sendero pueden realizarse en soledad. Por otra parte, las escasas reuniones de los Iluminados son celebraciones alegres sin parangón. Se confortan en presencia de sus compañeros, y por un momento dejan a un lado la pesada carga de su tarea sagrada y disfrutan de la pertenencia a una hermandad libre intelectual y espiritualmente. Por supuesto, quienes sienten animadversión hacia los Iluminados consideran que esas celebraciones son pura decadencia y reuniones de adoración al diablo, sacrificios humanos y otros actos horribles.


Virtudes: Convicción, Autocontrol

JERARQUÍA DE PECADOS CONTRA LA ILUMINACIÓN

Puntuación
Pecado Mínimo




Razón
10

Fallar en buscar la Golconda a cualquier coste
Eres la luz de la esperanza.

9

Aceptar la autoridad de otros


Sólo mediante tu determinación te









liberarás.

8

Dañar o controlar a otros



El iluminado rechaza la violencia y 









la dominación.

7

Robo y latrocinio




Has sido liberado de la necesidad









material.

6

Violación accidental de otro


La ignorancia no es una excusa 









para la crueldad.

5

Fallar en la búsqueda de la sabiduría y la 

Si no comprendes ¿por qué 



iluminación




caminas en este sendero?

4

Violación desapasionada de otro


Los que actúan como bestias se 









convierten en bestias.

3

Violación premeditada de otro


La razón no basta para resistir los 









encantos de la Bestia.

2

Violación sin motivo alguno


Si derramas sangre tu alma se 









ahogará en ella.

1

Los actos más atroces y demenciales

¿Traicionarías tu potencial 









humano con despreocupación?

EL SENDERO DEL VIGOR (VIA VIREO)


El Sendero del Vigor enseña respeto no sólo por el ideal de la humanidad, sino también por su naturaleza. Los Errantes se sienten atraídos por la tendencia humana a innovar, expandir sus horizontes y avanzar, para bien y para mal. La Via Vireo es una senda dinámica y activa, nada propensa a la contemplación y la introspección. A veces esto provoca cierta sensación de confusión, y el Errante busca significado y enfoque, pero estos Cainitas creen que es mejor que una sensación de estancamiento. La mayoría de los caminantes de este sendero acuden a él instintivamente, aunque una minoría significante encuentra enseñanzas formalizadas, imitando a Caín en su aspecto de Vagabundo Oscuro, caminando por la tierra para siempre. Esta ética se extiende también a la psicología del Errante (independientemente de cómo haya llegado al sendero), provocando la adopción de tendencias, ideologías, modas y otros elementos de la sociedad mortal, vital y saludable.


Existen unas pocas diferencias entre los Errantes. Algunos abrazan la noción del movimiento literal, y nunca se asientan demasiado tiempo en un mismo lugar y no desarrollan ataduras a personas y cosas. Estos vampiros encajan bien entre los mercenarios vagabundos, compañías de mercaderes, bandas de cruzados y otros grupos propensos a viajar a lugares lejanos. Algunos se inspiran por el movimiento intelectual, atravesando los límites conocidos y aceptados del conocimiento (en cualquier campo o campos) mediante el uso de técnicas innovadoras y un impulso persistente hacia el progreso. Y otros se dedican a los asuntos del alma, adoptando o incluso cultivando nuevos sistemas de creencias filosóficas o adoración religiosa, y por lo tanto viajando en espíritu. Unos pocos seguidores del Sendero del Vigor aceptan todos estos principios, siempre en movimiento, cada uno un microcosmos de los grandes movimientos de la sociedad mortal realizando continuas permutaciones y transformaciones.


A veces como innovadores y a veces como revolucionarios, en ocasiones los Errantes son mal recibidos, especialmente por Cainitas especialmente estrictos o tradicionalistas. A menudo los gobernantes Cainitas consideran una mala señal la llegada de un Errante; y algunos simplemente no permiten que estos Cainitas permanezcan en sus dominios durante mucho tiempo, temiendo que el cambio, el gran azote de la mayoría de los Cainitas, los siga de cerca, desplazando el viejo orden y sustituyéndolo con otra cosa. Por otra parte los dominios de Cainitas más progresistas científica, religiosa o filosóficamente a menudo dan a los dinámicos y vitales Errantes una bienvenida calurosa y abierta.


Remoquete: Errantes.


Ética adicional del Vigor


•  Permanece siempre en movimiento, ya sea física, mental o espiritualmente.


•  Abraza el cambio porque llegará de forma inevitable.


•  El estancamiento provoca aburrimiento, inflexibilidad y crueldad; todos son caminos para que la Bestia obtenga el control.


Prácticas: Los Errantes tienen pocas tradiciones formalizadas propias; aceptando que todas las cosas cambian y evolucionan en su momento, un proceso natural de los principios que guían a los adherentes del Sendero del Vigor. Sin embargo a menudo estos Cainitas pueden ser encontrados en medio del ganado, disfrutando de la compañía de nómadas, librepensadores, revolucionarios, herejes, cruzados y otros que, bien física, mental o espiritualmente, avanzan, creando nuevos caminos para que los otros que los sigan caminen sobre territorio explorado. Como muchos encuentran el camino por sí mismos, hay pocos ritos de iniciación para los Errantes. Algunos consideran que la señal segura de que los pocos Errantes que son educados formalmente están preparados es que miren a su alrededor y se den cuenta de que su mentor se ha ido, dejando que se las apañen por sí mismos, y que por lo tanto elijan su propio camino y descubran por sí mismos los muchos misterios que surgirán durante su largo viaje por el mundo.


Virtudes: Conciencia, Autocontrol

JERARQUÍA DE PECADOS CONTRA EL VIGOR

Puntuación
Pecado Mínimo




Razón
10

Fallar en abrazar algo nuevo cada noche

La vida es cambio.

9

Luchar contra cualquier cambio inevitable

El cambio es el camino que lleva









al crecimiento.

8

Dañar a otra persona



El daño crea miedo, el miedo









paraliza.

7

Robo y latrocinio




Deja que la propiedad se mueva









por sí misma.

6

Violación accidental de otro


La ignorancia no excusa la 









crueldad.

5

Abrazar la permanencia



La única cosa que dura para









siempre.


4

Violación desapasionada de otro


Incluso la espontaneidad puede









adoptar formas horribles.

3

Violación premeditada de otro


El pensamiento debería dedicarse









a fines dignos.

2

Violación sin motivo alguno


Semejante error indica un alma 









vacía de ilusión.

1

Los actos más atroces y demenciales

Estos actos son las señales de un









espíritu muerto y estancado.

EL CAMINO DEL PECADO
VIA PECCATI
La gente común del mundo Medieval Oscuro bien sa​ben que los vampiros son criaturas del Diablo, y muchos Cainitas están de acuerdo. Si están condenados, ¿por qué no deberían dar rienda suelta a los os​curos deseos que brotan dentro de ellos? En vez de caer de rodillas y supli​car perdón, se regocijan en su poder recién descubierto y lo usan para satisfacer todos y cada uno de sus im​pulsos perversos. Otros Cainitas miran a estos Pecadores y ven a aquéllos que se han rendido a las tentaciones de la Bestia, pero no son meros esclavos de sus propios deseos. Dominan a la Bestia por medio de satisfacerla y alimentarla, existiendo en cooperación con ella. Aunque muchos Cainitas condenan a los Pecadores por sus excesos, muchos más les envidian en secreto su libertad y encuentran la vida pecaminosa muy tentadora, en efecto.

A pesar de las acusaciones en su contra, pocos Pecadores son agentes del Infierno. La minoría que se convierte en infer​nalistas lo hace por su propia voluntad como una oportunidad de satisfacer sus deseos y de paso ganar el favor del Diablo. Después de todo, el Adversario está interesado en corromper las almas de los inocentes: los Condenados ya son suyos. La mayoría de los Pecadores siguen su propia voluntad, y el egoís​mo es el núcleo de su camino. El poder del que disponen como Cainitas les da los medios de hacer lo que les plazca, y ¡ay del que se interponga en su camino!

Sus intereses son tan variados como las profundidades del pecado mis​mo. Algunos satisfacen sus senti​dos con arte, perfumes, mú​sica y placeres similares (aunque no con la bebida y co​mida, que les está negada). Sirven como mecenas o musas, o se convierten en coleccionistas obsesivos. Otros practican el arte de la seducción, reuniendo harenes de bellos mortales. Tocan el corazón como si fuera un laúd afina​do. Algunos corrompen a otros y los llevan a vidas de desenfreno y excesos para su propia diversión y disfrute indirecto. Exploran los límites del dolor y el envilecimien​to que los mortales (e incluso otros Cainitas) pueden sufrir. Puesto que ya están condenados, nada les está prohibido.

De hecho, la única cosa que les está verdaderamente pro​hibida a los seguidores del Camino del Pecado es no satisfacer su incesante necesidad de desenfreno. Por medio de él, alimen​tan a la Bestia y la mantienen saciada. La negación despierta el hambre dentro de ellos, y fuerza a la Bestia a tomar el asunto en sus propias y sangrientas manos. Los Pecadores conocen la Bes​tia mejor que muchos y no tienen ningún deseo de convertirse en sus esclavos. Los Pecadores saben que la negación total de la Bestia sólo la fortalece a la larga, llevando a la destrucción defi​nitiva del yo. Y los Pecadores aprecian el yo por encima de todo.

El Camino del Pecado es uno tentador, y muchos Caini​tas se ven atraídos a él, buscando satisfacer un deseo particu​lar. Los Pecadores de sangre alta, en particular los Toreador, tienden a disfrutar de placeres sublimes, desde la belleza delicada al dolor exquisito. Se dice que los Cainitas de los Bajos Clanes que siguen el camino son más salvajes, pero este punto de vista tiene que ver más con estereotipos sociales entre los sin vida que la práctica real. En efecto, los excesos de los Peca​dores Tzimisce y sus artes del moldeo de la carne hacen que el libertinaje de los Bajos Clanes palidezca en comparación.

Los Cainitas sabios recelan de los Pecadores, pero reconocen el camino como legítimo. Mien​tras los Pecadores no violen las Tradiciones o los edictos de su príncipe o señor, se les deja que se dediquen a sus propios asun​tos, que es como lo prefieren los seguidores del Camino del Pecado. Algunos Pecadores in​cluso se hacen un lugar como estudiosos de la Bestia, aconse​jando a príncipes y potentados cómo tratar con los impulsos más oscuros de sus súbditos

Remoquete: Pecadores

Ética del Pecado:
• Ya estás Condenado, así que nada te está prohibido.

• Domina la Bestia y hazla tuya. No dejes que te domine.

• La noche es tuya. Toma lo que desees y haz lo que quieras.

• Actúa cuando otros va​cilan. No te atan ni las leyes del hombre ni las de Dios.

• En las profundidades os​curas de tu corazón está el pla​cer, si tienes el valor de liberarlo.

Iniciación: La iniciación en el Camino del Pecado es a menudo una cuestión de rom​per las muchas cadenas que su​jetan al neófito en una camisa de fuerza moral y de liberar los deseos en su interior. El Abrazo comienza el trabajo, desper​tando un hambre primaria y tenebrosa dentro del pecho del neonato. Los tentadores (maestros del Camino del Pecado) animan a sus estudiantes a seguir ese deseo; no rehuir​lo, sino deleitarse y entregarse a él para sentir el placer que proviene del poder del que disponen ahora. Otros dicen que los sacerdotes de este camino no son más que viles corrupto​res, pero ellos lo niegan. Después de todo ¿tienen algo que temer los verdaderamente justos y devotos de los placeres que ofrecen? ¿O -señalan con el dedo acusador- es que sa​ben, en lo profundo de su corazón, que desean la libertad que ofrece el Camino del Pecado?

Organización: El Camino del Pecado está organiza​do vagamente en el mejor de los casos, sencillamente porque los objetivos de aquéllos que lo siguen son tan diversos. Tiende a fragmentarse en individuos que siguen cada uno sus propios deseos, en ocasiones reuniendo cul​tos de seguidores, tanto Cainitas como mortales, en torno a ellos, Los Pecadores más experimen​tados se convierten en tentadores y sacerdotes, atrayendo a otros al camino y enseñándoles cómo desatar sus deseos y dominarlos. Incluso los infernalistas existen en cultos dispersos, sirviendo a sus amos demoníacos. A los gran​des Pecadores se les da una medida de res​peto, pero tienen sólo el poder que puedan imponer. A pesar de los rumores y creencias de muchos Cainitas, no hay un único culto o dirigente del Camino del Pecado, ninguna conspiración diabólica buscando arrastrar a la corrupción a todos los demás.

Aura: Seducción. Los Pecadores son la tentación encarnada, y tienen un tino extraordinario para conocer los deseos de otros. El modificador de aura afecta a las tiradas para tentar y seducir a otros.

Virtudes del Camino: Convicción, Instinto.

Consejos de interpretación: Ya estás entre los Condenados, ¿qué tienes que perder por dar rienda suelta a tus auténticos deseos? La negación sólo for​talece a la Bestia. No temes el castigo en el más allá, porque nunca morirás realmente. Estás libre de los grilletes de la moralidad que atan a los meros mortales e incluso a tan​tos de tus hermanos sin vida. Eso te hace capaz de hacer que se cumplan todos tus deseos. ¿Hay algo que te lo impida?

JERARQUÍA DE PECADOS CONTRA LA INFAMIA
	Puntuación
	Pecado mínimo
	Razón

	10
	Reconocer cualquier limitación moral. 
	Estas por en​cima de esas debilidades.

	9
	No satisfacer un nuevo deseo.
	Ningún placer te está negado.

	8
	No cabalgar la ola de un frenesí.
	La negación sólo fortalece la Bestia.

	7
	Rehusar tentar a los virtuosos.
	La virtud es una mentira que debes poner al descubierto.

	6
	Evitar herir a otros a costa de tu propio placer.
	No hay dolor que sea más importante que tu placer.

	5
	Rechazar una oportunidad de ganancia material.
	Tus propias necesidades pesan más que las de los demás.

	4
	Actuar en contra de tu propio interés.
	Sólo los necios se sacrifican.

	3
	Rehusar matar cuando es en tu propio interés.
	Ninguna vida es más importante que la tuya.

	2
	Rehusar alimentarse cuando surja la oportunidad.
	No rehúses tu mayor placer y necesidad.

	1
	Animar la virtud o ayudar a agentes de la virtud.
	La virtud es una mentira y una prisión para el espíritu.


EL SENDERO DEL PLACER (VIA VOLUPTARIUS)

La Bestia desea. Es una criatura de los sentidos, guiada por el deseo instintivo del placer y la comodidad, evitando el dolor físico y la angustia emocional. ¿Por qué resistirse a esa necesidad primaria? ¿Por qué aferrarse a una forma de existencia que rechaza las comodidades de la carne, que considera el placer y el deseo pecaminosos, que difumina todas aquellas cosas bellas que no son definidas primero como “sagradas”?


Los adeptos de este sendero doman a sus Bestias mediante la aplicación de excesos sensuales de todo tipo, explorando los límites exteriores de la sensualidad humana y Cainita. Lo hacen de la manera más explícitamente física posible, participando en rituales absolutamente sexuales de alimentación con recipientes de ambos sexos, utilizando el esfuerzo necesario para realizar otras actividades sensuales aparte de la alimentación, experimentando con aplicaciones de Disciplinas inductoras de placer (o refinándolas) o simplemente dedicando sus existencias a flotar en un mar de inmediatez y de felicidad física. Eligen compañeros/consortes hermosos, ropas bellas y bien elaboradas, inciensos raros, camas calientes, baños de perfumes, despensas provistas de raras cosechas mortales (y en ocasiones, inmortales) para agradar sus refinados paladares y estilos de no vida que les permiten conseguir todas esas cosas. Rechazan lo que no es atractivo físicamente, lo que no carece de gracia, lo vulgar y llano, así como a los individuos cuyo contacto regular provoca incomodidad o desagrado y sobrepasan cualquier placer que pudiera originarse de la asociación.


Remoquete: Voluptuosos


Ética adicional del Placer:


•  La Bestia es una criatura de los sentidos, es mejor domarla alimentando sus placeres y deseos.


•  No sientas vergüenza o inhibición cuando busques realizarte; todos los actos del placer son sacramentos para ti.


•  Evita aquello que no te proporcione placer, porque encoleriza a la Bestia.


Prácticas: Cuando los demás Cainitas piensan en Pecadores escandalosamente hedonistas, están pensando en los Voluptuosos, para los que ninguna forma de placer físico es tabú, indeseable o rechazada por mucho tiempo. Los seguidores del sendero a menudo practican una forma de “prostitución sagrada” en la que enseñan a otros a apreciar el regalo de sus cuerpos y sentidos, al mismo tiempo que se dan placer, obteniendo nuevos conocimientos de los deseos de su Bestia en sus interacciones sociales. En la sociedad Cainita, a menudo ocupan el papel de proxenetas para otros vampiros, buscando y entrenando recipientes, proporcionando sustancias afrodisíacas y ofreciendo servicios como proveedores de placer de todo tipo.


Virtudes: Convicción, Instinto

JERARQUÍA DE PECADO CONTRA EL PLACER
	Puntuación
	Pecado mínimo
	Razón

	10
	Sentir vergüenza por alguna razón.
	La vergüenza es un estado impuesto por la desaprobación de otros; tú existes sólo para agradarte a ti mismo.

	9
	Fracasar al tratar de obtener un nuevo deseo.
	Ningún placer te está negado.

	8
	Fracasar al cabalgar la ola de un frenesí.
	La negación sólo fortalece la Bestia.

	7
	Cualquier expresión de modestia.
	La modestia, al igual que la vergüenza, es una moralidad impuesta desde el exterior; recházala.

	6
	Asociarse con quienes no te proporcionan placer.
	Los reprimidos y vulgares arrancan el gozo de la existencia y aumentan la irritación de la Bestia.

	5
	Rechazar una oportunidad de ganancia material.
	Tus propias necesidades pesan más que las de los demás.

	4
	Actuar en contra de tu propio interés.
	No se gana nada del propio sacrificio.

	3
	Rehusar matar cuando es en tu propio interés.
	Ninguna vida es más importante que la tuya.

	2
	Rehusar alimentarse cuando surja la oportunidad.
	No rehúses tu mayor placer y necesidad.

	1
	Animar la virtud o ayudar a agentes de la virtud.
	La virtud es una mentira y sus seguidores son agentes del rechazo personal.


EL SENDERO DE LA CRUELDAD (VIA CRUDELITAS)

La Bestia odia. Ruge incluso en los pechos de los Cainitas más civilizados, incitándoles a cometer crímenes nacidos de las oscuras pasiones humanas. ¿Por qué resistirse al canto de sirena del odio? El mundo es un lugar despreciable. El rico y el “noble” oprimen al pobre y al “plebeyo”, lo que supuestamente es sagrado interfiere en actos que harían que un demonio palideciese de asco, y por todas partes se producen perversiones asquerosas del alma que retuercen el mundo en un ensombrecido escenario de horrores. ¿Qué hay de adorable en el mundo? Ódialo y libera tu alma.


Los seguidores del Sendero de la Crueldad saben que sus Bestias son criaturas de malicia y rencor, llenas de odio no sólo hacia todas las cosas rectas y puras, sino también hacia todo lo vil y profano. La Bestia observa el mundo con ojos enrojecidos de disgusto por sus compañeros humanos y sus compañeros monstruos, sin ver nada en cada extremo, o en cualquier cosa que quede entre ellos, tan perfecto o tan virtuoso que no merezca sufrir. Para alimentar y domar a semejante Bestia, los seguidores de este sendero le proporcionan un festín de tormentos cometidos sobre aquéllos a los que más odia.


De todos los senderos del Pecado, el Sendero de la Crueldad es el más abiertamente inhumano en sus opiniones y sus tratos con los demás. Mientras que los adeptos de los demás senderos pueden tener efectos positivos deliberados o accidentales sobre los demás, los Sin Corazón francamente e intencionadamente sólo se preocupan de causar dolor físico, emocional o mental. Ellos mismos son gourmets del sufrimiento y de la persecución incansable de la satisfacción personal mediante la atrocidad. La piedad es un vicio que hace tiempo escindieron de sus almas. Para los adeptos de este sendero, los humanos (e incluso la mayoría de los demás Cainitas) son poco más que objetos para ser usados, abusar de ellos y a menudo para consumirlos.


Remoquete: Sin Corazón.


Ética adicional de la Crueldad:

•  La Bestia es una criatura de los sentidos, con hambre que debe saciarse con éxtasis y agonía. Disfruta de su placer e infringe sus tormentos a otros.


•  Sirve primero a tus propias necesidades, porque nadie en el mundo te las satisfará.


•  La clemencia y la lástima son para los débiles. Extírpalas de tu alma y abraza tu verdadera fuerza.


Prácticas: Los Sin Corazón son molestos en sus devociones religiosas incluso para otros Pecadores, constantemente dedicados al refinamiento y la comprensión del sufrimiento físico, la agonía espiritual y la angustia mental. Practican sus artes tanto sobre mortales como Cainitas, prefiriendo devorar al débil y alimentarse del fuerte, al que consideran más merecedor de sus atenciones extendidas y creativas. A nivel práctico, muchos seguidores de esta senda existen en las fronteras de la sociedad Cainita, mercenarios o sin amigos, o sirven al orden social Cainita en posiciones que requieren la imposición creativa de “justicia.” Los azotes y alguaciles Sin Corazón son molestamente habituales, ya que su trabajo requiere que los Cainitas que lo ejecutan carezcan de conciencia y empatía humana desde el principio.


Virtudes: Convicción, Autocontrol

JERARQUÍA DE PECADOS CONTRA LA CRUELDAD
	Puntuación
	Pecado mínimo
	Razón

	10
	Admitir cualquier restricción moral.
	Tú estás por encima de esas debilidades.

	9
	Fracasar en aceptar el placer.
	Tu placer calma a la Bestia tanto como el dolor de otros.

	8
	Fracasar en aceptar el dolor.
	Las atrocidades personales aumentan tus conocimientos en el dolor y el odio de la Bestia.

	7
	Rehusar causar dolor al virtuoso.
	Los agentes de la “virtud” se merecen tu atención y cuidados.

	6
	Evitar herir a otros por cualquier razón.
	La agonía es tu principal instrumento para domar a la Bestia.

	5
	Rechazar una oportunidad de ganancia material.
	Tus propias necesidades pesan más que las de los demás.

	4
	Fracasar al estudiar el dolor en todas sus formas.
	Tu propia angustia puede enseñarte tanto como el dolor causado a otros; no te mimes.

	3
	Matar demasiado rápido o sin necesidad.
	La muerte es el epílogo del dolor; no la administres a la ligera.

	2
	Rehusar alimentarse cuando es necesario.
	No te culpes ni te excedas en tus necesidades.

	1
	Manifestar clemencia por cualquier razón.
	La clemencia y la lástima son para los débiles.


EL SENDERO DEL DIABLO (VIA ADVERSARIUS)

La Bestia se enfurece. Se lanza sin cesar contra la jaula de su voluntad Cainita, rechazando el derecho de nadie más que ella misma para gobernar. Es una criatura de ira y rebelión, conduciendo a su portador hacia actos de destrucción y rechazo de todo lo que es “virtuoso” y “sagrado.”


Los seguidores del Sendero del Diablo (originalmente el Sendero del Adversario) prestan atención a todas las lecciones que sus Bestias tratan de enseñarles, pero consideran que ésta es la más importante: al final, tu existencia y tu alma te pertenecen a ti y sólo a ti. Ni Dios ni el hombre tienen derecho a condenarte. Ningún príncipe tiene derecho a gobernarte, ningún clan ni causa merece de forma innata tu obediencia o lealtad ciega. Para alimentar y domar a la Bestia de la ira y la rebelión, los devotos de este sendero arremeten contra los individuos e instituciones que esclavizan el alma y la mente, que fuerzan la obediencia con la amenaza del tormento y la condenación y que exaltan la obediencia sin sentido a la autoridad arbitraria por encima del ejercicio del bien más preciado que uno posee (la libre voluntad).


Los Adversarios tienden a ser monstruos considerados. Otros Pecadores pueden ridiculizar su enfoque introspectivo más pronunciado como un egocentrismo sin sentido, pero raramente les importa. Valoran tanto la introspección personal como la erudición externa, acumulando a menudo inmensas bibliotecas filosóficas y buscando de forma deliberada disertación y debate con seguidores de otros senderos y caminos éticos y morales, para conocer mejor los puntos fuertes y débiles de sus rivales y usar esas debilidades contra ellos. En acción los Adversarios son a menudo los más implacables y pacientes de todos los Pecadores, dedicando voluntariamente siglos a la tarea se socavar sistemas sociales y religiosos corruptos o erróneos, de corromper una sola alma humana o Cainita, de convertir a otros a la práctica del Camino del Pecado o a cualquier otro objetivo que se hayan fijado. Una vez inmersos en la lucha por abrir los ojos de otro ser a la verdad de su propia naturaleza, los Adversarios raramente se contentan con rendirse cerca de la victoria total.


Remoquete: Adversarios.

Ética adicional de la Rebelión:

•  Sólo te perteneces a ti mismo; no permitas que ningún hombre, vampiro o dios reivindiquen para sí mismos tu gobierno.


•  La libre voluntad es tu posesión más valiosa (no permitas que nadie la corrompa).


•  Destruye lo que esclaviza las almas y voluntades de otros y enseña a los demás un camino mejor.


Prácticas: Sin duda alguna los Adversarios son de forma intrínseca los menos egoístas de los Pecadores. Sí, creen que deben agradarse a sí mismos y buscar su propia comodidad pero por muchos motivos, sienten que también deben hacer algo en contraprestación hacia los demás. Equilibran los impulsos destructivos de su Bestia contra una ética que les exige que construyan algo que sustituya a las cosas que deben destruir. Sienten que tienen la responsabilidad de levantar a hombres y Cainitas del estiércol de una fe esclavizante y de una sociedad en la que todas las criaturas están atrapadas. Los Adversarios de la secta de los Prometeos se encuentran entre los más idealistas, luchando en una guerra contra la ignorancia y el miedo de abajo arriba. Los Adversarios entre los Furores son a menudo los más feroces, llevando la batalla directamente contra las fuerzas del estancamiento y la esclavitud, con la intención de hacer temblar los pilares del Cielo y de la sociedad Cainitas.


Virtudes: Convicción, Instinto

JERARQUÍA DE PECADOS CONTRA LA REBELIÓN
	Puntuación
	Pecado mínimo
	Razón

	10
	Reconocer las leyes de Dios y del hombre.
	La moralidad impuesta desde fuera esclaviza la voluntad y la mente.

	9
	Fracasar en aceptar tus deseos.
	El placer y la pasión son regalos del alma; cultívalos.

	8
	Fracasar en cabalgar la ola de un frenesí.
	A través de sus latigazos puede que llegues a comprender a la Bestia.

	7
	Negarse a ayudar a un alma perdida y necesitada.
	Es tu deber ayudar a quienes luchan por comprender su propia naturaleza.

	6
	Rechazar un placer que no hiere a nadie.
	No hay nada malo en hacer lo que quieras.

	5
	Buscar ganancias materiales en detrimento de preocupaciones mayores.
	Las ganancias materiales son temporales y reemplazables; enriquece primero tu alma.

	4
	Rechazar actuar cuando la necesidad lo pide.
	La incomodidad temporal y el sacrificio pueden proporcionar recompensas a largo plazo.

	3
	Rechazar matar cuando beneficia tus intereses.
	A veces, la destrucción es necesaria para conseguir un beneficio mayor.

	2
	Rehusar alimentarse cuando es necesario.
	Sacia tus necesidades personales sin vergüenza ni dudas.

	1
	Fomentar la falsa virtud y ayudar a sus agentes.
	La virtud es una mentira que esclaviza; exponla y frústrala en cada oportunidad.


EL SENDERO DE LOS AULLIDOS (VIA QUIRITARE)

Todos los senderos del Pecado aceptan un hecho importante como la base de su filosofía: que sus seguidores ya no son humanos. Oscuramente transfigurados por el pavoroso Abrazo de Caín, algunas partes de su ser esencial (su alma, mente y carne) han sido despertadas por la experiencia y transformadas en la Bestia. Algunas filosofías predican que la única forma de mantener el control sobre uno mismo es rechazando completamente a la Bestia. Los seguidores del Camino del Pecado tienen una visión, tratando de comprender a la Bestia y beneficiarse de ella, explorar y comprender todas las facetas de ellos mismos, sin importar lo oscuras que sean, y lograr el control de sí mismos, ser y Bestia combinados.


No se trata de una tarea fácil, y muchos Pecadores han caído de ese ideal hasta un sendero mucho más oscuro que ninguno de los que deciden seguir sus compañeros.


Los seguidores del Sendero de los Aullidos son Pecadores. Ocultos dentro de un camino que considera cada uno de los pecados capitales como un sacramento, que venera la rebelión contra la autoridad arbitraria y la libertad para ejercer la propia voluntad sin las restricciones que aprisionan a los Cainitas inferiores, quienes son poseídos por el demonio son una perversión sangrienta, Infernalistas que han abrazado la degradación espiritual y la esclavitud repugnante con el fin de satisfacer sus deseos guiados por el Infierno. Donde los Adversarios rechazan el concepto de condenación, los Aulladores se deleitan en él (después de todo, el Infierno es donde están sus amos y de donde viene el poder que utilizan para destruir, corromper, profanar y atormentar las almas de otros). Donde los Voluptuosos se estremecen y huyen ante lo doloroso y grotesco, los Aulladores ofrecen sus cuerpos y almas al sensualismo de lo demoníaco, al dolor que suscita, al placer que quema. Donde los seguidores del Sendero de la Crueldad enfrían su corazón excepto por su odio, los corazones y almas de los Aulladores son columnas de llamas, un fuego de odio con el que quieren convertir el mundo en cenizas y todo lo que contiene.


Remoquete: Aulladores, Infernalistas

Ética adicional de la Condenación:

•  Estás condenado y sirves al Infierno en la Tierra.


•  La virtud es una mentira; corrompe y devora a todos los que afirman poseerla.


•  La libertad de la voluntad y el alma es una ilusión; escucha las demandas de tus verdaderos amos a través de la voz de la Bestia y cumple su voluntad.


Prácticas: El Sendero de los Aullidos es un camino de locura y degradación; tanto para quienes lo siguen como para sus víctimas. Los Aulladores, a través de los horrores del Abrazo, han llegado a la conclusión de que son los verdaderos instrumentos del Infierno en el mundo. Son más sinceros consigo mismos que sus patéticos compañeros engañados del resto del Camino del Pecado, entregando sus almas a cambio de poder y pasión, y pagando a sus patrones demoníacos con las almas corrompidas de otros como moneda. Pueden encontrarse en cualquier lugar, en posiciones ordinarias y sublimes, derivan de todos los caminos y se encuentran entre los seres más lamentables y horribles que caminan en la noche, cazados, acosados y despreciados incluso por los demás Pecadores.


Virtudes: Convicción, Instinto

JERARQUÍA DE PECADOS CONTRA LA CONDENACIÓN
	Puntuación
	Pecado mínimo
	Razón

	10
	Reconocer las leyes de Dios y del hombre.
	Los dictados divinos y humanos no tienen sentido para una criatura del Infierno.

	9
	Fracasar en aceptar tus deseos.
	El placer es el regalo que te ofreces a ti mismo y a tus amos.

	8
	Fracasar en cabalgar la ola de un frenesí.
	Tus amos se hacen oír a través de la voz de tu Bestia.

	7
	Negarse a matar cuando beneficia tus intereses.
	Ningún humano ni Cainita es más importante que tu misión.

	6
	Evitar herir a otros por cualquier razón.
	Existes para causar daño y estragos en el mundo.

	5
	Cualquier manifestación de pena o clemencia.
	No hay clemencia en el Infierno.

	4
	Fracasar al actuar en nombre de tus amos.
	Sirves al Infierno en la Tierra, aunque te incomode.

	3
	Cualquier manifestación de comportamiento altruista.
	No debes a otros ni ayuda ni satisfacción.

	2
	Actuar contra los servidores del Infierno.
	Todos los servidores del Infierno sirven conjuntamente.

	1
	Fomentar la virtud y ayudar a los agentes de la virtud.
	Eres el enemigo de todo lo que es puro, incluso de las virtudes del Pecado.


EL CAMINO DE LOS REYES
VIA REGALIS
Tal como Dios ordenó que los reyes gobernaran so​bre los hombres, al poner su marca sobre Caín, Él or​denó que los Cainitas estarían por encima del rebaño mortal, y también que algunos tendrían el derecho divino a reinar. Los Descendientes, seguidores del Camino de los Reyes, creen que el po​der y el gobierno son su patrimonio, afirmado por la fuerza de las armas y la habilidad cortesana. Así como la nobleza mortal guerrea por el con​trol sobre la tierra y la riqueza, así los Descendientes guerrean entre ellos por el control de los dominios Cainitas, con los vampiros menores y los mortales dis​puestos como piezas en un tablero de ajedrez.

Pero los Descendientes no son sólo guerra y gloria. También les preocupa el gobierno, y la primera lección que aprende un iniciado del camino es que uno debe ser capaz de gobernar a la Bes​tia interior antes de exigir la lealtad de cualquier súbdito o vasallo. En un mun​do donde uno o gobierna o es gobernado, los Descendientes aprenden a dominar la Bestia, a mandar a los inferiores y obedecer a los superiores, todo mientras buscan ganar el destino de poder que les espe​ra. Entienden que todos los Cainitas están autorizados a gobernar, como las familias reales, pero que sólo los fuertes, los rápidos, los astutos y los audaces pueden hacerse con un trono y mantenerlo. El derecho divino (o Condenado) sólo puede hacerse manifiesto mediante la destreza en la acción.

La Bestia se interpone en el camino del Descendiente hacia su destino. Representa los impulsos oscuros que hacen caer a un gobernante y llevan a la rebelión y a la traición. Mas, controladas cuidadosamente, esas mismas pasiones pueden elevar a un gobernante a la grandeza y darle el poder para vencer a sus enemigos y mantenerse en su trono. Así pues, la Bestia debe ser controlada, y con​quistar a la Bestia es un primer paso necesario para conquistar el mundo.

No es de extrañar que el Camino de los Reyes atraiga a muchos de los Al​tos Clanes, en particular los Lasombra, Tzimisce y Ventrue. Aquellos que ascienden a la posición de príncipe a menudo lo hacen por medio de seguir este camino. Aunque también hay príncipes de los otros caminos, ninguno ha hecho del gobierno una parte tan grande de su mismo ser. Y los Descen​dientes a menudo son los mejores gobernantes porque ven su empeño como mu​cho más que simplemente acaparar poder personal: ése es el dominio de la Bestia. Un auténtico rey crea justicia para sus súbditos e inspira lealtad en sus vasallos. Y la única for​ma de comprender cómo inspirar lealtad es haber sido leal a uno mismo, por tan​to, muchos Descendientes pasan tiempo como vasallos y caballeros al servicio de otros. Otros sirven como jueces y magistra​dos, dispensando justicia en el nombre del señor a quien sirven.

Debido a su aprecio de los vínculos feudales, los Descendien​tes han adoptado la tradición de la caballería como propia, y los señores Cainitas patrocinan órdenes de caballería en donde los iniciados y devotos del camino pueden aprender sus costumbres y probarse dignos través de sus obras. Pero los Cainitas caballero​sos están demostrando ser un desafío a los señores Descendientes más tradicionales. Los señores pretenden que son la ley definiti​va, mientras que los caballeros se vuelven a un nebuloso código moral, o extraído de la tradición caballeresca mortal, o del que se dice que fue entregado por Caín.

Remoquete: Descendientes

Ética de los Reyes:
• Sólo hay dos papeles en este mundo: el de amo y el de servidor.

• Eres superior a los mortales, creado para reinar.

• Para dominar a otros, debes primero do​minarte a ti mismo y a la Bestia interior.

• Sólo aquéllos que toman el po​der lo obtienen; sólo aquéllos que usan el poder lo mantienen

• Tu palabra te ata. Sin ella no eres nada.

Iniciación: Los iniciados lle​gan al Camino de los Reyes de dos formas. Algunos son elegidos por mentores y educados para el pa​pel, a veces Abrazados para ese mismo propósito. Acaban por convertirse en vasallos dig​nos de confianza de su señor, aunque la ambición de algu​nos les lleva más alto. Otros alcanzan el Camino de los Reyes por medio de su pro​pia motivación, ganando el favor de un patrón con ac​ciones gloriosas y palabras cuidadosamente escogidas. En cualquier caso, los ini​ciados suelen entrar al ser​vicio de su patrón durante un tiempo (con o sin las garantías del juramento de sangre). Aprenden disciplina y dominio per​sonal bajo la guía de su patrón mientras sirven como paje, escudero, o un cargo similar. Con el auge de las órdenes de caballería, es común que los iniciados comiencen como escuderos y al final alcancen el rango de ca​balleros. También se ha hecho común entre sires y señores feudales “criar” a retoños juntos para fortalecer los vínculos de fidelidad entre ellos.

Organización: El Camino de los Reyes es quizá el más or​ganizado de todos, con cada devoto debiendo fidelidad a sus superiores y siéndole debida por sus inferiores. Gran parte de la organización de las cortes Cainitas es dictada por las tradi​ciones del Camino de los Reyes, y actualmente el rango más elevado para cualquier devoto es el de señor, aunque muchos tienen aspiraciones aún más altas. Por debajo del señor y los príncipes hay muchos nobles menores: duques, baro​nes y similares. Por debajo de ellos están los caballeros y las órdenes de caballería, a menudo patrocinados por un príncipe u otro. Dentro de, y en torno a, la corte hay puestos como el de senescal, consejero, ministro y otros, para aquéllos que siguen un camino al poder más su​til. Los Descendientes se esfuerzan en trepar por la escalera, a menudo por encima de los cadáveres de sus rivales, y luchan por mantener lo que han ganado.

Aura: Mando. Los Descendientes están destinados a reinar, y lo saben. Aquellos en torno a ellos pueden sentir su presencia imponente como una corona sobre ellos. Su modifi​cador de aura afecta a las tiradas para mandar o dirigir a otros.

Virtudes del Camino: Con​vicción, Autocontrol.

Consejos de inter​pretación: Eres un descen​diente de Caín, superior al rebaño mortal y destinado a la grandeza. Eres el amo de tu destino, no su escla​vo. Toma posesión de tu destino y no permitas que nadie se interponga en el camino de alcanzar lo que es tuyo por derecho. Eres firme y justo con tus seguidores, respetuoso con tus superiores y te​rrible con tus enemigos. Reinarás en la noche durante edades sin cuenta, y toda la gloria y el honor serán tuyos.

JERARQUÍA DE PECADOS CONTRA LA REALEZA
	Puntuación
	Pecado mínimo
	Razón

	10
	Descuidar tu deber.
	Aquéllos que no cumplen con sus responsabilidades a menudo las pierden.

	9
	Faltar el respeto a uno de tus pares.
	Un jefe se gana el respeto actuando respetuosamente.

	8
	Tratar a un inferior como un igual.
	Todos deberían conocer su lugar, tú incluido.

	7
	Romper la palabra dada a uno de tus pares.
	La confianza se gana siendo digno de ella.

	6
	Comportarse vergonzosamente ante tus pares.
	El honor y la reputación lo son todo.

	5
	Mostrar debilidad en frente de inferiores.
	Un jefe debe parecer fuerte.

	4
	No responder a un desafío a tu honor.
	El honor debe ser mantenido; los desafíos no pueden quedar sin respuesta.

	3
	Faltar al respeto a un superior.
	A los superiores se les debe mostrar el debido respeto.

	2
	Romper la palabra dada a tus superiores.
	Tu palabra te ata. Si tu palabra no vale nada, tú tampoco lo vales.

	1
	Romper un juramento.
	Los juramentos de fidelidad mantienen unido el mundo.


EL SENDERO DE LA CABALLERÍA (VIA EQUITUM)

Aunque la época de la caballería todavía no ha llegado a su plenitud en el mundo mortal, algunos Cainitas se han fijado en su ideales y se los toman a pecho. Estos Paladines ven la caballería como la salvación de su especie. Uno de los senderos más recientes del Camino de los Reyes, la caballería se ha extendido con rapidez por todas las cortes Cainitas de Europa y sus principios son en gran medida los mismos en todas partes.


Este sendero abraza los ideales caballerescos el honor y el deber. Reconoce que los Cainitas son especiales, pero que su poder conlleva la obligación de usarlo bien y con responsabilidad. El acatamiento de un código de honor es el medio para mantener a raya a la Bestia. Caín reprendió y maldijo a sus hijos por sus actos deshonrosos en la Segunda Ciudad, y los seguidores de este sendero utilizan esto como uno de tantos ejemplos de que son los hechos, y no el Abrazo, los que provocan la perdición.


La filosofía del sendero es el código de caballería. Un Paladín se esfuerza en actuar con honor en todos los aspectos, y los seguidores del sendero protegen ferozmente su honor. Los juramentos son sagrados, y el deber está antes de cualquier otra consideración, incluso la seguridad personal y la ambición. Los Paladines son respetuosos con sus superiores y amables y corteses con sus subordinados. Y lo más importante, el Sendero de la Caballería conlleva clemencia y ayuda a los débiles. Para los demás seguidores del Camino de los Reyes, el honor simplemente es un medio de mantener el orden en la sociedad. Para los Paladines, el honor lo es todo. Naturalmente, algunos vampiros se han aprovechado a conciencia de esta devoción como un medio para manipular a los Paladines, pero han descubierto que sus ofensas son devueltas con dureza y sin dudarlo.


El sendero es inusual en cuanto enfatiza el servicio y el deber más que el poder personal. Sí, los Cainitas son superiores, pero eso quiere decir que sus responsabilidades son mucho mayores que las de los mortales ordinarios. Los príncipes europeos fomentan este sendero porque apoya sus ideales o porque aprecian el modo en que encauza y contiene las ambiciosos de los neonatos impetuosos, ligándoles con más fuerza al servicio de su príncipe. Algunos príncipes incluso han patrocinado órdenes de caballería Cainita para fomentar este sendero entre sus vasallos.


Remoquete: Paladines.

Ética adicional de la Caballería:

•  La sangre de Caín te hace superior a los mortales. Por lo tanto, tienes el deber de proteger y ayudar a los que son inferiores a ti.


•  El deber está antes que todo lo demás.


•  El honor lo es todo. Sin tu honor, no eres más que una bestia.


Prácticas: El Sendero de la Caballería es probablemente la rama mejor organizada del Camino de los Reyes. Los iniciados casi siempre solicitan convertirse en escuderos de alguna orden de caballería, donde aprenden los principios del sendero a la vez que las habilidades necesarias para ser un caballero. Los Cainitas que eran caballeros antes del Abrazo normalmente son reclutados en una orden sin necesidad de pasar mucho tiempo con un caballero de categoría superior, aunque aún necesitan aprender los fundamentos del sendero. Los iniciados que no pueden servir obviamente no son aptos para los requisitos del sendero y pueden ser expulsados.


El sendero organiza a sus devotos en diversas órdenes de caballería, Cainitas y mortales que albergan entre sus filas ramas secretas de Cainitas. Los iniciados y devotos de más bajo rango son escuderos, seguidos de caballeros, comandantes, maestres y grandes maestres sobre ellos. El gran maestre de una orden también puede ser un príncipe u ocupar otra posición, y la fraternidad de órdenes de caballería les proporciona a los Paladines aliados que pueden llamar en tiempo de necesidad.


Los Paladines cumplen con sus deberes con tanta pompa como les sea posible. Les gustan mucho los torneos y las competiciones en las que pueden ganar gloria para ellos y sus señores, y ejecutan sus ritos con gran ceremonia. Naturalmente, este sendero atrae a muchos Toreador y Ventrue, que también son los protectores más habituales de las órdenes de caballería.


Virtudes: Conciencia, Autocontrol

JERARQUÍA DE PECADOS CONTRA LA CABALLERÍA
	Puntuación
	Pecado mínimo
	Razón

	10
	Faltar a tu deber por cualquier razón.
	Tu deber está antes que todo lo demás.

	9
	Actos deshonrosos (emboscadas, engaños, etc.)
	Tu honor lo es todo.

	8
	Tratar a otro sin respeto.
	Un caballero se gana respeto comportándose con respeto.

	7
	Comportarte de manera injusta.
	Es tu deber jurado defender la justicia.

	6
	Comportarte de forma vergonzosa ante tus iguales.
	El honor y la reputación lo son todo.

	5
	Dejar de acudir en ayuda de los necesitados.
	Es tu deber proteger a los débiles.

	4
	Tratar a un superior sin respeto.
	Debe mostrarse a los superiores el respeto que se merecen.

	3
	No responder a un desafío a tu honor.
	El honor lo es todo; un desafío no puede quedar sin respuesta.

	2
	Romper tu palabra.
	Tu palabra te ata. Si tu palabra no tiene ningún valor, tú tampoco lo tienes.

	1
	Romper un juramento.
	Los juramentos de fidelidad mantienen unido el mundo.


EL SENDERO DEL MERCADER (VIA MERCATOR)

Mientras los príncipes luchan por el control de los dominios del mundo, una pequeña facción está aumentando poco a poco su fuerza. Unos cuantos Cainitas se han dado cuenta del potencial inherente de la nueva clase de comerciantes y artesanos, y han comenzado a considerar la posibilidad de comprar un trono antes que conseguirlo por la fuerza. Los Descendientes más tradicionales se burlan de estos avaros, pero admiten a regañadientes que los Mercaderes tienen una gran cantidad de dinero y recursos, y siempre están buscando maneras de hacer un nuevo negocio.


Los Mercaderes reconocen que la fuerza de las armas y el carisma personal no son los únicos medios para alcanzar el éxito en este mundo. Para ellos, parece que la riqueza es lo impulsa el mundo. Incluso los monarcas de Europa deben tener dinero para reunir sus ejércitos y construir sus castillos y palacios. Así que antes que meterse en los peligros de las cortes Cainitas, prefieren buscar su fortuna en otros lugares.


Los Mercaderes se mantienen firmes en los ideales de los Descendientes de escalar posiciones, autodominio y hacer tratos, pero para ellos la riqueza es la clave del poder, y el autodominio y el trabajo duro son las claves del éxito en los negocios, y los juramentos y las promesas son las piedras angulares del buen nombre del Mercader. Para muchos, el sendero es un medio para un fin: ganar la riqueza suficiente para comprar un feudo y un título. Unos cuantos ven un potencial mayor en el sendero. ¿Para qué controlar un dominio abiertamente cuando puedes tener todo lo que hay en él excepto el nombre?


Remoquete: Mercaderes

Ética adicional del Negocio:

•  La riqueza es la clave del poder y el control.


•  El poder puede ser igual de efectivo entre bastidores, quizá incluso más.


•  Tu reputación es todo lo que realmente posees, y vale más que todo lo demás junto.


Prácticas: Desgraciadamente, pocos mortales hacen negocios de noche, así que los Mercaderes se ven obligados a trabajar a través de intermediarios en su mayoría, haciendo lo que pueden tras la puesta de sol. Ejercen influencia sobre los comerciantes y artesanos mortales, ayudando a que sus negocios prosperen a cambio de un porcentaje considerable de sus beneficios. Los poderosos Mercaderes a menudo tienen varios agentes en diversos intereses comerciales, que pueden estar o no al tanto unos de otros.


Los Mercaderes también hacen negocios con sus compañeros Cainitas. No tienen escrúpulos en ser usureros o prestamistas (un pecado menor comparado con la condenación de los Hijos de Caín). El préstamo hecho a un príncipe que tenga una desesperada necesidad de fondos para seguir luchando contra un rival puede conseguir al Mercader la atención del príncipe y algunos favores de los que hablarán más adelante. Muchos Cainitas tienen fortunas considerables y avidez por los bienes que los Mercaderes pueden traer de tierras remotas.


Los Mercaderes son relativamente pocos. Los Cainitas que llegan al sendero lo hacen normalmente convirtiéndose en aprendices de un Mercader más antiguo y aprendiendo a comerciar sobre la marcha (y de paso engordando los cofres de su amo). Algunos Mercaderes tenían negocios cuando vivían y aplican ese conocimiento a sus no vidas. Por supuesto, no todos los comerciantes y artesanos Cainitas siguen este sendero (los artesanos tienden a seguir la Via Humanitas, mientras que unos pocos vampiros comerciantes siguen el Camino del Pecado). Este sendero atrae principalmente a los Cainitas de los Bajos Clanes, que no comparten el desdén de los Altos Clanes hacia la “avaricia.” Irónicamente, los Ventrue se encuentran entre los críticos más feroces del Sendero del Mercader, aunque se darán cuenta del valor que tiene en años venideros.


Virtudes: Convicción, Autocontrol

JERARQUÍA DE PECADOS CONTRA EL NEGOCIO
	Puntuación
	Pecado mínimo
	Razón

	10
	Descuidar tu trabajo.
	Trabajar duro es la clave del éxito.

	9
	Tratar a un cliente sin respeto.
	Debes ganarte el respeto y cooperación de tus clientes.

	8
	Tratar a un subordinado como igual.
	Todos deberían conocer su lugar, incluido tú.

	7
	Romper la palabra dada a un cliente.
	La confianza se gana siendo digno de ella.

	6
	Comportarte de forma vergonzosa ante tus iguales.
	El honor y la reputación lo son todo.

	5
	Mostrar debilidad ante los subordinados.
	Un líder debe parecer fuerte.

	4
	Dejar de responder a un desafío a tu buen nombre.
	Tu buen nombre es lo único que realmente te pertenece.

	3
	Tratar a un superior sin respeto.
	Debe mostrarse a los superiores el respeto que merecen.

	2
	Romper tu palabra dada a tus superiores o clientes.
	Tu palabra te ata. Si tu palabra no tiene ningún valor, tú tampoco lo tienes.

	1
	Romper un juramento o un trato.
	Estos acuerdos mantienen unido el mundo.


EL SENDERO DEL TIRANO (VIA TYRANNUS)

“Porque ciertamente es mejor gobernar en la oscuridad que humillarme falsamente ante la luz,” dijo Caín al ángel del Señor. Los seguidores del Sendero del Tirano abrazan estas palabras y las hacen realidad con su credo. Si están malditos por el Abrazo y la voluntad de Dios, entonces serán como Lucifer y crearán reinos en el infierno. Tienen el poder, pero sólo unos pocos poseen la voluntad, astucia y ambición para llegar hasta el trono y reclamarlo por sí mismos.


Los Tiranos comprenden la importancia de los vasallos y de los juramentos de fidelidad, pero les importan poco las nociones de responsabilidad y de nobleza obliga. Hallan las pretensiones de los Paladines ridículas e ingenuas. No es obligación de los fuertes cuidar de los débiles, sino asegurarse de que no se rebelen. El populacho contento es el más fácil de gobernar, pero si debe morir para asegurar que el dominio siga siendo fuerte, así será. Las nociones de honor y caridad hacia los inferiores son herramientas útiles para mantener a las ovejas a raya, pero nada más. Al final, sólo importan el poder y el control.


El objetivo último de cualquier Tirano es el poder y la seguridad que concede. Se puede gobernar o ser gobernado, y los Tiranos saben qué opción prefieren. Saben también que hay demasiados Cainitas ambiciosos y no hay dominios suficientes, así que deben ser implacables eliminando la competencia. Mientras los caballeros eligen el Sendero de la Caballería, los jefes militares y conquistadores Cainitas eligen este sendero como propio, lo que lleva al poder y la gloria.


Remoquete: Tiranos.

Ética adicional de la Tiranía:

•  El poder es tuyo para tomarlo sólo si tienes la voluntad de hacerte con él.


•  Honra tus obligaciones, porque te harán ganar aliados y sirvientes leales.


•  Es mejor ser temido que amado si no puedes ser ambas cosas.


Prácticas: Dada su naturaleza, muchos Cainitas encuentran solos el Sendero del Tirano, por medio de sus ambiciones y voluntad de poder. A menudo aprenden el sendero del señor feudal al que sirven, sólo para intentar sustituirle más adelante. Los Tiranos tienden a mostrarse recelosos, incluso para ser Cainitas, porque comprenden la verdadera profundidad de la ambición y lo que les impulsa a hacer. A diferencia de los señores mortales, no buscan herederos, ya que pretenden gobernar durante toda su existencia sin vida.


Aún así, los Tiranos no son totalmente indignos de confianza. Valoran los juramentos y las leyes porque son muy necesarios para que un dominio funcione correctamente. Un Tirano actúa de forma cauta y cuidadosa, pero está listo para aprovechar la oportunidad cuando se presenta. Tratan desapasionadamente los asuntos de honor, exclusivamente en los términos de las ventajas que puedan obtener, más que en las ideas un tanto románticas de los Paladines o incluso de los otros Descendientes. Son también tan despiadados como sólo pueden serlo las criaturas que saben que están condenadas. Por lo que se refiere a los Tiranos, ya viven en el infierno, así que no tienen nada que perder por cometer más pecados y todo que ganar por asegurarse de que sus súbditos comprenden el castigo por la desobediencia y el fracaso.


El Sendero del Tirano es muy común en el clan Tzimisce, señores inhumanos de sus oscuros dominios, pero de ningún modo se limita a los Demonios. Los Cainitas ambiciosos de toda Europa siguen este sendero hacia el poder, y pobre del que se cruce en su camino.


Virtudes: Convicción, Autocontrol

JERARQUÍA DE PECADOS CONTRA LA TIRANÍA
	Puntuación
	Pecado mínimo
	Razón

	10
	No aprovechar una oportunidad de ganar poder.
	La oportunidad llega sólo a quienes la aprovechan sin vacilar.

	9
	Tratar a un igual sin respeto.
	No hagas enemigos innecesariamente.

	8
	Tratar a un subordinado como igual.
	Nunca permitas que tus subordinados se vuelvan engreídos.

	7
	Entregar poder a un igual.
	El poder no se consigue regalándolo.

	6
	Comportarte de forma vergonzosa ante tus iguales.
	Tu reputación es parte de tu influencia.

	5
	Mostrar debilidad ante los subordinados.
	Un líder debe ser fuerte.

	4
	Dejar de responder a un desafío a tu autoridad.
	Quienes no protegen su poder pronto lo pierden.

	3
	Tratar a un superior sin respeto.
	Debe mostrarse a los superiores el respeto que merecen.

	2
	Romper la palabra dada a tus superiores.
	Tu palabra te ata. Si tu palabra no tiene ningún valor, tú tampoco lo tienes.

	1
	Romper un juramento.
	Los juramentos de lealtad mantienen unido el mundo.


EL SENDERO DEL VISIR (VIA CONSUASOR)

No todos los que gobiernan lo hacen desde un trono. Muchas veces gobiernan los que se sientan en los escalones del trono, o desde las sombras que se encuentran detrás. Astutos por naturaleza, los Cainitas desean el poder, pero también la seguridad, y un soberano se encuentra constantemente amenazado por sus enemigos, tanto dentro como fuera de la corte. ¿Por qué correr riesgos, cuando hay seguridad tras el trono y el gobernante atrae las miradas de quienes buscan un objetivo que golpear? Los gobernantes pueden ir y venir, pero el verdadero poder tras el trono permanece.


Ésta es la filosofía de la Senda del Visir. Para los Consejeros, el poder es un juego sutil que es mejor jugar lejos de ojos curiosos. Donde otros Descendientes buscan gloria y adulación, los Consejeros trabajan en las sombras, tirando de los hilos que hacen que las cosas ocurran. Para ellos, lo ideal es tener poder sin que nadie lo sepa, ya que los Cainitas consideran a cualquiera con poder como una amenaza potencial. Se sabe que algunos Consejeros son poderosos, incluso el verdadero poder tras el trono, pero pensar que alguien conoce la verdadera medida del poder de un Consejero normalmente es un error fatal.


La Bestia es la amenaza definitiva para los planes de un Consejero porque es cualquier cosa excepto sutil. Todos saben que las semillas de la derrota y el fracaso se encuentran profundamente enterradas y por eso luchan para mantener enjaulada a la Bestia. El conocimiento, la astucia y la influencia son las armas del Consejero. Mientras que un Descendiente puede destacar en el campo de batalla o en el salón del consejo, un Consejero lo hace en el estudio, la escritura, los consejos sabios, y en la creación de redes de información y aliados. A través de esta red sutil, el Consejero gobierna entre bastidores.


Remoquete: Consejeros.

Ética adicional del Consejo:

•  Quienes parecen tener el poder son los objetivos de quienes desean hacerse con él.


•  Quienes parecen ceder el poder son aliados de quienes desean hacerse con él.


•  Reúne poder con sutileza y úsalo con sabiduría. Que te vean como un aliado en lugar de cómo rival.


Prácticas: El Sendero del Visir atrae a los Descendientes más eruditos, aquéllos que no son aptos para gobernar abiertamente, pero son lo bastante astutos y sabios como para hacer que un gobernante se vuelva dependiente de su consejo y sabiduría, y no sólo los gobernantes Cainitas. Mientras que la mayoría de los Descendientes buscan sus dominios en la sociedad vampírica, los Consejeros a menudo ejercen tanta influencia (sino más) sobre los reinos mortales. Muchos monarcas, barones y príncipes reciben visitas nocturnas de un consejero misterioso que ofrece sabios consejos (y quizá una dosis de vitae para mantener al gobernante fuerte, vital y esclavizado por el Consejero).


Los Consejero también pueden hallarse con frecuencia entre las filas de la Iglesia, donde es difícil hacerse abiertamente con el poder. Prosperan en un entorno de saber y debates eruditos, en el que pueden mover piezas clave como en una partida de ajedrez. Aunque los Cainitas del Camino del Cielo los superan en número en este entorno, los Consejeros tienen la ventaja de su agudo intelecto, sin el estorbo del celo religioso, para que sus planes den fruto.


Dada la naturaleza erudita y sutil del sendero, muchos Consejeros proceden de los Altos Clanes con Trasfondos doctos, pero también llegan otros muchos de clanes más interesados en la sutileza que en el poder absoluto, como los Capadocios, Seguidores de Set y Tremere. Los pocos seguidores del Camino de los Reyes que existen entre los Malkavian y los Nosferatu también prefieren este sendero, ya que les permite permanecer ocultos mientras ejercen su poder. Un Consejero Nosferatu puede conocer muchos secretos, mientras que algunos dicen que la locura Malkavian también concede perspicacia a un seguidor de este sendero.


Virtudes: Convicción, Autocontrol

JERARQUÍA DE PECADOS CONTRA EL CONSEJO
	Puntuación
	Pecado mínimo
	Razón

	10
	Desatender tu deber.
	Quienes fracasan en sus responsabilidades a menudo las pierden.

	9
	Tratar a un igual sin respeto.
	Un líder se gana el respeto actuando de manera respetuosa.

	8
	Usurpar el poder abiertamente.
	Las sombras son tu protección.

	7
	Romper la palabra dada a un igual.
	La confianza se gana siendo digno de ella.

	6
	Comportarte de forma vergonzosa ante tus iguales.
	El honor y la reputación lo son todo.

	5
	Mostrar falta de conocimiento ante los subordinados.
	El conocimiento (o al menos su apariencia) es poder.

	4
	Dejar de responder a un desafío a tu saber o integridad.
	Son las bases de tu fuerza, protégelas bien.

	3
	Tratar a un superior sin respeto.
	Debe mostrarse a los superiores el respeto que merecen.

	2
	Romper la palabra dada a tus superiores.
	Tu palabra te ata. Si tu palabra no tiene ningún valor, tú tampoco lo tienes.

	1
	Romper un juramento.
	Los juramentos de lealtad mantienen unido el mundo.


LOS CAMINOS DE CLAN

Los caminos de clan han derivado de las creencias de clanes específicos. En lugar de servir a los intereses comunes de la sociedad Cainita, se han nutrido de un ambiente cerrado que los impulsa a permanecer “puros.” No ha habido necesidad de que sus prácticas se extendieran para abarcar a una gran variedad de seguidores. Esto significa que muchos de estos caminos limitan su ámbito de acción a los fanáticos de los clanes que los practican. Los Cainitas de otros clanes tienen dificultades para adaptarse a la intensidad de estas creencias ocultas.


Los caminos de clan no se limitan a los clanes en los que surgieron; las religiones se diseminan siempre, incluso aunque sólo traten con un devoto de cada vez. Ni tampoco son los únicos caminos que sus clanes maternos pueden seguir: siempre habrá individuos que prefieran aferrarse al orden establecido o que elijan un sendero para el que sus sires no los habían preparado. En cualquier caso, lo normal es que los seguidores de un camino de clan procedan en su mayoría del clan que lo fundó. Algunos de estos clanes guardan con celo sus religiones: los nuevos seguidores podrían tener problemas a la hora de unirse. Las pruebas y exámenes a menudo son todavía más complicados para los forasteros; los momentos de verdad se utilizarán para deshacerse de todos los iniciados que no sean devotos acérrimos. Nadie dijo que el camino verdadero fuera sencillo.


Estos caminos también tienen senderos divergentes; pero la mayoría no consiguen atraer suficientes seguidores como para desviarse del camino principal. Los principios y ética de los caminos de clan suelen ser más estrictos que los de los caminos mayores, lo que no facilita la participación. La mayor parte de los jugadores se percatarán de lo difícil que resulta interpretar a un personaje que siga uno de estos caminos. Los caminos de clan tienden a centrarse en la pureza espiritual; sus puntos de vista son los únicos “válidos” y por ello se someten a estrictos códigos de conducta. Para muchos de los seguidores de los caminos de clan, todos los demás Cainitas son herejes.

SEGUIR LOS CAMINOS DE CLAN

Los vampiros ajenos se enfrentarán a dificultades cuando traten de adaptarse a un camino de clan. Bajo estas líneas detallamos los requisitos necesarios para cambiar cualquier otro camino por uno de clan. Las condiciones son más estrictas que las que se requieren para adaptar uno de los caminos mayores.


-Estudiar con un tutor del mismo camino durante al menos dos años (a veces más) para aprender los preceptos y ética del camino. En estos momentos se le puede exigir al Cainita que rompa viejos lazos sociales o que sacrifique algo de suma importancia para él. Es una prueba que demuestra que valora su fe sobre todas las cosas.


-Reducir la puntuación del antiguo personaje hasta tres (pero nunca por debajo de uno). Esto se consigue mediante la degeneración, cometiendo pecados deliberados contra el primer camino.


-Mientras el iniciado desdeña su antigua fe, deberá abrazar la ética de sus nuevas creencias. Los maestros de los caminos de clan esperarán que se cumplan los preceptos morales durante este período de iniciación. En este punto fracasan la mayoría de los conversos “no aptos.”


-Reducir todas las Virtudes inapropiadas para el nuevo camino a uno. Esto también se consigue mediante la degeneración. Una vez que la puntuación del personaje llegue a tres o menos, podrá optar por reducir una Virtud en lugar de la puntuación de camino que degenere (sólo podrá hacerlo cuando desee cambiar de camino).


Cuando consigue reunir todos los requisitos, el vampiro debe superar un examen para el nuevo camino. Las pruebas que los profesores de los caminos de clan plantean a los estudiantes ajenos a los clanes “apropiados” implican a menudo que el iniciado realice grandes sacrificios o sobreviva a arriesgadísimas circunstancias. Asimismo, tiende a enfrentarlos con las situaciones en las que sus antiguos valores se contraponen a la devoción del nuevo camino y se espera que demuestren que han cambiado.


Estos exámenes pueden representarse si el Narrador lo considera adecuado. El Narrador puede servirse de la siguiente mecánica de juego para averiguar al final de la prueba si el Cainita ha superado el ejercicio. El jugador realiza una tirada de Fuerza de Voluntad contra una dificultad de 4 + la puntuación actual del camino del personaje +1 por cada Virtud que debe ser modificada (si acaso hubiera alguna). Si resulta con éxito, el personaje aprueba y cambia el camino y las Virtudes. Esto no significa que el maestro y los demás congregados del camino lo tratarán como un igual: es posible que siempre esté sometido a un cierto grado de desconfianza.
EL CAMINO DEL ENJAMBRE
VIA HYRON
Según los seguidores de este camino existen seres más antiguos que Caín, más antiguos que el Diluvio, más antiguos que la propia Tierra. Estos seres duermen, atrapados en un mundo construido con sus propios sueños y apetitos. Algunos dicen que estos seres son ángeles que fueron expulsados de los cielos antes de la rebelión de Lucifer. Otros que son seres todavía más antiguos, que acechaban en la oscuridad antes de que el mundo fuera creado.


No importa.


Los hechiceros de la primera tribu del hombre, que se encontraba en las llanuras vacías de Oriente Medio antes del Diluvio, descubrieron que los nombres tenían poder. Descubrieron que los blasfemos títulos de los seres que dormían bajo la Tierra eran especialmente poderosos y que podían robar un poco de su poder. Pero también sabían que si esos seres despertaban, el mundo quedaría despojado de vida. Horrores más allá de toda imaginación acechaban en los sueños de los durmientes. De modo que los hechiceros trataron de asegurarse de que los durmientes permanecían dormidos.


La línea de sangre de los Baali surgió de entre esos horrorosos hechiceros, con sus pozos de carroña y sus fosos de tortura. La atrocidad confortó a los durmientes y la atrocidad hizo que liberaran algo de su poder. Los Baali se convirtieron en vampiros, pero no olvidaron que todavía quedaba trabajo por hacer. Para asegurarse de que su gran tarea no se perdiera, los hechiceros Baali desarrollaron  el Camino del Enjambre. El camino unió a todos los Baali para asegurarse de que los seres permanecieran pasivos y durmiendo.

Una historia apócrifa cuenta cómo los Baali despertaron a uno de los durmientes –un ser que les habló con la voz del enjambre- y que consumieron su espíritu. Quizás él también consumió a los Baali, porque la voz del ser llegó hasta sus almas, dándoles unidad y poder. Absorbiendo a uno de los durmientes los vampiros pudieron aprender los secretos de los demás y mantenerlos a todos dormidos.


El Camino del Enjambre o Via Hyron es la ética más antigua del linaje Baali, muchos de los cuales siguen actualmente otros caminos, especialmente el Camino del Pecado o el Camino de los Reyes. Demanda lealtad de los demás adherentes de la senda y se esfuerza continuamente por saciar los sueños de los durmientes y sus horribles deseos. La senda en sí no es infernalista, aunque parece utilizar elementos demoníacos. Presta homenaje y servicio al concepto del Enjambre, como si los Baali que la siguieran fueran de alguna forma especiales para el Señor de las Moscas.

Remoquete: Alimañas.

Ética del Enjambre:
• Deja que la voz del Enjambre llene tu alma.

• Combate la depredación de la Bestia apoyando a los demás seguidores del Camino del Enjambre. Debes estar siempre preparado para apoyar a tus compañeros, pues ellos deben estar listos para hacer lo mismo.

• La lealtad es para todos. Sé leal a tu propio sire, después a tu grupo y después a los demás seguidores del camino.

• Los durmientes se agitan cerca del despertar. Para asegurarte de que sigan durmiendo, sacia sus apetitos. Mata, tortura, mutila y hiere, y susúrrales.

• El conocimiento es un medio para un fin. Aprende los nombres prohibidos de los durmientes para usar su poder y mantenerlos dormidos.

Iniciación: Las Alimañas no buscan conversos activamente, pero a veces el Enjambre elige un candidato y los seguidores actúan para iniciarlo en su camino y utilizan métodos muy persuasivos. Se espera que los iniciados posean o estudien algún tipo de conocimiento prohibido o blasfemo que los haga útiles y que hagan suyas las necesidades de otros seguidores, lo que suele llevarles a un momento de verdad. Una vez iniciados, los seguidores tratan de aprender secretos y robar poder de los demonios, pero no someterse a los poderes del Infierno. 

Organización: Entre los seguidores del Camino del Enjambre la lealtad más fuerte existe entre quienes comparten un Juramento de Sangre, después los compañeros del Nido, después las demás Alimañas y finalmente la línea de sangre Baali en general. A medida que pasan los años la lealtad hacia los iguales se hace tan importante como al resto de las Alimañas o a los Baali. Los más antiguos consideran este exceso de lealtad peligroso, pero otros creen que refuerza la capacidad de todas las Alimañas para superar una crisis común.

El principal objetivo de los seguidores del camino –o eso aseguran- es perpetuarlo y extender sus dulces canciones zumbantes. Para ello las Alimañas utilizan prisioneros mortales convirtiéndolos en grotescos criaderos para sus larvas, desafían los conceptos tradicionales de la muerte construyendo enormes pozos de entrañas y carroña y se reúnen en avisperos subterráneos para perfeccionar su unidad.

Irónicamente las Alimañas (zánganos que obedecen a su progenitor, que es para ellos rey, reina, padre, madre y refugio al mismo tiempo) se encuentran entre los Baali más tolerantes, ya que se esfuerzan por unificar a todas las oposiciones en su visión, incrementando su fuerza al unirse en un todo, poseyendo los secretos dormidos desde el nacimiento del mundo. El conjunto de los seguidores espera un renacimiento apocalíptico en el que la oscuridad regresará bajo un cielo cubierto por millones de alas diminutas.

Aura: Unidad. Los seguidores del camino dedican mucho tiempo a establecer lazos de lealtad y cooperación, y su aura se manifiesta como un tenue zumbido tranquilizador. El modificador de aura se aplica a las tiradas conjuntas que realiza la Alimaña con sus compañeros en una misma tarea.

Virtudes del Camino: Con​vicción, Instinto.

Senderos: El Camino del Enjambre se encuentra muy unificado y no dispone de senderos separados. Existen algunas variaciones entre algunos Nidos, pero como uno de los principios del camino es fomentar la lealtad y la unidad, no se desvían excesivamente del camino principal y en esencia su mensaje es el mismo.

 Consejos de inter​pretación: Escucha al enjambre de tu interior aunque te consideren loco. Explica sus propósitos de forma fría y precisa, aunque te llamen monstruo. Muestra la gloria del enjambre propagando las plagas. Comprendes que tu misión es conocer el oscuro secreto que duerme y sueña con horrible destrucción. Soportas la carga de mantenerlo dormido gustoso, aunque tengas que extender destrucción y terror a tu paso.

JERARQUÍA DE PECADOS CONTRA EL ENJAMBRE.

	Puntuación
	Pecado mínimo
	Razón

	10
	Discutir con otro seguidor del camino.
	La disensión no debe ser fomentada.

	9
	Aliarse con un extraño contra otro seguidor del camino.
	Las alianzas no deben debilitar al Enjambre.

	8
	Actuar contra los planes de un seguidor del camino.
	El enfrentamiento interno arruina los planes de todos.

	7
	Actuar por impulso.
	Los impulsos y deseos son egoístas. Separan, no unen.

	6
	Traicionar a un compañero de nido.
	La traición te aísla y te separa de los demás. Todos deben terminar uniéndose.

	5
	Traicionar a un compañero del camino.
	Traicionando a un hermano te traicionas a ti mismo.

	4
	No compartir conocimiento o una víctima con otros seguidores del camino.
	Sólo unidos podremos desvelar los grandes misterios.

	3
	Actuar por otra causa que no sea la causa del nido.
	Sólo tienes una causa. Las demás no son importantes.

	2
	Traicionar a un antiguo del camino.
	Los antiguos guardan el conocimiento. Si los traicionas, lo destruyes.

	1
	Traicionar a tu sire o a alguien con quien estés juramentado por sangre.
	Traicionar a tu padre es la peor de las traiciones. Traicionas a la sangre del Enjambre.


EL CAMINO DE LOS HUESOS

VIA OSSIUM

De acuerdo con los preceptos del Camino de los Huesos, los Cainitas congelan sus existencias en un momento del ciclo de la vida y la muerte; el instante entre la vida y la muerte. Representan ese momento, suspendido y prolongado indefinidamente. La condición vampírica obsesiona a los seguidores de la Via Ossium. Anhelan comprender su naturaleza, sus procesos físicos y su lugar dentro del ciclo. Si los Cainitas se encuentran suspendidos en un largo instante entre la vida y la muerte, entonces sólo al estudiar la muerte y la forma de morir pueden los Estudiosos comprender a los Cainitas.


Los miembros de este camino dedican la mayor parte del tiempo a contemplar la muerte. Leen y escriben largos tratados científicos y religiosos acerca de ella. Ven morir a infinidad de personas y animales, a veces provocando el proceso de diversas maneras para obtener más información; elaboran terribles experimentos que horrorizarían a los más valerosos mortales. Entienden que una muerte individual no produce consecuencias porque creen que la mayoría de los espíritus se reencarnan, y por lo tanto, no sienten remordimiento alguno al acelerar la travesía de un alma. Dedican poca atención a los fantasmas: estos espíritus se han escindido del ciclo y no ofrecen información válida sobre sus misterios.


Los Capadocios son los Cainitas que siguen con más frecuencia el Camino de los Huesos, aunque unos cuantos Tzimisce y Malkavian también forman parte de sus seguidores. Muy pocos Cainitas lo siguen por pasión; sus partidarios valoran ante todo la fría razón y experimentación. Esto no implica que el camino carezca de fe o que carezca de un carácter religioso. La Via Ossium enseña que los Cainitas representan el proceso de la muerte y ésta posee un gran significado místico, especulativo, ideológico y de devoción en cada región del mundo. El camino es una simple fe erudita; una relacionada con la razón y el detalle, en lugar de la superstición y el mito. Se trata de una exploración de los aspectos religiosos. La antigua Constancia, del clan Capadocio, es la actual suma sacerdotisa del camino. El núcleo del mismo se encuentra en el templo y monasterio de Erciyes, donde los monjes copian trabajos eruditos sobre la naturaleza de la muerte y experimentan en las catacumbas.  Estas pruebas no están reñidas con la furia o el sadismo, ni tampoco son ni excesivas ni caprichosas; cuando se producen excesos, es una señal de que el seguidor del camino está comenzando a degenerar.

Remoquete: Estudiosos, Verdugos (despectivo)

Ética de los Huesos:
• Dedícate a tu investigación con sabiduría y tranquilidad; no permitas nunca que la pasión te guíe.

• Aprovecha todas las oportunidades que te brinden la capacidad de comprender.

• No temas nunca a la muerte porque es una parte natural del ciclo.

• No olvides el misterio que envuelve nuestra condición: eclipsa todos los sucesos terrenales.

• No te sacrifiques en vano; tus esfuerzos son demasiado importantes.

Iniciación: Iniciarse en el Camino de los Huesos es un proceso formal. Comienza con la conformidad de un maestro para tutelar a un iniciado. El devoto le enseña primero las formas de estudio requeridas, no los preceptos y la ética. El discípulo aprende los métodos científicos, conceptos generales de experimentación y la exploración racional de lo religioso. Si el iniciado demuestra comprender esos términos, entonces el tutor lo adoctrina sobre los principios básicos del camino.

Una vez que el pupilo ha comprendido estos preceptos y ha superado su primer momento de verdad, podrá iniciarse (si su maestro considera que está preparado). Todos los Estudiosos pueden ocupar el cargo de maestro, pero sólo los sacerdotes pueden iniciar al discípulo. Una vez completado el proceso, el nuevo iniciado continúa estudiando con su maestro, pero recibe instrucción formal de los sacerdotes y también de otros maestros.

Organización: El Camino de los Huesos se encuentra muy estructurado, como una clara línea descendiente que sigue un modelo jerárquico. La suma sacerdotisa Constancia preside el camino; es apoyada por una serie de sacerdotes y sacerdotisas que se encuentran justo debajo de ella, y a los que se conoce con el nombre de Huesos Níveos. Después se encuentran los Directores; cada Director dirige a los sacerdotes y sacerdotisas de una región geográfica. Todos los miembros del camino reciben el título de estudiantes y los iniciados de suplicantes.

Aura: Silencio. Los Estudiosos, acostumbrados como están a las largas horas de investigación y contemplación de la muerte, irradian su quietud. El modificador de aura se aplica a las tiradas relacionadas con el Sigilo y todos los intentos por pasar desapercibido.

Virtudes del Camino: Con​vicción, Autocontrol.

Senderos: Los seguidores del pequeño y clandestino Sendero de la Rueda creen que los vampiros se encuentran “atrapados” en el ciclo y deben avanzar. Buscan maneras científicas de empujar de nuevo a los Cainitas dentro del ciclo de la vida y la muerte. La mayoría de los seguidores del Camino de los Huesos ignoran que exista este sendero y quienes lo conocen consideran a sus seguidores herejes de la peor calaña y los destruyen siempre que pueden. En varias ocasiones parecía que el sendero había terminado sucumbiendo, pero siempre ha terminado por resurgir una o dos décadas después.

Algunos de los seguidores enfatizan los métodos científicos y la investigación rechazando cualquier implicación religiosa y rechazando la estructura del camino. Entre estos seguidores se encuentran la mayoría de los Estudiosos no Capadocios, y quienes se encuentran al margen de la estructura del camino, que llaman a su filosofía el Sendero de la Muerte.

Consejos de inter​pretación: Te acercas a los enigmas del universo con una expectación tranquila, sabiendo que antes o después se resolverán las dudas. Sin embargo este conocimiento no desvirtúa el asombro que esos misterios te provocan. Disfrutas dedicando tus noches a la experimentación, el debate con tus compañeros y la contemplación. Sabes que tu camino desvelará unos secretos que ningún otro podría averiguar y esto te otorga una silenciosa seguridad con la que cuentan muy pocos clanes.

JERARQUÍA DE PECADOS CONTRA LOS HUESOS
	Puntuación
	Pecado mínimo
	Razón

	10
	Evitar sin necesidad una muerte o rechazar el asesinato.
	Todas las cosas deben morir antes o después.

	9
	Negarse a alimentarse cuando se sufre hambre.
	Debes atender tus necesidades antes de dedicarte a tus investigaciones.

	8
	Rechazar el estudio de la muerte cuando se presenta una oportunidad.
	La búsqueda de conocimiento debe ser tu único propósito.

	7
	Negarse a realizar experimentos.
	El conocimiento es más importante que cualquier vida individual.

	6
	Sucumbir al frenesí.
	Debes dominar a la Bestia y no ser dominado por ella.

	5
	Permitir que la emoción domine tus decisiones.
	La sabiduría y la razón son las bases de toda investigación científica.

	4
	Negarse a compartir tu perspectiva de la muerte con otros seguidores del camino.
	Sólo unidos podremos desvelar los grandes misterios.

	3
	Mostrar temor o rechazo a la muerte.
	La muerte es una parte natural del ciclo al que pertenecen todas las cosas.

	2
	Arriesgar tu existencia inútilmente.
	Tienes una tarea importante entre manos.

	1
	Brindarle tu lealtad a alguien por encima del camino y el clan.
	Por encima de todo debes tu trabajo a la fe y al linaje.


EL CAMINO DE LA METAMORFOSIS
VIA MUTATIONIS

Mientras que el Camino de los Huesos proyecta su atención sobre la condición vampírica, el de la Metamorfosis lo hace sobre la transición a un estado de exaltación. El Camino de los Huesos estudia el estado de todos los Cainitas, pero el de la Metamorfosis fomenta el deseo de la transformación individual. El Camino de los Huesos es una comunidad de eruditos comprometidos en un debate que ansía ampliar sus horizontes de conocimiento; el de la Metamorfosis enseña el valor del estudio en solitario y la iluminación que conlleva.


Los seguidores de este camino rechazan todas las historias en las que se cuenta que fue Lilith quien enseñó el poder de la sangre a Caín: están convencidos de que el Primer Vampiro aprendió y desarrolló su poder por sí mismo. Consideran su logro como la prueba de que todos los vampiros pueden transformarse mediante la fuerza de voluntad y la investigación. La creación de la Vicisitud se considera otra evidencia y los seguidores de este camino argumentan que su uso es una representación física y sublime de su filosofía.


Una pequeña facción de devotos del clan Tzimisce sigue este camino y guarda con el máximo celo sus secretos frente a los demás clanes. La mayoría de los voivodas sigue el Camino de los Reyes, y muchos de ellos cuentan con consejeros de la Via Mutationis. Les precede una reputación de sádicos, crueles y “diabólicos,” aunque no siempre se corresponde con la realidad. Los seguidores dedican parte de sus estudios a experimentar sobre criaturas animadas e inanimadas, pero no todos continúan con esos estudios o disfrutan de ellos (lo que supone una gran diferencia para sus sujetos de experimentación).


El Camino de la Metamorfosis requiere una considerable dedicación por parte de sus miembros. Suelen llevar vidas ascéticas y solitarias, explorando el mundo interior mientras sus contemporáneos investigan el exterior. Pasan horas meditando y experimentando. Debido a que los partidarios de este camino creen que la experiencia personal es la mejor maestra, los devotos deben aprender las mismas cosas que sus predecesores una y otra vez, de la misma manera y con poca ayuda. Los consejos que reciben se basan en sugerencias vagas y directivas inciertas en lugar de conocimientos concretos.


Los maestros de este camino se enorgullecen de su habilidad para impulsar a sus estudiantes hacia los senderos personales correctos, permitiéndoles que realicen sus propios descubrimientos, en lugar de guiarles de la mano hasta ellos. Dentro del Camino de la Metamorfosis existe una estructura mínima; la jerarquía de maestros, devotos e iniciados es holgada. La mayoría de los seguidores, conocidos con el remoquete de Buscadores, consideran que Yorak, un Matusalén Tzimisce, ha sido el mejor de los Buscadores hasta el momento y es lo más parecido a un sumo sacerdote si el camino tuviera uno.


Yorak es uno de los Tzimisce más antiguos de Transilvania y hace tiempo que se ha transformado en un ser de poderes inconcebibles y extraño propósito. Muchos de sus partidarios lo consideran el ideal viviente de sus expectativas; la transformación individual del vampiro en algo diferente…algo más. Nadie sabe con seguridad cuán poderoso es Yorak o qué es capaz de hacer. De manera ocasional y por razones que sólo él conoce, toma un discípulo a su cargo. La mayoría de estos pobres miserables terminan cayendo en la locura pero unos pocos terminan su tutela con una impresionante capacidad para comprender los principios del camino.

Remoquete: Buscadores

Ética de la Metamorfosis:
• La iluminación y la transformación son un mismo estado. Comprender esto es la clave del cambio.

• Preocúpate de tu estado y no del de los demás.

• Rechaza las distracciones exteriores que supongan un obstáculo para tu transformación interior.

• Cualquier vampiro puede transformarse mediante la investigación y la voluntad, sólo una minoría selecta puede comprender el significado completo de este principio.

• La carne es barro que debe ser moldeado y formado de la manera en la que se desee; anhelamos la perfección del espíritu.

Iniciación: El Camino de la Metamorfosis se distingue porque sus partidarios no reclutan activamente. Creen firmemente que los estudiantes deben acudir por voluntad propia. Desde luego, “no reclutar” y “voluntad propia” son dos conceptos interpretados de maneras muy diversas según los distintos seguidores. Los iniciados aprenden algunos de los principios básicos, normalmente a través de pistas, conclusiones y enigmas que les plantean sus maestros. Quienes logran desentrañar la respuesta se convertirán en iniciados tan pronto como superen su primer momento de verdad (es decir, en el instante de revelación en el que el iniciado comprende las verdades que su maestro le ha estado insinuando durante meses).

Organización: Este camino carece de una estructura obvia. A veces los seguidores se reúnen en círculos abiertos donde comparten retazos de sus propias revelaciones, pero siempre guardándose para sí mismos la parte más “importante” de la información. Puede producirse cierta competitividad cuando los seguidores demuestran que han alcanzado un nivel más profundo de comprensión que el de sus compañeros, pero en cualquier caso, no revelarán de qué se trata ese conocimiento

Se respeta a quienes poseen mayor maestría sobre la carne y la comprensión de los principios del camino; lo que se traduce en una red jerárquica fluida. Los maestros lo son porque deciden serlo, no porque otros les hayan elegido. La mayoría de los seguidores trata de hacer por lo menos una peregrinación a la Catedral de Carne de Yorak durante su período de estudio; otros la visitan tan a menudo como una vez cada década. La catedral se considera un parangón arquitectónico de fe y es lo más cercano a un santuario físico que posee el camino.

Aura: Inhumanidad. Los Buscadores trabajan constantemente para convertirse en algo diferente al ser humano. Los modificadores de aura se aplican a las tiradas de Manipulación e Intimidación, cuando se pueden utilizar para influir sobre un objetivo atemorizado.

Virtudes del Camino: Con​vicción, Instinto.

Senderos: El Camino de la Metamorfosis cuenta con dos senderos menores que aceptan los principios del camino pero se centran en un punto específico hasta el punto de que casi excluyen por completo el otro. Los partidarios del Sendero de la Carne creen que el propósito último del Camino de la Metamorfosis es completamente físico: una transformación corpórea que los conduce a la adquisición de un vasto poder en el mundo material. El carácter espiritual se tiene en cuenta sólo cuando ayuda al cambio físico.

Los seguidores del Sendero del Espíritu argumentan que el objetivo principal del camino es la transformación espiritual. Consideran el mundo físico como una distracción e ilusión o, en su defecto, una simple herramienta para el crecimiento espiritual. Afirman que la transformación final será aquélla en la que los Cainitas trasciendan la carne, abriéndose paso a través del espejismo del plano material hasta el mundo espiritual que se encuentra más allá del primero.

Consejos de inter​pretación: Pasas muy poco tiempo entre los demás y hace tiempo que has perdido tu humanidad. Te resulta difícil comprender las necesidades y deseos de los mortales y otros clanes Cainitas, y a menudo no cuentas siquiera con la intención de hacerlo. Apenas sientes necesidad de tomar las manos de otros y mostrarles cómo deben hacer las cosas, pero quizás les sugieras cuál es la dirección correcta si tienes ánimo de ayudar. Los placeres de la carne te son ajenos y sólo te distraerán de tu trabajo. Tu transformación e iluminación son más importantes que cualquier cosa que puedas imaginar.

JERARQUÍA DE PECADOS CONTRA LA METAMORFOSIS

	Puntuación
	Pecado mínimo
	Razón

	10
	Fracasar a la hora de cabalgar un frenesí.
	Se debe conocer a la Bestia para poder trascender.

	9
	Compartir gratuitamente unos conocimientos inmerecidos.
	Ayudar a otros a alcanzar el conocimiento es comprensible, pero la iluminación no debe concederse sin un precio.

	8
	Ser indulgente con las emociones.
	La emoción es una reacción humana.

	7
	Exigir un conocimiento que no se merece.
	La mejora procede del interior; la iluminación surge del sacrificio.

	6
	Rechazar las necesidades básicas.
	El hambre, el agotamiento… son causas de distracción.

	5
	Rechazar una experimentación necesaria que supone un riesgo personal.
	Sin la demostración experimental no se puede comprender.

	4
	Complacer deseos innecesarios.
	El placer es una distracción.

	3
	Ayudar a un Cainita indigno a comprender el Camino de la Metamorfosis.
	Sólo los seres realmente excepcionales tienen derecho a la iluminación.

	2
	Rechazar un experimento necesario debido a la compasión o insatisfacción.
	Para trascender la muerte y el dolor primero deben asimilarse.

	1
	Evitar la alteración de tu propio cuerpo.
	Mediante la transformación de la carne se puede obtener la espiritual.


EL CAMINO DE LA NOCHE
VIA NOCTIS

Existe una leyenda entre los Cainitas del clan Lasombra que cuenta que el Camino de la Noche fue un sendero del Camino del Cielo, pero ha cambiado considerablemente desde entonces. El Camino de la Noche no otorga valor alguno a la salvación del alma vampírica y en general tampoco al comportamiento de los vampiros. Sólo importa la humanidad.


Mientras que los Baali se consideran los corruptores del alma humana en nombre de los poderes oscuros, quienes siguen el Camino de la Noche se consideran redentores. Sin embargo, la redención nunca es fácil. A los auténticos pecadores no se les puede impulsar a arrepentirse, convencerlos con gentileza, disuadirlos con palabras, conducirlos o engañarlos. Sólo el dolor y el padecimiento portan consigo el verdadero arrepentimiento, y por lo tanto la salvación.


Los vampiros están condenados y no se puede hacer nada al respecto. Pero los seguidores del Camino de la Noche creen que existe cierto propósito en esa maldición. Argumentan que los Cainitas existen para servir como azotes de los pecadores mortales; les otorgan la posibilidad de redimirse, castigándolos antes de morir. Los Confesores llevan a cabo acciones terribles y retorcidas, pero siempre al servicio de ese objetivo. En las ocasiones en las que un seguidor del camino juzga que un pecador no puede redimirse, puede decidir Abrazarlo para que lo ayude en su misión. Los mortales castigados se convertirán en sus discípulos, rebaño o parroquia.


Algunos seguidores del camino van un poco más allá. Arrancan confesiones a sus víctimas a la fuerza si es necesario y les imponen la penitencia. Algunos buscan a los arrepentidos para aconsejarles porque creen que su arrepentimiento no es suficiente: sin un último impulso hacia el camino correcto, el mortal volverá a caer en hábitos pecaminosos. Muy pocos asesinan a los mortales que ya se han arrepentido, pero los que lo hacen opinan que es la mejor manera de dirigir sus almas hacia el Cielo antes de que tengan la posibilidad de pecar y caer en desgracia de nuevo.


El comportamiento de los Cainitas sólo interesa a estos vampiros cuando degrada a los mortales. Los partidarios de este camino exterminan a los Seguidores de Set siempre que tienen la ocasión; no tienen piedad con quienes tientan a los mortales para obtener ganancias terrenales. Los Baali suponen un problema ligeramente distinto. Los Baali corrompen a los seres humanos no para llevar a cabo su propósito, sino por el servicio que rinden a sus oscuros amos. Los miembros del Camino de la Noche prefieren combatir directamente a esos poderes tenebrosos antes que lidiar con sus patéticos servidores.


Los Ángeles Negros o Angellis Ater, adoptaron este camino con todo su corazón y se han convertido en sus mejores representantes. Algunos de los seguidores más religiosos están preocupados porque quizá los Ángeles Negros ponen de manifiesto su estado de condenación y eso podría terminar pervirtiendo el propósito del camino. Los Ángeles se organizan en cofradías de entre cinco y trece miembros y han comenzado a crear ritos individuales en los que realizan sacrificios sangrientos, baños de sangre y otras prácticas corruptas. Muchos partidarios del Camino del Cielo consideran a los Ángeles herejes y blasfemos, y creen que en su dedicación han cruzado los límites y han sido corrompidos por los poderes del Infierno, de hecho los propios Ángeles creen que las sombras que invocan mediante su Disciplina de Obtenebración son oscuridad infernal.

A pesar de sus afirmaciones de luchar para lograr la redención de los mortales, las prácticas crueles de los Confesores han abierto sus filas a la corrupción infernal. Una línea de sangre de infernalistas que se hacen llamar Angellis Ater se ha infiltrado entre las filas del camino, y sus prácticas no son muy diferentes de quienes siguen el Camino de la Noche, aunque sus víctimas nunca consiguen la pretendida “redención.” Estos Ángeles Negros son un extraño linaje que han mezclado las artes oscuras de los Lasombra con la corrupción de los Baali.

Remoquete: Confesores, Redentores

Ética de la Metamorfosis:
• Todos los Cainitas están malditos.

• Nuestra condenación es el precio que hemos de pagar para que los demás se salven.

• Sólo el dolor y el padecimiento llevan consigo el verdadero arrepentimiento.

• Sin arrepentimiento no puede producirse la redención.

• No sufráis la corrupción de los mortales: desarraigad esa degeneración desde la raíz.

Iniciación: Muchos de los seguidores del camino son elegidos por sus maestros antes siquiera de ser Abrazados. Se espera que los iniciados “ayuden” a los mortales sólo bajo la supervisión de sus maestros hasta que se conviertan en verdaderos seguidores del camino. Asimismo, se espera que sean autosuficientes, juiciosos y que posean la habilidad necesaria para superar una serie de exámenes a los que los someterán sus maestros mientras los instruyen en los principios del camino. Una vez que esas tareas se completan con eficacia y se supera el primer momento de verdad, se le iniciará en una ceremonia que es una versión corrompida del bautismo.

Organización: Los maestros del Camino de la Noche solían ser sacerdotes u ocuparon otros cargos religiosos en sus vidas mortales, por lo que mantienen ese aire de autoridad espiritual. Están convencidos de que están malditos y gozan de ese estado, de forma que sus ceremonias religiosas y sermones están dotados de una pasión feroz, agitada y a menudo peligrosa. Los virtuosos son conocidos con el título de Ángeles Caídos y los iniciados son acólitos. Los seguidores se tratan entre sí como hermanos y hermanas. El camino está dotado de un orden jerárquico en el que se espera que quienes están debajo rindan pleitesía a sus superiores; respeto que se manifiesta al dirigirse a los superiores como “padre” y “madre.”

Aura: Culpa y remordimiento. Los seguidores del Camino de la Noche emiten una ligera parte de las emociones que evocan sobre los mortales a los que castigan. El modificador de aura se aplica a todos los intentos por obtener secretos sucios de otro o para inspirar remordimiento a un pecador.

Virtudes del Camino: Con​vicción, Autocontrol.

Senderos: Existen diversas variaciones de los principios del camino, pero la mayoría son pequeñas y cuentan sólo con unos cuantos seguidores. Una de las más notorias, además de pequeñas, es el Sendero de la Morada Divina. Los miembros de este sendero creen que para salvar un alma el cuerpo mortal debe ser destruido tan pronto como el alma haya alcanzado la redención; de tal forma que se evite volver a caer en el pecado una vez más.

Consejos de inter​pretación: Dios te ha maldecido pero no te ha abandonado. Es más, te ha otorgado una misión en la guerra que se desarrolla entre el Cielo y el Infierno. Debes sentirte agradecido por el trabajo que se te ha encomendado, deleitarte con la habilidad para asustar a los mortales y conseguir así su arrepentimiento. Les muestras lo que es la verdadera maldición, obligándolos a confesar y encaminándolos a la redención. Sin ti, el pecado tardaría muy poco en adueñarse del mundo.

JERARQUÍA DE PECADOS CONTRA LA NOCHE
	Puntuación
	Pecado mínimo
	Razón

	10
	Dedicar demasiado tiempo a los asuntos de los Cainitas.
	No permitas que algo te distraiga de tu misión.

	9
	Sentir remordimientos por tus acciones.
	Estás maldito. Sólo los mortales se beneficiarán del remordimiento.

	8
	Matar a cualquier mortal sin haber obtenido primero una confesión.
	Ningún mortal debería ser eliminado sin que se brinde la oportunidad de liberar su alma del pecado.

	7
	Intentar “salvar” a un Cainita.
	Los vampiros están condenados; no malgastes tu tiempo con ellos.

	6
	Aceptar la superioridad de un Cainita ajeno a la jerarquía del Camino de la Noche u otros miembros de tu clan.
	Todos los vampiros son iguales ante la mirada del Señor.

	5
	Matar a un pecador por cualquier otra razón que no sea defensa propia.
	Los pecadores muertos no se pueden arrepentir.

	4
	Tratar de salvar a un pecador empleando medios distintos al dolor y el sufrimiento.
	Sólo el dolor y el sufrimiento pueden expiar los pecados y dar lugar al verdadero sentimiento de la culpa.

	3
	Permitir la corrupción de los mortales.
	El Infierno no debe dominar el alma mortal.

	2
	Abrazar a un pecador que todavía es capaz de sentir remordimiento y redención.
	Sólo se debe Abrazar a los irredimibles; los demás pecadores deberían contar con una oportunidad de salvación.

	1
	Provocar la corrupción de un mortal.
	Debes salvar las almas, no condenarlas.


EL CAMINO DE LA PARADOJA
VIA PARADOXI

Abundan los relatos contradictorios sobre el propósito del Camino de la Paradoja. Algunos surgen de uno de los principios del camino: mantener las verdaderas intenciones ocultas para poder actuar en libertad. Los seguidores de este camino creen que si otros supieran lo que esperan conseguir, no podrían desempeñar sus tareas.


Quienes siguen el Camino de la Paradoja están convencidos de que todos los mortales tienen un propósito de ser (algunos lo llaman su svadharma). Cuando se Abraza a un ser humano, se lo aparta del ciclo de la vida y de la muerte, y por lo tanto se lo separa de su destino. Si no encuentra nuevas motivaciones se convertirá en un simple agujero en la maya, el tejido ilusorio del que está formado el universo.


Los seguidores del Camino de la Paradoja creen que su labor consiste en conducir a los Cainitas y mortales perdidos para que recuperen sus propósitos vitales. No enseñan cuál es el camino, sino que observan, empujan, alientan e impulsan a los demás para que se realicen. Están seguros de que todos aquellos conscientes del objetivo del camino no pueden ser guiados con delicadeza hacia la comprensión de su destino, de modo que se sirven de engaños, espejismos y embustes para ocultar sus intenciones a los demás. Muchos de ellos también emplean esas técnicas en sus “enseñanzas.”


Su reputación de asesinos de Cainitas les precede, aunque sólo la merezcan en parte. En ocasiones, cuando un Cainita se obstina en rechazar el sentido de su causa o impide de forma repetida los intentos de los demás por completar sus destinos, se lo considera una carga excesiva en la maya. Cuando eso ocurre, un seguidor del Camino de la Paradoja ejecutará al Cainita ofensor, siempre y cuando al hacerlo no influya negativamente en su destino.


Todos los seguidores del camino, llamados Embusteros, son considerados una secta diminuta de fanáticos, incluso entre los Ravnos que la fundaron. Debido a su certeza de que al Abrazar a una persona se la aparta del ciclo y de su destino, sólo Abrazan después de una consideración detenida y cuando opinan que se trata de un caso necesario. Asimismo, Abrazan estrictamente dentro de sus familias o pueblos.


El camino conlleva normas estrictas que prohíben el asesinato de seres humanos; los seguidores consideran que matar a un sujeto que quizás todavía no haya completado el propósito de su existencia es un pecado gravísimo. Pese a que los Embusteros comprenden que matar a un vampiro que no ha encontrado todavía su destino es un agravio mayor, acabar con la vida de un Cainita no es un pecado tan grave como asesinar a un mortal, porque técnicamente un vampiro no forma parte del ciclo del universo. Muy pocos seguidores utilizan los principios del camino para justificar un comportamiento homicida y hostigar a vampiros y mortales, aunque cuando lo hacen, suelen salirse con la suya. A diferencia de los seguidores del Camino de la Sangre, los de la Paradoja prefieren no interferir en los planes de los demás.


La mayoría de los seguidores creen que su destino consiste en mostrarles a los demás sus propósitos definitivos, y harán todo lo posible para conseguirlo. Algunos mienten, engañan y roban para financiar sus importantes proyectos. Otros hacen cuanto pueden para actuar dentro de los límites de la honradez. Los Embusteros son muy independientes; característica que se manifiesta en la amplia gama de engaños que utilizan para alcanzar el mismo fin.


Remoquete: Embusteros.

Ética de la Paradoja:
•Guía a los demás para que encuentren el verdadero propósito de su ser.

• Los Cainitas y mortales deben alcanzar por sí mismos la realización de su destino.

• Ejecuta a quienes se nieguen por completo a aceptar sus destinos o que eviten de forma repetida que otros sigan los suyos.

• No tienes derecho a eliminar a quienes no han cumplido su destino, a menos que se nieguen a hacerlo.

• Mantén en la sombra de la duda tus verdaderos motivos; sólo ocultándolos podrás actuar en libertad.

Iniciación: Se anima a los Cainitas de este camino a que Abracen con consideración y sólo a los miembros de su linaje familiar. Podrán Abrazar a los mortales que hayan completado sus destinos y están a punto de llegar a su fin o cuando su misión les supera y está teñida con un carácter de urgencia.

A los iniciados se les enseña mediante el ejemplo; los mentores los obligan a acompañarlos como ayudantes y observadores. Esta actuación tiene como propósito transmitir al chiquillo y a sus víctimas ciertas enseñanzas. Estas lecciones ejemplares suelen conducir al discípulo hacia su momento de verdad, en el que se percata de que su destino personal también es el de guiar a los individuos hacia sus motivaciones.

Organización: El Camino de la Paradoja se encuentra extremadamente desorganizado. Los conocimientos y la comprensión se transmiten de sire  a chiquillo. Algunos seguidores se convierten en maestros debido a la capacidad con la que cuentan para asimilar su tarea o por su sublime habilidad para llevarla a cabo, pero esa categoría descansa sobre todo en los rumores y la reputación, más que en una posición explícita. Los virtuosos del Camino de la Paradoja no sólo empujan a los individuos hacia sus destinos personales, sino que lo hacen con una habilidad especial y estilo, de una manera que suele convertirse en una buena historia. Cuando los seguidores del camino se reúnen, es seguro que lo celebrarán a lo grande y contarán muchas historias: los Embusteros aprecian sobremanera estas ocasiones en las que se les permite ser ellos mismos.

Aura: Confianza. Los Embusteros están seguros de lo que son y de que están en el lugar y el momento en que deben estar, haciendo lo que tienen que hacer y así lo demuestran. El modificador de aura se aplica a todas las tiradas para intentar manipular o liderar a otros.

Virtudes del Camino: Con​vicción, Autocontrol.

Senderos: A grandes rasgos existen dos grandes divisiones dentro del Camino de la Paradoja. El Sendero del Este es practicado sobre todo por los Ravnos que han llegado en los últimos siglos acompañando a los romaníes. Es mucho más religioso y sus enseñanzas son mucho más fieles a las enseñanzas originales del camino de la lejana India, aunque en occidente y lejos del rígido sistema de castas del clan Ravnos, sus principios se han relajado un poco. Se adhiere a una tradición de iluminación a través del engaño para atravesar las ilusiones de la realidad. También entiende que cuando los Cainitas comprendan la verdad de lo que son deben ser destruidos.

El Sendero del Oeste es considerado corrupto por los Ravnos recién llegados de oriente, y en verdad, en su aislamiento en occidente desde hace muchos siglos muchas de las enseñanzas originales han sido alteradas. Los Ravnos que siguen el Sendero del Oeste son los que más a menudo abusan de los principios del camino para justificar sus actividades criminales, aunque consideran que los Cainitas son redimibles si se les puede hacer ver la verdad de su destino. En Oriente Medio existe una familia Ravnos que ha mezclado los principios de la Paradoja con el fervor apocalíptico del cristianismo, considerando que su misión es provocar el fin del mundo y la llegada del Juicio Final.

Se dice que un grupo de vampiros que luchó contra los Ravnos consiguió robar sus secretos y crearon su propio sendero, el Sendero del Enfoque Interior, basada sobre todo en el desarrollo personal y no tanto en enseñar a los demás a encontrar su destino. Algunos afirman que ni siquiera es un sendero sino un camino propio, aunque bebe de fuentes orientales similares a las del Camino de la Paradoja. En cualquier caso, los seguidores de este sendero son escasos y se encuentran sobre todo en las lejanas tierras de Persia y la India, en su mayoría pertenecientes al culto de la Tal’mahe’Ra.

Consejos de inter​pretación: Trabajas para el universo, conduciendo a las personas hacia el sentido de sus existencias. Los guías hacia sus propósitos, preparando las circunstancias que les enseñen lo que deben aprender. Irás y harás lo que desees, tramando, planificando y elaborando cada lección con más talento que la anterior. Eres un artesano del engaño y practicas tu arte en el mundo que te rodea.

JERARQUÍA DE PECADOS CONTRA LA PARADOJA
	Puntuación
	Pecado mínimo
	Razón

	10
	No rebelarse contra las convenciones sociales restrictivas.
	Estas estructuras impiden que quienes están sometidos a ellas busquen su destino.

	9
	Fallar en la misión de ejecutar a un Cainita testarudo que se niegue a comprender su destino.
	Los vampiros que no pueden adaptarse a los cambios no deben prosperar amenazando el ciclo.

	8
	Abrazar fuera del linaje familiar.
	Sólo tu carne y sangre pueden comprender completamente su lugar en el universo.

	7
	Permitir que tus objetivos conozcan tus intenciones.
	No podrán aprender adecuadamente si comprenden lo que está ocurriendo.

	6
	Fallar en la misión de ejecutar a un Cainita que impida repetidamente que los mortales sigan sus fines personales.
	Los vampiros no deben contaminar el ciclo a sabiendas.

	5
	Permitir que quienes no siguen el camino vislumbren tu verdadero yo.
	Sólo desde las sombras podrás cumplir tu propósito.

	4
	Destruir a un compañero del camino.
	No eres el guardián de tu hermano ni puedes decirle cómo dirigir su destino.

	3
	Asesinar a un mortal que no ha completado su destino por cualquier razón que no sea defenderse.
	No tienes derecho a interferir en el destino de los mortales.

	2
	Abrazar sin necesidad, dejándote llevar por el deseo o hacerlo sin consideración.
	Separar a alguien del ciclo es una acción grave que no debe realizarse a la ligera por razones equivocadas.

	1
	Creer que cualquier otro es superior a ti.
	La voluntad de un señor interfiere en la necesidad de que completes tu destino.


EL CAMINO DE LA SANGRE 

VIA SANGUINIUS

Debes ser digno de la sangre de Caín. El estado vampírico no es un derecho ni una maldición; es un privilegio que no todos merecen. Los seguidores del Camino de la Sangre entienden esta distinción y se consideran a sí mismos como el refuerzo de esas ideas. Valoran la pureza de la acción y el motivo.


No se trata de un camino a seguir durante un período imaginable. Resulta demasiado sencillo pervertir el Camino de la Sangre, utilizándolo para justificar la diablerie. Es por ello que el camino se caracteriza por un rígido código ético, un énfasis extremo en el autocontrol y una exacerbada devoción y disciplina. Los seguidores se vigilan con tanta atención como lo hacen con los extraños. Entienden que el triunfo de la Bestia es una señal de debilidad y se le debe negar el control a cualquier precio. El Camino de la Sangre alienta el fervor hasta convertirlo en fanatismo; sin el apoyo de esta devoción, estos Cainitas sucumbirían a las tentaciones y abusarían de su poder.


Pese a que fueron los Hijos de Haqim quienes fundaron este camino, no todos los Assamitas lo siguen. Aunque la mayoría del clan otorga mucha importancia a la pureza y la disciplina, no todos son capaces de asumir el celo de un verdadero seguidor. Algunos miembros de otros clanes siguen también este camino pero por lo general los Assamitas los desprecian y se burlan de ellos. Muchos miembros del clan opinan que los Cainitas que siguen este camino y no comparten la sangre de Haqim seguramente anden al acecho de alguna excusa que justifique la diablerie. A estos Cainitas intrusos se los observa de cerca y se busca en ellos cualquier señal de indignidad; su conducta debe ser ejemplar durante un período extenso si quieren que se les muestre cierto grado de aceptación.


Haqim es el parangón del Camino de la Sangre, el epítome de sus valores y objetivos. Las historias de sus hazañas se tejen con la doctrina y su comportamiento es el ideal de todos los Cainitas que quieren demostrar ser dignos de su sangre.


La mayoría de los seguidores creen que casi todos los descendientes  de Caín son criaturas corruptas que no merecen los dones que se les han entregado. Los partidarios del Camino de la Sangre hacen cuanto pueden para conducir a los demás Cainitas (especialmente a aquéllos que han sido bendecidos con la sangre de Haqim) hacia lo que deberían ser. Cuando este propósito fracasa, destruyen al indigno y consumen su vitae.


Resulta obvio que si los discípulos de este camino se dedicaran a diabolizar Cainitas a diestro y siniestro dejarían de existir rápidamente. Pero esto no ocurre por varias razones. Los seguidores del camino prestan mucha atención a la valía o degradación de los descendientes de Haqim; pasarán por encima de otros Cainitas si con ello consiguen mantener firmes a los de su clan. Los Centinelas hacen cuanto pueden para no actuar de forma apresurada. Consideran sus acciones con sumo detenimiento y tratan de disimular sus intenciones. Como cualquier otro Cainita, piensan en la longitud de tiempo de los vampiros; es decir, que si deben emplear dos siglos para preparar la diablerie de un príncipe especialmente corrupto, entonces así será. Asimismo, tienen en cuenta los diversos grados de corrupción, ¿para qué van a perseguir a alguien que comete deslices mínimos, cuando un gran pecador requiere su atención inmediata?

Remoquete: Centinelas

Ética de la Sangre:
• La sangre de Haqim y Caín es un regalo que debe merecerse.

• La Bestia es símbolo de debilidad y debe mantenerse bajo estricto control.

• La pureza, el honor y la disciplina son las virtudes del guerrero.

• Cuida tu comportamiento aún más que el de tu vecino.

• No seas imprudente; ten en cuenta cualquier acción antes de realizarla.

Iniciación: Seguir el Camino de la Sangre requiere una inmensa devoción y dedicación; no hay Cainitas que se conviertan en iniciados por accidente o sin percatarse de lo que están haciendo. Los maestros del camino se aseguran de que cada discípulo sepa a qué está a punto de enfrentarse; por su parte los devotos comprenden cuán peligroso es un iniciado que todavía no ha sido adoctrinado. La inmensa mayoría de ellos son Assamitas, principalmente de la casta de los guerreros. Los vampiros de otros clanes tienen muchas dificultades parra hallar un mentor y sus pruebas son mucho más rigurosas.

Organización: El Camino de la Sangre fomenta relaciones bilaterales entre el maestro y el alumno. No es necesario que pasen mucho tiempo juntos, pero sí que el que compartan sea muy intenso. Los Centinelas se sienten orgullosos de su legado y de los maestros de los que han aprendido cuanto saben. Existen muy pocas ceremonias o grupos organizados de este camino, pero sus seguidores procuran intercambiar información entre ellos cuando se encuentran, manteniéndose informados de a quiénes vigilan y cazan.

Aura: Resolución. Los seguidores del Camino de la Sangre son perfectamente conscientes de la seriedad inherente a su labor y están dedicados por completo a ella. Su modificador de aura influye sobre las tiradas de Fuerza de Voluntad.
Virtudes del Camino: Con​vicción, Autocontrol.

Senderos: Un pequeño grupo oculto sigue el Sendero de la Justicia, considerando que su deber consiste únicamente en vigilar a los vigilantes. Se muestran muy estrictos en la idea de exterminar la corrupción y la falta de resolución entre los seguidores del Camino de la Sangre.

Otro grupo clandestino sigue una versión más reducida del Camino de la Sangre, que considera a Haqim y sus descendientes los únicos vampiros dignos de su sangre y que rechaza a Caín y el resto de los clanes como impuros. Este grupo conservador se resiente ante los creyentes que han mantenido su fe tras el Abrazo, y especialmente los numerosos musulmanes que han sido reclutados entre los Assamitas, considerando que el único objetivo de devoción del clan debe ser Haqim, excluyendo cualquier otra divinidad. Su celo a menudo los hace destacar entre los Centinelas, pero no suelen mantener relaciones más allá de su facción.

Consejos de inter​pretación: Tú y tus compañeros creyentes sois los únicos que apreciáis la bendición de la sangre en su justa medida. Además, sois los únicos capaces de comprender cuáles son las responsabilidades implícitas en ella. Cada una de tus acciones está dirigida a venerar esa sangre que llevas en tu interior; piensa en todos tus movimientos para no avergonzar tu legado. Sé orgulloso, pero no permitas que te domine la arrogancia. Honra tu palabra pero no se la ofrezca a quienes no merecen escucharla.

JERARQUÍA DE PECADOS CONTRA LA SANGRE
	Puntuación
	Pecado mínimo
	Razón

	10
	Reaccionar de forma impulsiva ante cualquier situación.
	La disciplina implica fortaleza.

	9
	Permitir que la emoción dirija las acciones.
	La pasión es la principal fuerza de la Bestia.

	8
	Sucumbir al frenesí.
	Nuestra voluntad debe ser inquebrantable.

	7
	Fallar a la hora de diabolizar a un vampiro indigno.
	Devolved la sangre de los indignos a Haqim.

	6
	Actuar con cobardía o deshonra.
	Nuestros actos quedan reflejados sobre nuestro padre, Haqim.

	5
	Permitir que los indignos no sean castigados.
	Somos los jueces de los no muertos.

	4
	Mostrar debilidad ante los indignos.
	Representamos a Haqim en todo.

	3
	Fracasar a la hora de cumplir un juramento.
	Nuestro honor es lo que nos distingue.

	2
	Someterse a la voluntad de un príncipe o antiguo indigno.
	Nada en este mundo debe apartarnos de nuestros propósitos sagrados.

	1
	Vincularse con un juramento a otro Cainita.
	¡Servimos a Haqim y a nadie más!


EL CAMINO DE LA SERPIENTE
VIA SERPENTIS

El Camino de la Serpiente es una religión en el sentido más puro de la palabra; no es una simple filosofía o una forma de vida. Los seguidores de este camino son devotos del gran dios Set y le rezan y veneran. Abrazan sus valores, buscan conversos en su nombre y luchan contra sus enemigos.


Conocidos con el nombre de Tentadores, los seguidores del Camino de la Serpiente creen que el dios egipcio Osiris abusó enormemente de su poder, y que la mayoría de las estructuras sociales fueron creadas e impuestas sólo para satisfacer los deseos de poder de este dios tirano. Anhelan liberar a todas las criaturas de las cadenas de Osiris, permitiéndoles que se gobiernen por sí mismas como debería ser su derecho. No creen en ningún otro interés que no sea el de la autosatisfacción. Las únicas emociones “auténticas” son las que están dirigidas a complacerse a uno mismo. En su mundo ideal cada persona cuidaría de sus propios intereses, en lugar de juzgar y condenar las acciones de su hermano.


Los Tentadores creen que la mayoría de las religiones perseveran en un intento de someter a sus seguidores, especialmente las que regulan de forma estricta la moralidad. El sistema feudal impide que las personas descubran su potencial y las aleja de la libertad. Los seguidores del Camino de la Serpiente están convencidos de que los mortales sólo deben confiar en sí mismos y vivir y morir según sus capacidades. No deberían ser leales a ningún rey, Papa o príncipe Cainita, ni se los debería rescatar cuando fracasan en la labor de cuidar de sí mismos.


Las excepciones a esta norma son las instituciones que ayudan a los Tentadores a esparcir el descontento y la corrupción. Por ejemplo, muchos seguidores del camino apoyaron al Imperio Romano durante un tiempo. Algunos deciden corromper directamente las instituciones establecidas, en lugar de socavar sus ideales, afirmando que una institución corrupta puede extender la disensión con mucha más rapidez que un individuo. Otros creen que las actividades que requieren utilizar las herramientas de Osiris en su contra sólo terminan corrompiendo los objetivos de los Tentadores.


Los seguidores del Camino de la Serpiente opinan que los individuos pueden liberarse sólo si exploran y comprenden sus deseos. El vicio y la lujuria son naturales; no es sólo aceptable sino recomendable que un individuo actúe movido por sus intereses personales y no los de la sociedad. El placer existe para disfrutarse, no evitarse. La razón de ser de la carne es satisfacerla, no rechazarla. La corrupción no es más que un sinónimo de libertad y la “maldad” es una herramienta, no un fin. La virtud y la moralidad tradicional no son sino cadenas, una servidumbre consentida o una medida de regencia abusiva.


Remoquete: Tentadores.

Ética de la Serpiente:
• Sé devoto de Set y recuerda sus enseñanzas con reverencia, pues demasiados lo han olvidado a él y a su causa.

• Destruye la ley mediante la que Osiris abusa de su poder.

• Ayuda a otros a que hagan realidad sus anhelos, pues sólo el deseo los liberará.

• Acumula riquezas e influencia personal, pues son las herramientas del poder y la seducción.

• Abraza sólo a quienes merecen servir a Set, de tal forma que no degrades su recuerdo.

Iniciación: La iniciación de un nuevo seguidor del Camino de la Serpiente es un acto de devoción que se prolonga durante años e incluso décadas antes de completarse. La mayoría de los discípulos comienzan siendo los objetivos de la seducción de los Tentadores; en muchos casos, el Tentador ya tiene una idea vaga sobre por qué su objetivo en cuestión es diferente del resto. Si cede ante su depravación pero no ocurre nada más, entonces no es nada más que un hermoso presente para Set. Pero si va más allá, si comienza a comprender que existe un motivo y un significado en sus vicios, si anhela que otros individuos comprendan como él, entonces el seguidor sabrá que ha elegido adecuadamente. Si se le puede convencer para adorar a Set, entonces el Cainita lo Abrazará. Debido al prolongado proceso de selección, cualquiera que haya sido Abrazado por un seguidor del Camino de la Serpiente es además de un chiquillo, un iniciado en el camino; los dos procesos se entienden como uno solo.

Organización: Un puñado de antiguos conocidos como Hierofantes guía el Camino de la Serpiente. Aseguran transmitir los edictos y enseñanzas de Set a sus seguidores y esperan que todos los Tentadores obedezcan. No obstante, algunos enfrentamientos y desacuerdos políticos entre los Hierofantes han llevado a unos cuantos seguidores jóvenes a dudar de sus intenciones. Se espera que todos los Cainitas del Camino de la Serpiente posean las mismas necesidades que sus sires y conserven el recuerdo de sus maestros vivo si éstos fueran destruidos. Aparte de estas obligaciones mínimas, los Tentadores sólo deben servirse a sí mismos y seguir los planes del dios Set.

Aura: Devoción. Los Tentadores dirigen todas sus acciones a servir adecuadamente a su dios. El modificador de aura los ayuda en los intentos para convencer a nuevos conversos de que se unan a su religión y en las tiradas para resistir a los poderes de otros caminos e ideologías.

Virtudes del Camino: Con​vicción, Instinto.

Senderos: El degenerado Sendero de Tifón predica que la maldad y la corrupción son un fin en sí mismas en lugar de herramientas para obtener la libertad. Es seguido especialmente por los Desheru y los jóvenes seguidores heterodoxos, a menudo enfrentados con los antiguos Tentadores conservadores de Egipto, que lo consideran una herejía. Desde la caída de Constantinopla, uno de los núcleos de los seguidores de Tifón, sus filas se han reducido considerablemente, pero al mismo tiempo sus seguidores también se han dispersado y están reclutando nuevos adeptos.

El Sendero de la Subversión explica que sólo mediante la corrupción de las instituciones a gran escala se puede liberar a los individuos. No obstante, los Tentadores otorgan muy poca credibilidad a este engaño que roza la herejía.

Otros senderos enfatizan diversos rostros del dios Set. Los seguidores del Sendero del Guerrero son feroces y fanáticos guardianes de sus hermanos Tentadores, a menudo custodiando sus santuarios o luchando con sus enemigos de forma más directa, utilizando las herramientas de la corrupción para debilitar a sus adversarios antes de golpear. También muestran poca tolerancia hacia los herejes que ocasionalmente se desvían de los principios del camino.

Consejos de inter​pretación: Cada una de tus acciones es una ofrenda para Set; cada una de las palabras que pronuncias es una oración. No descansarás hasta que hayas liberado a tantas personas como puedas de las crueles cadenas de Osiris. Si además disfrutas en el proceso, ¿cuál es el problema? El poder y el dinero te ayudarán a cumplir tus objetivos. Si no experimentas placer, no podrás comprender lo suficiente como para seducir a otros. Tendrás cuidado de no permitir que otros se lleven tu mensaje; el equilibrio y el conocimiento de ti mismo han sido siempre tus principios.

JERARQUÍA DE PECADOS CONTRA LA SERPIENTE
	Puntuación
	Pecado mínimo
	Razón

	10
	Fracasar a la hora de dar rienda suelta a tus necesidades cuando no interfieran en tu misión.
	Debes comprender el deseo para poder enseñarlo después.

	9
	Permitir que tus deseos te dominen cuando interfieren en tu devoción a Set.
	Los deseos son herramientas para alcanzar un fin, no un fin en sí mismos.

	8
	Fallar a la hora de acumular riquezas e influencia.
	Cada artesano debe reunir las herramientas de su vocación.

	7
	Fracasar en el intento de extender la verdad de Set entre los mortales.
	Si se olvida su nombre, dejará de existir.

	6
	Fracasar a la hora de alentar a los mortales para que se liberen de la presa de Osiris.
	Tu misión es más importante que cualquier otra cosa, salvo tu devoción a Set.

	5
	Abusar de un ghoul.
	Tus sacerdotes y discípulos son un regalo de Set.

	4
	Apoyar la ley de cualquier manera.
	Osiris es el enemigo de Set y no debes hacer nada por el dios tirano.

	3
	Someter a cualquier otro vampiro al juramento de sangre.
	Utilizar la esencia de Set para encadenar a otro vampiro es ir en contra de la libertad que defiende.

	2
	Abrazar a alguien que no sea devoto de Set.
	Sólo quienes lo merezcan pueden beber del río que fluye entre la vida y la muerte.

	1
	Fracasar en la misión de recordar a Set y seguirle con devoción.
	Lo que haces no significa nada sin tu adoración a Set.


OTROS CAMINOS


No todos los caminos que siguen los Cainitas son un conocimiento extendido y general, ni forman parte del legado y de las enseñanzas de un clan. Algunos son creaciones de cultos que consideran su conocimiento un misterio secreto que no debe ser compartido con extraños ni debe extenderse más allá de las fronteras del culto. Normalmente estos caminos cuentan con pocos seguidores, y su existencia no es ampliamente conocida, y a menudo es considerada una herejía o una blasfemia a ojos de los seguidores de otros caminos mejor aceptados en sociedad.

EL CAMINO DE CAÍN
VIA CAINIS
El Camino de Caín surgió en el clan Assamita como un culto hereje de los Hijos de Haqim, en sus inicios un sendero del Camino de la Sangre, tras el descubrimiento de lo que los fundadores del culto consideraron que era el Libro de Nod original, y que contenía las supuestas enseñanzas del Primer Vampiro. Sus primeros seguidores eran Assamitas descontentos con la jerarquía del clan y se extendió dentro de la casta de los visires, sobre todo a medida que los guerreros aumentaban en poder e influencia. Los Nodistas nunca han sido muy numerosos, y han reclutado adeptos sobre todo entre los Assamitas disidentes que prestan una lealtad nominal a Alamut, o no se preocupan en absoluto por las órdenes del Viejo de la Montaña, como los que pertenecen a la Tribu Perdida o a la Tal’mahe’Ra. También han reclutado a Cainitas de otros clanes dentro del culto, para que el camino sobreviva aunque los Assamitas realicen una purga interna de la facción. De hecho, el número de seguidores no Assamitas se ha ido incrementando con el tiempo.

Los seguidores de este camino tienden a ser tranquilos y reservados y tratan de permanecer solos la mayor parte de su existencia, aunque se reúnen con sus compañeros devotos para debatir y socializarse. La principal lealtad de un Nodista es su culto. El Camino de Caín es muy similar a una religión, así que los Nodistas a menudo celebran reuniones y escuchan a los virtuosos del camino para que los guíen en oración y dedican su existencia a estudiar el conocimiento de Caín.

Caín es para los seguidores del camino lo que Cristo para los cristianos mortales. Caín es el corazón de la existencia vampírica, que debe ser dedicada a alabarle. Los Nodistas deberían buscar siempre información sobre la condición vampírica y explorar todas las facetas de la maldición. El don de Caín debe ser explorado para que el Padre Oscuro esté complacido. Es necesario estudiar y practicar con las Disciplinas y siempre tratar de mejorar la habilidad y la voluntad.

El verdadero corazón de esta senda es la aceptación de la maldición. Pero la aceptación es solo el principio. El vampirismo es considerado un don. Convirtiéndose en vampiro, un mortal puede acercarse a la verdad de todas las cosas y tocar la divinidad. La forma no muerta y sus debilidades deben ser completamente comprendidas, al igual que las leyes de Caín. No se puede comprender el vampirismo sin comprender la ley. El don de Caín debe ser perfeccionado, mejorado y probado desarrollando Disciplinas, aprendiendo nuevas habilidades y desafiándose a uno mismo.

La Senda de Caín es exigente, rigurosa y especializada. Enfatiza la erudición, la escatología, la sabiduría y el firme control personal. Se espera que la mayoría de sus seguidores pasen la mayor parte de su tiempo estudiando y aprendiendo todo lo que puedan sobre la Gehenna, buscando fragmentos del Libro de Nod y otros textos, y defendiendo su teología contra los incrédulos y blasfemos. Lo demás, dicen sus adherentes, puede esperar. Después de todo, los vampiros son inmortales.

Remoquete: Nodistas.

Ética de Caín:
• Estudia la historia de Caín. Aprende de sus acciones.
• Desarrolla tu voluntad y tus instintos depredadores. La Bestia, como el resto de la forma vampírica, puede ser dominada.
• Toma a Caín como tu ejemplo y modelo. Comprende tu propio potencial y no tomes a la ligera la maldición de Caín.
• Adáptate a las necesidades de tu nueva condición; despójate de la humanidad perdida.

• Estudia tus habilidades y las de Caín para descubrir lo que se oculta en tu interior. Examina los límites y el signi​ficado del vampirismo.

Iniciación: Los Nodistas no Abrazan al azar. Estudian bien a los candidatos potenciales y actúan sólo cuando el sujeto demuestra inteligencia, dedicación y la voluntad que los sacerdotes requieren. Los estudiantes son educados en reclusión, aprendiendo los principios del culto de Caín y debatiendo los puntos de conexión filosófica con sus mentores.


Aunque la mayoría de los Nodistas son austeros y eruditos, muchos jóvenes seguidores se muestran más belicosos y estudian las artes de la guerra, para mostrarse dignos de la gracia de Caín y conseguir respeto en el culto. Los Nodistas avanzados participan con frecuencia de la violencia para asegurarse de mantener en forma sus dones oscuros. Además, después de meses de tranquilo estudio, la violencia aleatoria constituye un desahogo satisfactorio para la Bestia.

Los Nodistas también acompañan cuadrillas de otros vampiros actuando como diplomáticos y sacerdotes. Muchos consideran que esta práctica les permite desarrollar sus habilidades y buscar conocimiento. Un Nodista simplemente tiene que ser sutil dirigiendo el trayecto de sus compañeros.

Organización: Los seguidores de este camino son historiadores. Buscan obsesivamente información sobre Caín y su maldición en la historia de los mortales y la historia oculta de los vampiros, lo que les ha permitido encontrar fuentes inesperadas de conocimiento. Normalmente los Nodistas se organizan en pequeños grupos con un maestro y varios discípulos. Salvo cuando se encuentran aceptados en algunas sectas estos cultos permanecen ocultos la mayor parte del tiempo, enviando agentes o cuadrillas llamadas kamuts en busca de más conocimiento para el culto o para atacar a sus enemigos.

Aura: Fe. La devoción del Cainita es aparente para todos. El modificador de aura afecta a todas las tiradas relacio​nadas con la imagen del vampiro como un seguidor devoto y un erudito de las enseñanzas de Caín.
Virtudes del Camino: Convicción, Autocontrol.
Senderos: El Camino de Caín surgió como un sendero del Camino de la Sangre y todavía no cuenta con tantos seguidores como para haberse originado senderos divergentes. En los últimos tiempos, está creciendo una facción entre los jóvenes más belicosos, que enfatizan el desarrollo físico además de la erudición y también destacan la diablerie como un ritual sagrado para acercarse en poder a Caín. Estos seguidores utilizan la Virtud de Instinto.

Consejos de inter​pretación: Busca información sobre la condición vampírica mediante la experiencia, el conocimiento personal y la investigación de conocimientos ocultos. Enseña a los iniciados y colabora para adquirir nuevas informaciones y experiencia. Guía a los demás para que desarrollen su naturaleza verdadera. Lidera tu ejemplo, abraza tu maldición y distánciate de los mortales. No dudes en compartir tus experiencias para que todos tengan la oportunidad de acercarse a Caín; guarda el poder peligroso para evitar que sea mal utilizado.

JERARQUÍA DE PECADOS CONTRA CAÍN
	Puntuación
	Pecado mínimo
	Razón

	10
	No seguir a Caín aunque haya riesgo de muerte.


	Sin Él de todas formas no somos nada.



	9
	No tomar el ejemplo de Caín en una decisión.


	Él nos dejó escrito su ejemplo.



	8
	No sucumbir al frenesí cuando es conveniente, hacerlo cuando no.


	Tan necio es dejarse dominar por la Bestia como negar su poder.



	7
	No diabolizar a un vampiro indigno.


	El Amaranto es la forma de acercarse al Padre.



	6
	Actuar con cobardía o deshonra o deshonrar a Caín.


	Sé un orgullo para tu Padre.



	5
	No castigar una afrenta a Caín.


	No dejes que los necios macillen su nombre.



	4
	Poner a un mortal por encima de un Cainita.


	No olvides quién porta la marca de Dios.



	3
	Romper un juramento.


	Sé un digno representante de tu Estirpe.



	2
	Seguir a quienes se oponen a Caín.
	Quienes traicionaron a Caín conspiran todavía para regresar al Mundo.



	1
	Vincularse mediante el Juramento de Sangre.

.
	Seguimos a Caín y a nadie más.




EL CAMINO DE LILITH
VIA LILITHAE
Los Bahari (o los Lilin, como en ocasiones se refieren a sí mismos), son un grupo disperso y diverso de adoradores de la Madre Oscura. Entre los Cainitas que adoran a Lilith, sólo unos pocos utilizan su fe como el foco de un camino. Los adoradores de Lilith no siguen ninguna teología canónica. Cada uno de ellos sigue varias creencias apócrifas y contradictorias, tradiciones orales y fragmentos de textos antiguos. Sin embargo, todos están de acuerdo en que Lilith es la Madre Oscura, la amante de Caín y la buscadora de secretos. Para descubrir sus verdades, es necesario sufrir sus espinas.

Algunos Bahari afirman que Lilith es la creadora de todos los vampiros –que el mito de Caín es una especie de revisionismo posterior- pero la mayoría creen que la posición de Lilith como “madre de los demonios” sólo es alegórica. Algunos afirman que el vampirismo es una expresión antigua de la ira de Dios, que todos los que fueron exiliados de Su Luz fueron condenados a la oscuridad y al ansia eterna de sangre. Si esa teoría es correcta, las jerarquías y genealogías tan cuidadosamente recopiladas por los Hijos de Caín son falsas.

Un concepto común discutido entre los Bahari es la noción del “Jardín de la Tortura” o “El Jardín de Lilith” –un oasis perfumado de dolor, sufrimiento, oscura sensualidad e iluminación. El jardín es tanto un lugar mitológico –que se menciona en varias historias sobre ella- como un término metafórico. Para ser un verdadero Lilin es necesario vivir en una guarida llena de flores espinosas y afiladas y los dulces gemidos de los buscadores que disfrutan de los tormentos de la Madre Oscura. Para un vampiro, una de las espinas de Lilith es el hambre de la Bestia.


Para progresar en este camino, es necesario adentrarse en el jardín, donde aguardan los placeres más oscuros y las agonías más dolorosas. En el centro del lugar se encuentra el Árbol de la Iluminación, que según la leyenda Lilith cultivó a partir de una semilla robada del Árbol de la Ciencia de Dios y que en términos metafóricos es la iniciación final que equilibra la Bestia y el intelecto, el placer y el dolor, la razón y la sensualidad. Abriéndose a la verdad de la experiencia, el sufrimiento y el éxtasis, la iluminación y la locura, se puede comprender la verdad de la realidad.


El seguimiento del Camino de Lilith no se produce por una compasión hipócrita o por una consciencia falsa. La madre sufrió por el gozo de sus hijos. Los que deciden seguir sus pasos deben sufrir y sobrevivir como ella. Quienes no la siguen son estúpidos. Los que intentan seguirla y fallan en sus pruebas deben quedar atrás. La compasión es revelar la debilidad de los demás. La consciencia es liberar a los demás de su hipocresía. Sólo los fuertes pueden seguir el Camino de Lilith. Sólo los suficientemente valientes para desafiar a Dios y su mezquina “moralidad” civilizada pueden atreverse a entrar en el Jardín de Lilith. Los seguidores de Lilith deben ponerse a prueba constantemente y competir con sus compañeros de senda. Establecen sus templos en cámaras de tortura, cementerios y morgues, donde los iniciados son obligados a enfrentarse a los límites de su existencia. Aunque los Bahari consideran el dolor y el placer las dos constantes de la no vida, no son simples sadomasoquistas y raramente realizan las prácticas sadomasoquistas mortales. En ocasiones atraen conversos de esos ámbitos, pero suelen considerar esas prácticas mera vanidad. El dolor sin iluminación es una simple anécdota biológica. La luz de una lámpara no ilumina. La iluminación debe quemar. La iluminación debe destruir todas las ilusiones e ir más allá de la mortalidad. La iluminación no valdría la pena si fuera fácil de obtener.

Los Bahari reverencian los antiguos registros escritos de su fe. Textos como Las Rúbricas Guardadas, Las Revelaciones de la Madre Oscura y otros son atesorados, copiados y comparados unos con otros para descubrir significados ocultos en sus intersecciones. Muchos templos de los Lilin también están llenos de extensas bibliotecas de investigación.

Remoquete: Bahari, Lilin

Ética de Lilith:
• Sólo mediante el dolor nos elevamos.

• Sé maestro, torturador y amante de cualquiera que busque la iluminación.

• Practica lo que aprendas. La sabiduría no tiene sentido si no va acompañada por la acción.

• Cultiva un jardín para poder mostrar el poder de tu propia creación.

• Busca a quienes están al borde de la cordura e iní​cialos.

Iniciación: Los vampiros que siguen las enseñanzas de Lilith deben ansiar –no, tener una necesidad más allá del ansia- por sus secretos y experiencias. Un postulante debe demostrar que la necesita. Debe exigir agonía –ya sea el tormento de un látigo o el fuego, o la rabia y las depredaciones de la Bestia- antes de que los Bahari lo acepten. Sólo entonces cuando el iniciado haya dado los primeros pasos tenues en los exquisitos tormentos del amor de la Madre Oscura, los Hierofantes –los sacerdotes vampíricos- acudirán a él y lo pondrán a prueba.


Los Hierofantes, sacerdotes y torturadores de Lilith, se convierten en los amantes del discípulo, y sus afectos carecen de compasión. Desde el principio un acólito va a experimentar un dolor más allá de la comprensión. Si la necesidad del estudiante es suficiente, el dolor lo ayudará a llegar hasta el jardín metafórico y los Hierofantes le enseñarán las espinas de la Madre Oscura.


Al final, cuando el postulante se haya probado a sí mismo, cuando haya demostrado su necesidad pura y hambrienta, los Hierofantes retirarán sus cuchillos, bajarán sus látigos, retirarán las espinas, envainarán sus espadas, tomarán al discípulo y le susurrarán los primeros secretos del Camino de Lilith.

Organización: Los cultos de Lilith se encuentran dispersos y suelen desarrollar diversas estructuras. La línea de las sangre de las Lamiae constituye el principal de los cultos vampíricos de Lilith, ya que en sus orígenes fueron un culto mortal dedicado a la Madre Oscura. Sin embargo, existen Bahari anteriores a la creación de las Lamiae, y cultos de vampiros dedicados a Lilith dispersos por todo el mundo, aunque especialmente en Oriente Próximo. También existen cultos de Lilith dirigidos por hechiceros y otras criaturas sobrenaturales. Sin embargo, los seguidores vampíricos del camino no suelen relacionarse con esos otros grupos, ya que consideran que las verdades que la Madre Oscura ha compartido con los vampiros son las más importantes. Esta arrogancia ha provocado conflictos entre los Bahari y otros seguidores de Lilith en el pasado y puede que vuelva a provocarlos de nuevo.

Aura: Tribulación. Los Bahari buscan la iluminación mediante el dolor y el conflicto, por lo que aprenden a aprovechar el dolor y convertirlo en una ventaja. El modificador de aura afecta a las tiradas reducidas por las penalizaciones de heridas.

Virtudes del Camino: Convicción, Instinto.
Senderos: El Sendero del Despertar, seguido sobre todo por vampiros Malkavian y Toreador busca conocimiento mediante la destrucción de la realidad, considerando que el mundo físico es una mentira y esperan destruirlo y ofrecerlo a la Madre Oscura cuando regrese.

Los seguidores del Sendero de la Carne Atormentada estudian los apócrifos bíblicos, aplicando la Bestia a sus exploraciones, y afirman que el vampirismo es un estado bendito que permite una experiencia completa y experimentando los límites del placer y el dolor.

Consejos de inter​pretación: Vive rápidamente y busca nuevos cambios y oportunidades para aprender. Acepta cualquier cosa que asombre o enfurezca la sensibilidad de los demás, para llevarlos más allá de los límites de lo mundano. 

JERARQUÍA DE PECADO CONTRA LILITH

	Puntuación
	Pecado mínimo
	Razón

	10
	Alimentarse de inmediato cuando se está hambriento.
	La privación y el hambre enseñaron a Lilith a sobrevivir.



	9
	Buscar riqueza o poder temporal.
	La verdadera riqueza se encuentra en el interior, no en la riqueza ni en la influencia.

	8
	No corregir los errores cometidos por Caín contra Lilith.
	Caín fue un asesino, un traidor y un estúpido que no se merece ninguna reverencia.

	7
	Sentir remordimientos por provocar dolor.


	El dolor y el sufrimiento ayudan a aprender y crecer.



	6
	No participar en un ritual Bahari.


	Los rituales transmitidos a través del tiempo contienen indicios para el despertar.

	5
	Temer a la muerte.


	La muerte no es más que el cambio inevitable hacia una nueva forma de existencia.

	4
	Matar a un ser vivo o no muerto.


	La muerte niega la posibilidad de trascender.

	3
	No buscar las enseñanzas de Lilith.
	Lilith ocultó su obra en muchos lugares; deben ser encontrados.

	2
	No dispensar dolor y sufrimiento.
	Conviértete en maestro mediante el dolor.

	1
	Evitar el dolor.


	Sólo mediante el dolor renacemos. Evitar el dolor es abrazar la ignorancia.





El viento del norte era más una molestia que un fresco bálsamo, pensó el viajero con fastidio. En los desiertos rocosos de Tierra Santa las piedras absorbían el calor del día y lo irradiaban por la noche. La brisa no servía más que para enfriar el sudor que manaba de los costados del caballo, y el polvo que levantaban sus cascos se elevaba, dificultando la visión del rastro de su presa. El viajero maldijo entre dientes e hizo detenerse a su montura. Acarició de forma distraída la empuñadura gastada de la espada que colgaba de su silla de montar, y hundió la mano en el interior de su túnica para extraer de ella un cordel de seda enrollado alrededor de un frasquito de arcilla y un cristal astillado.


Con cuidado destapó el frasco y dejó caer una sola gotita de líquido negro sobre el cristal. El viento se llevó las pocas palabras que murmuró, pero el cristal reaccionó con su poder, iluminándose con un débil resplandor amarillo. Empezó a girar en dirección contraria a la brisa, hasta situarse con la parte de la cuerda señalando hacia el nordeste. El viajero asintió con la cabeza para sí mismo y murmuró otra frase, con lo que el resplandor se desvaneció. Volvió a enrollar el frasquito y el cristal con el cordel y los guardó en la túnica. Al hacerlo, sus ojos se volvieron despacio hacia sus manos. Cuando levantó la vista, ya no se encontraba solo.


La mirada del viajero saltó de una a otra de las cuatro figuras que parecían haber surgido del aire seco y débil de la noche. Le tenían rodeado a una distancia de unos treinta pasos, justo fuera del alcance dentro del que un caballo de guerra bien entrenado podía alcanzar a un hombre con una embestida. Vestían con ropajes holgados de color claro, sobre todo con tonos ocres, y en las manos sostenían arcos de cuerno con flechas cargadas en ellos, pero apuntando en dirección al suelo. De sus cinturones colgaban toda clase de filos: cimitarras, cuchillos y dagas, y también un par de hachas arrojadizas.


-¡Shaitan! –exclamó uno de los arqueros. Hizo una pausa y habló con un latín rudimentario-. No eres de aquí. Date la vuelta y vete con tu vida.


El viajero suspiró con cansancio y contestó en árabe:


-Me temo que me confundís con otro. Vuestra lucha no es contra mí.


-De hecho –replicó otro de los arqueros, con una voz de mujer- te hemos confundido con un shaitan sabio, sólo para descubrir que eres uno estúpido –tensó el arco, apuntando al centro del pecho del viajero-. Pero incluso los imprudentes pueden aprender, y Haqim dice que el dolor es el mejor maestro –Dicho esto, soltó la cuerda del arco y dejó escapar la flecha.


El viajero se giró y saltó de la silla, y su túnica dejó ver el brillo de una armadura bien cuidada mientras desenvainaba la espada. La flecha voló con un zumbido hacia el lugar en el que un instante antes se encontraba su corazón. Se incorporó y sus ojos brillaron rojos, reflejándose en la hoja de su espada.


-Así sea entonces –susurró-. He respetado esta tierra y a la gente que protegéis. Si no escucháis, vuestra vida queda en vuestras manos –Sonó el zumbido de otras dos flechas y el viajero las esquivó con una finta, acercándose un par de pasos más hacia la mujer que le había disparado primero.


Tres de los atacantes dejaron caer los arcos, desenvainando sus propias espadas. El cuarto permaneció impasible, con el arco tenso todavía, pero sin apuntar, observando los acontecimientos. Los tres se acercaron al viajero con rapidez sobrehumana. Éste se mantuvo firme, colocándose de espaldas a un arbusto alto. El acero resonó contra el acero, moviéndose a una velocidad más rápida de lo que los ojos mortales podían esperar seguir. Las piedras quedaron cubiertas de manchas de sangre y jirones de tela. De repente, también cayeron un par de dedos, seguidos de una mano entera que todavía sostenía un cuchillo largo. Dos suspiros más y la escaramuza había terminado.


El viajero se apoyó contra una roca, con la sangre manando de sus heridas. A su alrededor yacían tres cadáveres. Uno de ellos aún gemía, e intentaba arrastrarse hacia su propia pierna seccionada. Los otros dos estaban tan fríos como la muerte, con flechas atravesándoles el pecho.


El viajero se incorporó dolorosamente y contempló a su cuarto adversario.


-El dolor es el mejor maestro –citó con sarcasmo-. Supongo que querrás tu propia lección.


El otro se encogió de hombros.


-Son jóvenes e impetuosos, y me has ahorrado el trabajo de educarlos. Yo también he aprendido.


-¿Y qué has aprendido?


El otro se limitó a encoger los hombros irónicamente y a sonreír. Tras una pausa, contestó con calma parsimoniosa.


-A no permitir que se me vea venir –El guerrero osciló, como si fuese un reflejo en un lago a la luz de la luna, y desapareció.


El viajero abrió los ojos de par en par, e hizo un amago de precipitarse hacia su montura. Una flecha surcó el aire silencioso y le atravesó el tobillo, clavándolo al suelo. Giró la pierna para partir el proyectil, pero dos golpes más le sacudieron las piernas. Cayó de rodillas, dando la vuelta hacia atrás y empuñando su espada intentando defenderse en vano. Arriba en las alturas las estrellas empezaron a desvanecerse, eclipsadas por las nubes que surcaban el cielo nocturno.


Un impacto más hizo astillas la muñeca del viajero. Dejó caer a su lado la espada. Se giró, intentando alcanzarla con la otra mano, pero se detuvo al notar la caricia del filo de una cimitarra en su garganta. Miró a los ojos del guerrero que se elevaba frente a él y vio el vacío de la rutina, detrás del que se ocultaba un sutil destello de placer.


Un prodigioso bramido hizo resquebrajarse los cielos, y un resplandor blanco relampagueó en la noche. La cimitarra del guerrero salió despedida dando vueltas y de ella saltaban fragmentos chispeantes de acero derretido.


-Ya está bien –Estas palabras, susurradas de forma casi imperceptible, sin embargo sonaron como otro trueno.


El guerrero se dio la vuelta.


-Don José de la Cruz –empezó a hablar suavemente la voz-, aunque vuestra presencia nunca es bienvenida, me temo que debo protestar por esta intervención. Tenía la situación bajo control, y la atención de alguien de casta y posición como las vuestras, no…


-Ahórrame tus palabras huecas, Karim –contestó el recién llegado, un hombre mayor vestido de marrón y sentado de forma casi informal sobre un peñasco próximo-. El Amr juzgó necesario enviar a un observador a este lugar, y no me extrañaría que su premonición estuviera relacionada contigo. Si es así como tienes la situación bajo control, me sorprende que el califa aún confíe en ti para instruir discípulos.


Karim retrocedió visiblemente ofendido y su piel se hubiera enrojecido de ira de haber sido posible.


-¡No hay nada más que decir aquí! ¡Hemos encontrado a este shaitan intentando entrar en nuestras tierras! ¡Estaba a punto de recibir la recompensa por abatir a un espía enemigo cuando vos interferisteis! ¡Echaos a un lado ahora, o el califa se enterará de esto y veremos quien manda en esta montaña!


El viajero se concentró en hacer llegar sangre a sus miembros destrozados, intentando curarse. Su espada quedaba justo fuera de su alcance, pero Karim estaba concentrado en el otro oponente. En el momento mismo en que pensó en esto y se preparó para arrojarse a por ella, la idea se esfumó de su mente. La espada comenzó a moverse sola fuera de su alcance y la siguió con la vista, mientras se elevaba del suelo para situarse un palmo por encima de la mano de Don José de la Cruz, el recién llegado.


Éste sostuvo tranquilamente la espada, apoyando la mano izquierda sobre la piedra en la que estaba sentado. La diestra, que todavía chisporroteaba de poder recorría la hoja de la espada.


-Reconozco el trabajo –dijo con calma, hablándole más a la espada que a los presentes-. De Peleroma, Toreador, si no me equivoco. Sólo acepta encargos de miembros de ciertos linajes-. Volvió la vista hacia Karim-. Tu comportamiento de esta noche ha sido inconsciente y deberías dar gracias al Ancestro de que no te queme ahí mismo por la afrenta cometida contra un aliado de la Montaña.-Se detuvo para sonreír un momento con severidad-. En cuanto a tus amenazas, las dejaré de lado, ya que han sido el producto de un momento de ofuscación. Te conozco suficientemente bien como para saber que no violarías conscientemente las leyes de Haqim.


Karim contestó con un gruñido al desafío que se intuía.


-¿Un aliado? ¡Os lo digo, le he visto usar magia de sangre, y su hechizo de búsqueda lo encaminó hacia el interior de nuestras tierras! ¿Qué más tengo que decir?


¿Y acaso todos los magos de sangre son shaitan? –Preguntó José de la Cruz fríamente. Alrededor de su puño y en lo profundo de sus ojos brillaba un tenue resplandor.


Karim retrocedió involuntariamente, con una expresión impenetrable en su rostro.


-Yo…es decir, no pensé que un…


-No, no pensaste. ¿Acaso tan pobre es la casa de Haqim que no puede ofrecer hospitalidad a los que antaño fueron como hermanos? ¿Debemos deshacernos de ellos en lugar de reconocer nuestra deuda con ellos?


Karim hizo una rápida genuflexión y a continuación volvió a levantarse y desapareció. José de la Cruz se volvió hacia el viajero.


-¿Y qué debo pensar de vos? Sé quien sois y lo que buscáis en nuestras tierras. Aunque los métodos de Karim han sido imprudentes, no puedo negar su razonamiento.


El viajero se incorporó y enderezó los hombros.


-Entonces terminad lo comenzado.


José de la Cruz rió secamente.


-No he dicho que compartiese su razonamiento. Los vuestros consideran demasiado a menudo a los Hijos de Haqim como poco más que bandidos salvajes. Preferiría dejaros con una impresión mejor.


El viajero observó el lugar ocupado anteriormente por Karim. El hechicero dejó escapar una carcajada.


-No juzguéis al amo de un castillo por sus mozos de cuadra –Hizo un gesto con desprecio y la espada flotó lentamente por el aire, volviéndose con la empuñadura hacia su dueño-. Os devuelvo vuestra espada, pero vuestra existencia habría terminado si no llego a intervenir. Consideraré cumplida vuestra obligación hacia mí si me hacéis dos favores.


Dicho esto, se detuvo con expectación.


-No prometeré nada hasta saber cuáles son –contestó el viajero. Sostuvo su espada y la envainó, antes de hacer una genuflexión formal-. Aún así, estoy en deuda con vos, y el honor exige que al menos escuche.


José de la Cruz contestó con un bufido.


-Como os he dicho, sé lo que buscáis. A mis hermanos les resulta familiar y sabemos cuál es su destino, aunque todavía no nos ha ofendido lo suficiente como para requerir la destrucción. Os llevaré hasta allí para que hagáis lo que sea que tengáis que hacer. Después volveréis a vuestro hogar de inmediato, no sea que vuestras acciones pongan en peligro nuestra posición. Ésta es mi primera petición.


-¿Y la segunda? –preguntó el viajero con cautela-. 

-Como ahora tenéis un guía, vuestra búsqueda no es tan urgente. –José de la Cruz sonrió- Vuestra segunda obligación es la de aceptar mi hospitalidad durante dos noches, y os hablaré de los descendientes de Haqim, como nos consideramos. Si vais a tenernos en tan baja estima, lo menos que podéis hacer es tener una opinión informada.

CAPÍTULO CUATRO: CREACIÓN DE PERSONAJES
Te engendraron con sangre, y con sangre soy yo quien ahora te reclama.

Deja que tus venas se vacíen de la vida que Dios te entregó

Y que en su lugar, la sustituya el poder que Dios ha puesto en mí.

Deja que tu alma se vacíe de su falsa humildad

Y tu espíritu se colme con la misma fuerza de la noche.

—Los Fragmentos de Erciyes. IV (Enoch)

¿De dónde vengo? Vengo del barro. Vengo de Adán. Vengo de Dios. Vengo del exilio. Vengo de Lilith. Vengo de todas esas cosas una por una y vengo de todas esas cosas a la vez.

El mayor de mis dilemas es honrar aquello de lo que vengo.
-Encontrado en la biblioteca de Elpis el Capadocio.


¿Qué es una historia sin sus personajes? ¿Qué es un mundo sin nadie que lo experimente y dé forma? Tu personaje es un producto del mundo Medieval Oscuro, pero se encuentra apartado de él debido al Abrazo, contempla lo que ocurre a su alrededor, atestigua su época y se mueve en ella. Sabes que verás el paso de lo que ocurrirá en esta época, pero debes sobrevivir.

Tu personaje es tu ventana al mundo Medieval Oscuro, la persona ficticia cuyos pensamientos y acciones interpretarás en el transcurso de la crónica. Esta es tu oportunidad de coger las generalidades y convertirlas en algo especí​fico: un hombre o mujer individual, que tuvo una vida particular, fue Abrazado por un vampiro específico por razones específicas, y que ahora se cuenta entre las filas de los Cainitas. Tu personaje puede ser un dechado de virtudes (inter​pretado por uno de los clanes o caminos) o un proscrito. Puede ser rico o pobre, destacado o solitario, como escojas dentro de las orientaciones que tu Narrador te proporcione para su crónica.

La hoja de personaje proporcionada al final de este libro te permite llevar la cuenta de todos los rasgos destacados de tu personaje. Haciendo un breve reco​rrido por ella, puedes conocer los fundamentos de la creación de personaje y las características importantes de Edad Oscura: Vampiro.

La hoja de personaje registra los siguientes rasgos y datos importantes:

Nombre: El nombre de tu personaje. Los vampiros, como la mayor parte de la gente medieval, no tienen un apellido. A veces le añaden una denominación que se re​fiera a su lugar natal, como “Gunther de Bremen”.

Jugador: Tu nombre.

Crónica: Una cró​nica es una serie de his​torias protagonizadas por los mismos personajes. El Narrador a menudo le da un nombre para sugerir un ambiente (por ejemplo. “La Últi​ma Cruzada”).

Naturaleza: Este es un arquetipo de una palabra que representa el verdadero yo de tu personaje. En este capí​tulo aparece una lista completa de Arquetipos junto con sus significados.

Conducta: Otro arquetipo de una palabra que repre​senta la cara que tu personaje muestra al mundo. Junto con la Naturaleza, esto te permite hacerte pronto a la per​sonalidad de tu personaje.

Clan: Casi todos los vampiros pertenecen a uno de los trece clanes, linajes de sangre descen​dientes de los antiguos Cainitas llamados Ante​diluvianos, aunque también existen líneas menores y variaciones de la sangre. El clan deter​mina algo de la posición de tu personaje, tu elec​ción de Disciplinas inicia​les y una debilidad sobre​natural en particular que sufres debido a ello (ver Capítulo Dos).

Generación: Ésta es una medida de cuán dis​tante estás de Caín, el pri​mer vampiro. Tener una generación más baja (es​tando, por consiguiente, más cerca de Caín) signi​fica que tienes el potencial de ser más poderoso a la larga. Tu generación ini​cial por defecto es la 12ª, a menos que adquieras el Trasfondo Generación (en este capítulo).

Atributos: Estos ras​gos miden las capacidades innatas de tu personaje y se dividen en Atributos Fí​sicos, Mentales y Sociales.

Habilidades: Estos rasgos miden lo que tu personaje ha aprendido a hacer. Se dividen en Ta​lentos (aptitudes innatas), Técnicas (aptitudes apren​didas) y Conocimientos (saber académico y cono​cimientos aprendidos).

Ventajas: Estos rasgos son algunos de los más importantes y los que hacen que tu personaje sea especial. Los Trasfondos son en su mayoría ventajas sociales que tu perso​naje posee sobre otros. Las Disciplinas son los poderes vampíricos es​peciales que tiene tu personaje. Las Virtudes miden tu alma, desde tu audacia a tu conciencia (ver Capítulo Cinco para las Disciplinas).

Camino: Todo vam​piro sigue un código moral llamado camino, que limita su comportamiento pero le ayuda a mantener a raya su naturaleza violenta (la Bes​tia). Cuanto más alta sea tu puntuación de Camino, más firmemente se adhiere el personaje a su código (ver Capítulo Tres).

Aura: Cada camino tie​ne un aura característica. Esta es una sensación emocional que un seguidor del camino proyecta sobre todos en torno a él (ver Capítulo Tres).

Salud: Un vampi​ro puede no estar vivo, pero un hueso roto sigue limitando lo que pueda hacer. Cuando tu perso​naje sea herido, tachas uno o más recuadros para indicar cuál es su nivel de salud actual. Cada nivel limita las acciones de tu persona​je.

Fuerza de Vo​luntad: La Fuerza de Voluntad es la reserva mental de tu personaje y su capacidad de supe​rar dificultades.

Reserva de Sangre: Los vampiros beben sangre para animar sus cuerpos no muertos y realizar todo tipo de proezas (aumentar su sangre, hacer funcionar sus Disciplinas, etc.). Tu reserva de sangre es una medida de cuánta sangre tiene tu personaje dentro de su cuer​po para gastar. Subirá o bajará durante el juego.

FUNDAMENTOS SOBRE LA VIDA Y LA NO VIDA
Por su misma naturaleza, todos los vampiros comparten algunos elementos particulares de historia personal. Los de​talles varían de un vampiro a otro, pero deberías tener en mente estos elementos mientras examinas las posibilidades y consideras qué es lo que atrae.

CUANDO VIVÍA YO ERA…
Todo Cainita estuvo vivo una vez. Algunos rechazan sus vidas mortales. Algunos no pueden ni siquiera recordar algo antes del Abrazo. Algunos intentan aferrarse a tanto de sus vidas como permita la Maldición de Caín. Pero en todos los casos, tuvieron una vida. Piensa en cómo era tu personaje antes de que el vampirismo llegara a su existencia.

La vasta mayoría de la gente en el mundo Medieval Os​curo es pobre. La mayoría son labradores, esforzándose por conseguir vivir afrontando la tierra ingrata, merodeadores (ya sean bandidos o soldados de la autoridad oficial, a veces es di​fícil distinguir unos de otros) y todos los demás desafíos de la vida. Alguna gente vive en pueblos y ciudades; en general no son más ricos, pero al menos les rodea algo más de variedad que la que ofrece la vida campesina: incluyendo la variedad de crímenes y enfermedades, por supuesto. Unos pocos afor​tunados de la nobleza disfrutan de algunas comodidades, pero incluso las familias más ricas de la era llevan vidas desprovis​tas de las comodidades y seguridad que la gente en las nacio​nes desarrolladas del siglo XXI da por sentado. Entre medias, los practicantes de profesiones, cruzados y otros disfrutan de diversos grados de fortuna y libertad de oportunidades.

MI SIRE ME ELIGIÓ PORQUE…
Hubo algo que no sólo llamó la atención de un vampiro hacia tu personaje, sino que además le hizo desear Abrazar​le. Podría haber sido la culminación de años de observación e interacción, el vampiro cortejando a tu personaje con la esperanza de ganar su lealtad y apoyo. Podría haber sido una acción desesperada por parte de un vampiro solitario que es​taba gravemente herido y necesitado de un compañero fácil de controlar con poder sobrenatural justo en ese momento.

Hay tantas razones para que un vampiro cree a otro como vampiros hay. Ningún vampiro crea descuidadamente, ya que requiere un esfuerzo sustancial, pero los criterios sobre lo que constituye un buen y suficiente motivo varían muchísimo entre clanes, caminos, facciones e incluso regiones. Toma nota de que tu personaje puede que no lo sepa todo sobre lo que decidas respecto de los motivos de su sire, y también de que puedes elegir llevarte tú mismo algunas sorpresas si te sientes cómodo con dejar algunas decisiones en manos del Narrador. En algunas crónicas, la subsiguiente búsqueda de respuestas ocultas hace un excelente tema principal, mientras que podría ser perjudicial y desagradable en otras.

Advierte que las circunstancias externas a veces fuerzan a crear vampiros que no están preparados para ello, o que les lleve a actuar de forma deliberadamente poco convencional. Pasarse en la inversión consciente de estereotipos puede vol​verse tan aburrido como éstos, pero hay muchas posibilidades interesantes entre medias.

AHORA PASO MIS NOCHES…
Finalmente, habiendo vivido, muerto, y regresado como no muerto, tu personaje tiene ahora una actividad regular. Edad Oscura: Vampiro supone que ha completado el entre​namiento fundamental en las tradiciones sociales de los Cai​nitas como se describe en el Capítulo Uno y que ahora disfruta de un cierto grado de autonomía. ¿Tu sire sigue representando un papel importante en su existencia? ¿Mantiene su refugio en alguna parte cerca de su sire, o se ha desplazado lejos? ¿Si​gue existiendo su sire siquiera, o puede haber desaparecido, ser destruido, o simplemente se ha alejado y perdido el contacto?

Algunos vampiros mantienen una posición social muy parecida a la que tenían en vida, aunque limitada en muchas formas por el vampirismo. La gente de todas las capas socia​les pueden pretender estar sufriendo una maldición, pues el poder sobrenatural está reconocido y aceptado en el mundo Medieval Oscuro, y también pueden decir que han tomado un deber particular. Un cruzado podría jurar, o pretender ha​ber jurado, nunca volver a ver el sol hasta que la ciudad santa de Jerusalén sea liberada por completo de los infieles, mien​tras que un herrero devoto podría sentirse llamado, o afirmar haber sido llamado, a trabajar a la luz de la luna y las estrellas como un símbolo de la oscuridad del pecado en medio del cual se esfuerza la humanidad. Una enfermedad exótica es también una posibilidad, particularmente en ciudades a lo largo de rutas comerciales. Los vampiros deben tener cuidado de no atraer demasiada atención hostil o escéptica, pero en muchos sentidos, es más fácil construir una cobertura plausi​ble en esta era de lo que será en siglos posteriores.

Otros vampiros cambian su estado social y se adaptan a nuevos papeles; no siempre las alturas que se les negaron en vida, aunque trepar por la escala social es muy popular entre los sin vida. Algunos vampiros se alejan de la pompa de la élite mortal a favor de una vocación posmortem, ya sea algo tan mundano como poder dedicarse a un oficio considerado impropio de un caballero o una dama, o tan exótico como aplicar la fuerza y velocidad vampíricas a innovaciones en la ingeniería o la medicina.

Finalmente, algunos vampiros se salen de la sociedad mortal en su conjunto. Tratan con la humanidad por medio de ghouls y otros intermediarios y se entregan por comple​to a los asuntos Cainitas. Éstos son los vampiros que fijan el tono de la cultura de una cuadrilla, todos los dominios en una región, o incluso clanes enteros. Realizan muchos de los des​cubrimientos cruciales que se requieren para desarrollar Disci​plinas y refinan viejas artes, y prosiguen directamente la Guerra de los Príncipes contra sus rivales muy enérgicamente.

Este último aspecto de la historia de tu personaje puede se​guirse claramente desde los primeros pasos, reflejar una ruptura drástica o estar entre medias. La vida real está llena de cambios inesperados, y aunque la ficción no tiene la excusa de “pero si sucedió de verdad de esa forma”, tienes una libertad sustancial para crear un pasado enrevesado si te parece satisfactorio y enca​ja con las otras premisas de la crónica en la que estarás jugando.

¡NO SÉ QUÉ PONER!
Algunos jugadores crean conceptos de personaje de una tacada, surgiendo todo en poco tiempo, pero no todo el mundo hace eso. Está bien que  esboces sólo unos pocos detalles cruciales al principio, y llenar los huecos después de que el juego comience. Necesitas sa​ber lo suficiente como para responder las preguntas más básicas sobre tu personaje, tales como sexo, origen y circunstancias actuales. No tienes que hacer una biogra​fía completa, en tanto que la información que crees antes de que empiece el juego os satisfagan a ti y a tu Narrador.
YO SOY, NOSOTROS SOMOS: CUADRILLA Y DOMINIO
A menos que juegues una crónica con un solo jugador y un Narrador (y, aún entonces, no siempre), tu personaje es uno de varios vampiros que pasan algo de su tiempo jun​tos. La cuadrilla no es sólo una conveniencia para jugar, es la unidad fundamental en la sociedad Cainita. Los vampiros solitarios sencillamente no pueden aprovechar las oportunida​des que puede hacer un grupo al trabajar juntos. La cuadrilla proporciona influencia sobre los objetivos, y defensa contra los enemigos.

• Hacer Contactos: Mientras piensas en cómo es tu per​sonaje como individuo, piensa también en él como parte de una cuadrilla. Trabaja con los otros jugadores para identificar puntos de contacto en los trasfondos que creáis. Quizá fue​ron rivales antes del Abrazo, o proceden todos de la misma villa, o dos personajes una vez cortejaron a la misma mujer. Cuanto más consideres la cuadrilla tanto como el personaje al principio, podrás hacer mejor uso de las oportunidades que proporciona la mecánica de la creación del personaje.

• Desde la última puesta de sol: Los vampiros son de​predadores. Dependen de las presas. Algunas cuadrillas lle​van existencias nómadas, pero la mayoría reclama un trozo de tierra y sus habitantes. Las reglas en este capítulo asumen que la cuadrilla de tu personaje ha existido durante algunas décadas, lo suficiente para afianzar dominios y establecer con qué otros vampiros se relaciona la cuadrilla. La cuadrilla está presente y debe ser tenida en cuenta. El preludio cubre el período desde los días mortales de tu persona​je hasta el punto representado por los números que asignarás aquí. Puedes hacer con igual facilidad personajes que han sido vampiros durante menos tiempo pero que han sacado muy buen partido de sus oportunidades, o vampiros más viejos que no han sido tan rápidos para explotar las posibilidades, todo sin variar los números disponibles. Para modificaciones de más calado, consulta con tu Narrador.

• Hogar y refugio: El lugar que tus jugadores ocupan debería ser importante, abriendo algunas posibilidades y ce​rrando otras. Uno de los temas de este juego es las diferencias entre el mundo visible a la luz del día, y las verdades secretas en las sombras. Es perfectamente aceptable que los miembros de la cuadrilla contrasten con su ambiente, pero hay límites. Una cuadrilla de antiguos vikingos no va a funcionar muy bien en medio de Roma o El Cairo sin serios cambios en su rutina. Ni siguiera los vampiros pueden navegar en drakkar por ciudades densamente pobladas y esperar que nadie inter​fiera. “Quiénes somos” y “dónde estamos” se desarrollan ge​neralmente al unísono, y deberías sentirte libre en general de cambiar uno si tienes una buena idea para el otro.

Muchas buenas posibilidades de narración surgen de per​sonajes que son parte de su lugar como fue una vez, pero que ha dejado de serlo. El mundo Medieval Oscuro no es estático: las guerras, cruzadas, epidemias y otros cataclismos aniquilan a dirigentes y comunidades enteras, mientras que los progre​sos en la agricultura y otra tecnología convierten antiguas tierras salvajes en civilizadas (para los patrones de la era). Las familias y tribus se desplazan a la busca de oportunidades o simplemente huyendo de la persecución. El vampiro que permanece sin cambios mientras el mundo cambia en torno a él es un arquetipo precisamente porque tiene gran potencial trágico y dramático. En medio de la confusión, la compañía de los iguales puede ser muy bienvenida incluso si no se gus​tan mucho entre ellos como individuos; al menos comparten un marco de referencia.

LA NATURALEZA DE NUESTRA CAUSA
En el nivel más básico, todas las cuadrillas son pequeños grupos de Cainitas que cooperan (o se compadecen mutua​mente), pero no son todas idénticas en propósito u organiza​ción. Tú y los otros jugadores deberíais llegar aun acuerdo so​bre los lazos que os atan juntos. A continuación se muestran algunas opciones básicas:

• La cuadrilla de supervivencia mutua: El patrón más simple es este: Un grupo de vampiros (todos de un clan o de varios, probablemente Abrazados al mismo tiempo) se junta para ejercer su autoridad sobre un trozo de tierra y su gente. Sus miembros trabajan juntos en ese propósito, y por lo demás se ocupan en lo que quieran. Sin embargo, las cuadrillas pue​den estar más unidas y concentradas si los jugadores lo eligen.

• La cuadrilla de influencia: Muchas cuadrillas existen debido a intereses compartidos en algún aspecto de la socie​dad mortal. Un grupo de vampiros que tengan todos alguna influencia sobre una clase social o profesión en particular, pueden en gran medida fijar el tono para la comunidad obje​tivo al cooperar. Ningún vampiro puede esperar mantenerse al tanto de todo lo que ocurre en una comunidad de cualquier tamaño por sí solo, pero con el trabajo en equipo y una di​visión de responsabilidades, la cuadrilla junta puede impedir cualquier acción independiente que sea contraria a sus inte​reses. Algunos vampiros ven el caos entre los Cainitas como un desafío que deben superar; otros lo ven como una oportu​nidad de perseguir sus propios intereses con mayor libertad que la que permitiría un tiempo de mayor orden.

• La cuadrilla del linaje: Algunas cuadrillas están unidas muy directamente por su linaje, compartiendo todos el mismo sire, o con unos pocos sires responsables de todos los perso​najes. Los Cainitas destacados a veces crean progenies para tareas específicas, como administrar las posesiones del sire en un lugar remoto o espiar las actividades de posibles rivales en un área de interés mutuo. Las cuadrillas de progenie de esta clase pueden muy bien operar bajo historias de cobertura, de modo que otros vampiros no reconozcan inmediatamente a los miembros de la cuadrilla como agentes de una misma causa. Otra variación surge de la práctica de algunos sires de sangre alta que imitan a los nobles mortales y envían a sus chi​quillos a entrenarse con Cainitas aliados. Esta práctica puede crear una “progenie” de personajes de varios clanes distintos.

• La cuadrilla de los desafectos: En el tumulto de la Guerra de los Príncipes, algunos chiquillos se rebelan contra sus sires y huyen más allá del horizonte. Las cuadrillas de re​fugiados y rebeldes pueden presentar cualquier apariencia que sus miembros crean que servirá como disfraz, o pueden operar abiertamente como una reunión de proscritos con la esperan​za de ganar el apoyo de otros como ellos. A la inversa, cuando uno o más de los sires de los personajes han caído en desgracia o simplemente en un comportamiento inusualmente excén​trico, los chiquillos que sean leales a la afiliación rechazada por su sire pueden hacer una exhibición visible de lealtad a la causa. Se distancian de sus indignos creadores y se dedican a reparar su prestigio a ojos de sus compañeros partidarios de un clan, religión u otra identidad. Es muy probable que esperen ganar el permiso para destruir a sus sires, pero pocos vampiros serían tan indiscretos como para admitir ese objetivo ante nadie en el que no confiaran muy profundamente.

• La cuadrilla de los caminantes: Muchos vampiros son criaturas sedentarias, pero no todos. Algunas cuadrillas via​jan juntas, compartiendo sus recursos para disponer de más protección que lo que pueda un solo vampiro, y quizá tam​bién por la razón de tener una compañía que les comprenda y aprecie. Los vampiros devotos pueden ir en peregrinación o acometer la tarea de custodiar una ruta de peregrinos. Los vampiros cruzados pueden, y lo hacen, cabalgar con ejérci​tos mortales al encuentro de herejes e infieles; los vampiros mercaderes van a donde haya una perspectiva de beneficios. Advierte que los mercaderes no muertos tienen una ventaja competitiva en muchos aspectos sobre sus rivales mortales, no teniendo que preocuparse sobre la mayoría de las enfermeda​des, siendo más capaces de soportar climas ásperos y capaces de repeler a muchos aspirantes a depredadores humanos. Por supuesto, deben usar a menudo ghouls como intermediarios para vender sus mercancías a los aldeanos que se muestren reacios a acudir al mercado a la luz de la luna.

Esta lista no es exhaustiva. Si se te ocurre algún concepto que no encaje en ninguna de las categorías anteriores, háblalo con los otros jugadores y el Narrador para ver qué opinan. Ten presente que los personajes pueden todos pensar de forma algo distinta sobre su cuadrilla. No es necesario que todos los perso​najes compartan una unidad de propósito completo. De hecho, sería muy notable si lo hicieran. La compatibilidad debería ser el objetivo, y permite una gran cantidad de diversidad.

MENTALIDAD MEDIEVAL
La mayoría de la gente en el mundo Medieval Oscuro afronta verdades contradictorias, que tratan de conciliar lo mejor que pueden (ni la disonancia cognitiva ni la paradoja surgieron de repente en el siglo XXI). Algunos fanáticos sos​tienen concepciones del mundo simples y francas; la mayoría de la gente hace malabarismos con afirmaciones contradicto​rias, y la interacción de conceptos alimenta tanto la pasión como la duda. Un personaje que anhele la certeza puede que se comprometa a un curso de acción a pesar de tener reservas, o precisamente a causa de ellas, sentir que se enfrenta a la tenta​ción y perseverar en su búsqueda de la verdad. Otro personaje que haya mantenido durante largo tiempo una perspectiva en particular puede que se detenga de repente para reevaluarla.

• Orden y caos: Una vez fue un mundo perfecto, creado por Dios en los siete días del Génesis. Manifiestamente ya no es así, y ni la expulsión del Edén, el Diluvio universal o el sacrificio de su Único Hijo en la Cruz parecen ser suficientes para devolver al mundo (y a la humanidad) al buen camino. La búsqueda de qué es lo que causa un mundo caótico e in​justo en presencia de la omnisciencia y omnipotencia de Dios es una de las grandes cuestiones de la era, una a la que tu personaje puede tener la esperanza de hallar una respuesta.

Donde queda más patente esta cuestión es en el asunto de la herejía dualista. Estas herejías (los cátaros en el sur de Francia, los bogomilos en los Balcanes y otras) afirman que la totalidad del mundo físico y las diversas jerarquías sociales en él están irremediablemente corrompidas y apartadas de Dios. Sólo lo espiritual permanece santo. Por consiguiente es ahí, y sólo ahí, donde debería concentrarse el hombre. Por su parte, la Iglesia considera que estos herejes están retorciendo la Pa​labra de Dios, la cual contiene la única esperanza de volver a Su gracia. Ambos bandos están absolutamente convencidos de que el otro representa una grave amenaza a la salvación del hombre. La sangrienta Cruzada Albigense contra los Cátaros es sólo el ejemplo más notorio de lo que está en juego en esta batalla de ideas, una batalla en la que tu personaje muy bien podría verse implicado.

• El Bien y el Mal: Tu personaje cree que existe una fuente fundamental de las virtudes, e igualmente otra de los vicios. Así como el mundo parece incierto en su orden, tam​bién lo parece en su bondad. Cristianos, judíos y musulmanes creen todos que Dios es esencialmente bueno, pero muchos creen que Él ha entregado el mundo en parte o por entero a poderes demoníacos por el tiempo presente. Los paganos creen que los dioses y espíritus de muchas clases luchan en​tre sí, y que el resultado de su lucha no garantiza ni mucho menos el triunfo del bien. Los relativistas esperan o temen que incluso aunque hay poderes mágicos o sobrenaturales, son esencialmente amorales, careciendo de cualquier direc​ción excepto la impuesta por actos de voluntad. Casi todo el mundo, de cualquier punto de vista, está de acuerdo en qué las preguntas “¿Qué se supone que ocurrirá cuando obre virtuosa o perversamente?” y “¿Qué es probable que ocurra cuando obre virtuosa o perversamente?” tienen respuestas muy distintas. Que el mundo esté fragmentado es algo que se da por sentado en casi todas partes, excepto en las reuniones de algunos místicos y para los simples de mente.

• Jerarquía: La mayoría de la gente en la Edad Media cree que la desigualdad es una parte importante del mundo. Existen superiores e inferiores, y una buena sociedad recono​ce este hecho de modo que aquellos aptos para mandar pue​dan dirigir a aquellos aptos para obedecer. Es en los detalles donde las cosas se complican. En la práctica, hay dirigentes malvados o incompetentes tanto en la jerarquía secular como la eclesiástica. Rebeliones, guerras y cruzadas brotan en parte del desacuerdo sobre quién es apto para mandar y por qué; o los cielos se mantienen en silencio sobre tales cuestiones, o revelan signos que se prestan a más de una interpretación. La idea de igualdad fundamental es, de nuevo, una noción para místicos o para aquellos que desesperan de hallar justicia si no es derrocando a todos los poderes existentes. Tu personaje tiene algunas creencias sobre dónde están los límites de la autoridad apropiada y qué debería hacer cuando están rotos o corruptos, y esas creencias lo guían en tiempos de desorden.

CINCO PASOS HACIA LAS TINIEBLAS
El proceso de crear un personaje se divide en cinco pa​sos básicos, que se discuten aquí y se resumen en las páginas siguientes. Estos pasos te llevan desde el germen de una idea a un conjunto completo de rasgos del juego y algunos datos concretos sobre el trasfondo de tu personaje. Puede que te encuentres saltando algo entre estos pasos mientras te vienen las ideas y ajustas decisiones sobre la marcha, y eso es perfec​tamente natural. Los pasos te proporcionan un camino fácil, no para limitar tus vagabundeos.

SUPUESTOS PRELIMINARES
Las reglas a continuación para construir tu personaje hacen ciertas suposiciones y fijan algunos límites. Tenlas en mente.

• Ámbito. Las mismas reglas no suponen que tu persona​je deba tener una edad, género, o trasfondo en particular. Las definiciones de rasgos específicos dadas aquí emplean puntos de vista comunes en la Edad Media para ilustrar estos puntos, pero las mismas puntuaciones pueden igualmente describir al​guien de hace mucho tiempo o de muy lejos. Las reglas sí suponen que tu personaje ha sido un vampiro durante unas pocas décadas, creado hace menos de un siglo y liberado en el mundo después de una media de 20 ó 30 años de instrucción como neonato. Los rasgos de Trasfondo están diseñados de modo que la línea de partida de cada una acomoda a personajes de esta clase.

Puedes cambiar estos supuestos para que sean adecuados a las necesidades de una crónica en particular o las de algunos personajes en ella. Asegúrate de que el Narrador y los otros jugadores estén de acuerdo con lo que haces (discútelo en vez de saltar a conclusiones independientes que ocultes u olvides mencionar). Cualquier resultado será bueno si vale para la gente que juegue en esa crónica; cualquier resultado puede causar grandes estragos si los supuestos entran en conflicto.

• Detalle. Los números presentados aquí son definiciones deliberadamente genéricas y difusas. Los números apoyan el esfuerzo en la interpretación en vez de suplantarlo, y hay un amplio margen para la clarificación individual. Por ejemplo, dos personajes de fuerza aproximadamente en la media, pueden tener la misma puntuación en el Atributo de Fuerza mas com​portarse de forma distinta en juego. En algunos casos, el Narra​dor puede conceder a un jugador una pequeña bonificación en algunas tiradas del personaje algo más fuerte o asignar al otro jugador una penalización ocasional para el personaje algo más débil. Los números proporcionan información útil y cierta a los personajes. Sencillamente no cuentan toda la historia.

• Paso a paso. Tienes un total fijo de puntos para asignar a ciertas características en cada paso. También tienes puntos gratuitos para gastar en el último paso, para rellenar huecos en tu concepto del personaje. Advierte que a menudo desea​rás tener más puntos que los que tienes. Ten presente que tu personaje mejorará en el transcurso del juego, por medio de la experiencia.

• La escala. Hay una escala normalizada que va desde la incompetencia a la excelencia en cada rasgo al que darás puntuaciones en los siguientes pasos. Un puntuación de 1 re​fleja una capacidad mínima apenas, algo mejor que carecer del rasgo por completo, pero no mucho mejor. Un puntuación de 2 está en 1 de media para la mayoría de la gente, y 3 está nota​blemente por encima de la media. Una puntuación de 4 es se​ñaladamente excelente, la marca de alguien con tanto talento innato como experiencia. Un puntuación de 5 refleja la maes​tría al nivel de lo mejor del mundo. Algunas características especiales funcionan con una escala de 1-10 en vez de 1-5, y se describen cada una en detalle más adelante en este capítulo.

• Trabajo en equipo. Edad Oscura: Vampiro es una em​presa de grupo, no solitaria. Tienes una obligación para con tus compañeros jugadores, igual que la tienen ellos contigo, de no arruinar el juego. Una vez que vosotros y el Narrador sabéis todos lo que queréis hacer, tienes que trabajar dentro de esas orientaciones hasta y a menos que convenzas a los otros participantes de hacer cambios. Es trivialmente fácil hacer personajes que cumplan al pie de la letra con las reglas e incluso con el espíritu del mundo Medieval Oscuro pero que son totalmente inapropiados para una crónica en parti​cular: musulmanes devotos en una crónica que se concentra en la política secreta tras la Iglesia de Roma, por ejemplo, o personajes resueltamente territoriales y hogareños en una cróni​ca dispuesta para seguir una peregrinación o cruzada.

Puedes hacer muchas cosas que a veces son una buena idea, pero no son sensatas para una situación particular. No seas borde al respecto. Coopera, y obtendrás entretenimiento para todos.

NARRADOR, REPARTO Y PERSONAJE
En todo juego, alguien tiene la última palabra sobre lo que es apropiado y lo que no en una situación particular. En Edad Oscura: Vampiro es el Narrador quien supervisa el jue​go. El Narrador dispone orientaciones sobre qué clases de per​sonajes son especialmente deseables, o indeseables, y debería trabajar contigo en refinar tu concepto. Por otra parte, el ob​jetivo de jugar con otra gente es precisamente obtener más que tu propia creatividad, y los conceptos de personaje atrac​tivos bien pueden llevar al Narrador a revisar sus planes ori​ginales. Algunas veces los personajes encajan con exactitud, y todo se pone en marcha sin interrupciones. Más frecuente​mente, hay algunos ajustes en ambas partes. La cooperación a menudo te da más de lo que deseas que la obstinación, y con menos engorro.

La mayor parte del tiempo, tu personaje no surge ins​tantáneamente de un solo relámpago celestial listo para jugar. Otros jugadores pueden tener sugerencias, junto con el Narrador; Con frecuencia es bueno (aunque no siempre) desarrollar conexiones en los pasados de los personajes, for​taleciendo los lazos entre ellos en la historia de los aconteci​mientos antes de que el juego comience, de modo que si el Narrador prefiera no tener que concentrarse principalmen​te en que unos extraños se conozcan entre sí, no tenga que hacerlo. Por supuesto, si la crónica tiene eso como un tema principal, entonces las extensas conexiones previas pueden ser una mala idea. Las circunstancias individua​les tienen preferencia sobre todas estas generalidades.

Tu Narrador debería tener al menos una cierta idea de las reglas antes de que comience la creación de personaje. Re​cuerda mientras esperas lo mejor, que todo el mundo empieza una crónica por primera vez en algún momento, y si es esta vez, no esperes una maestría instantánea. Además, incluso los jugadores experimentados olvidan detalles a veces, y puede que necesiten hacer una pausa para mirar aspectos específi​cos del sistema de juego. No vamos a enviar a nadie para dar premios a aquéllos que memoricen el libro entero primero, ni tampoco despacharemos a la policía fascista del juego para confiscar las copias de Edad Oscura: Vampiro a aquellos que siguen dependiendo del índice. Permite un margen para el error humano.

Algunos repartos se tiran de cabeza en la mecánica de creación de personajes después de una orientación mínima por parte del Narrador. Su idea de la crónica puede que se explique con sólo una o dos frases, o puede que requiera una gran cantidad de requisitos y aclaraciones. Algunos jugadores prefieren invertir tiempo discutiendo ideas y posibilidades antes de sacar las hojas de personaje, también. Experimenta algo para encontrar qué es lo que te va bien (y siéntete li​bre de probar métodos alternativos de vez en cuando, incluso cuando ya tengas uno que te convenga). Escucha la descrip​ción de tu Narrador de lo que tiene en mente y presta aten​ción. A nadie le gustan las repeticiones interminables y le roba tiempo a actividades más gratificantes.

Los Narradores deberían generalmente planear una se​sión entera para la creación de personajes y preludios. Los vampiros son personajes complejos, que necesariamente tienen una historia personal, y lleva algo de tiempo para que todo el mundo se acostumbre a sus perso​najes. Tendrás que ver por ti mismo si es mejor que todo el mundo cree personajes y juegue los preludios juntos, o si tiene sentido el trabajar individualmente con el Narrador. Cuanto más complicado sea el concepto y cuantos más secretos guar​de el personaje al comienzo del juego, son más apropiadas las sesiones introductorias individuales. Al final de do esto, de​berías tener un personaje con no sólo un conjunto completo puntuaciones numéricas sino que además con una personali​dad y estilo, listo para la acción.

Los siguientes consejos te ayudarán a que el proceso de creación resulte más fluido:

I. Escuchar. El Narrador puede resumir todo en unas pocas frases, o el grupo puede debatir sobre personajes y escenario durante horas, detallando el mundo en el que jugaréis. Llevará más tiempo si nadie presta atención. Un monólogo es tedioso y se lleva tiempo que podría pasarse jugando.

II. Respeto. Si un jugador o Narrador dice que no se siente cómodo jugando un determinado tipo de juego, o quiere concentrarse en determinados clanes o lugares, escucha y respeta sus deseos. De la misma manera si evitas ciertas situaciones (por ejemplo, violencia hacia los niños), procura dejar claros los límites antes de que comience el juego.

III Comprobación. Muy pocas personas son capaces de memorizar hasta la última regla de este libro, y no se debería esperar que nadie lo haga. Los jugadores veteranos pueden guiar a los demás en determinados tipos de sistemas de interacción, pero procura tener las reglas a mano. Los marcapáginas te resultarán útiles.

IV Colaboración. Lleva tiempo conoceros unos a otros, vuestros personajes y el mundo en el que jugáis. Podéis dedicar un tiempo de presentación para hablar de vuestros personajes y cómo conectan con el mundo y otros personajes. Haced preguntas. No sólo se trata de comparar habilidades, sino historias, gustos y prejuicios, virtudes y defectos personales. Colaborar juntos os ayudará a mejorar la historia y os facilitará jugar juntos la próxima vez.

SUMARIO DE CREACIÓN DE PERSONAJE
PROCESO PASO A PASO
• Paso Uno: Concepto de Personaje
Elige concepto, clan, camino, Naturaleza y Conducta.

• Paso Dos: Selección de Atributos
Elige categorías de Atributos primaria, secun​daria y terciaria. Empieza con un círculo en cada Atributo. Divide 7 círculos adicionales entre los Atributos primarios, 5 círculos en​tre los Atributos secundarios, 3 círculos en​tre los Atributos terciarios.

Atributos Físicos: Fuera, Destreza, Resistencia

Atributos Sociales: Carisma, :Manipulación, Apariencia

Atributos Mentales: Percepción, Inteligencia y Astucia

• Paso Tres: Selección de Habilidades
Elige categorías de Habilidades primaria, secun​daria y terciaria. No hay puntos automáticos de Habilidad. Divide 13 círculos adicionales entre las Habilidades primarias, 9 círculos entre la Habilidades secundarias, 5 círculos entre las Habilidades terciarias.

Talentos: Aptitudes innatas

Técnicas: Habilidades aprendidas

Conocimientos: Saber académico e intelectual.

Ninguna Habilidad puede tener más de tres cír​culos en esta fase.

• Paso Cuatro: Selección de Ventajas
Divide 4 círculos entre Disciplinas de Clan, 5 círculos entre Trasfondos, círculos entere Virtudes (más un círculo gratuito en la Vir​tud de cada Camino y en Coraje).

• Paso Cinco: Toques Finales
La puntuación de camino es igual a la suma de las Virtudes del Camino. La Fuerza de Vo​luntad es igual al Coraje. La reserva de san​gre actual es el resultado de tirar un dado más un punto adicional por cada círculo de Dominio y Rebaño que tenga el personaje.

Gasta 15 puntos gratuitos (ver tabla).

ALGUNOS EJEMPLOS DE CONCEPTO MEDIEVAL

• Artista: Músico, actor, trovador

• Clérigo: Monje, monja, imán, sacerdote, chamán

• Criminal: Ladrón, proxeneta, bandolero

• Extranjero: Hereje, leproso, exiliado

• Intelectual: Maestro, coleccionista, mecenas

• Investigador: Alguacil, inquisidor, cazador de brujas

• Niño: Huérfano, niño soldado, golfillo

• Nómada: Refugiado, peregrino, miembro de una caravana

• Político: Noble, juez, consejero, magistrado, alcalde

• Profesional: Cantero, médico, herrero, artesano

• Soldado: Guardia urbano, mercenario, caballero, cruzado
• Trabajador: Granjero, minero, marinero, posadero

CLANES
Los Altos Clanes
• Brujah: Cruzados orgullosos y coléricos.

• Capadocio: Fríos estudiosos de la muerte.

• Lasombra: Manipuladores ricos y decadentes.

• Toreador: Depredadores sociales consumados.

• Tzimisce: Señores inhumanos de los bosques y montañas.

• Ventrue: Ambiciosos buscadores de poder en y detrás del trono.

Los Bajos Clanes
• Assamita: Guardianes y jueces de la progenie de Caín.

• Gangrel: Forasteros y vagabundos salvajes, a veces bestiales.

• Malkavian: Atemorizadores visionarios y orá​culos.

• Nosferatu: Deformes penitentes y monstruos al acecho.

• Ravnos: Vagabundos independientes y co​rruptores.

• Seguidores de Set: Descendientes de un dios oscuro, dedicados a derribar la tiranía del or​den.

• Tremere: Innovadores usurpadores.

Las líneas de sangre

•Akunanse: Vagabundos y cuentacuentos exóticos, procedentes de las tierras africanas.

• Anda: Guerreros nómadas que cabalgan junto a los mongoles e invasores de oriente.

• Baali: Un linaje de adoradores del diablo despreciado por todos los clanes.

• Gárgolas: Monstruos artificiales creados para servir como esclavos.

• Giovanni: Una familia de ambiciosos mercaderes y nigromantes venecianos.
• Hijos de Osiris: Un culto de defensores de la humanidad enfrentado con los Setitas.

• Kiasyd: Extraños vampiros relacionados de alguna manera con las hadas oscuras.
• Lamiae: Sacerdotisas y guardianas de los templos de los Capadocios ancianos.

• Lhiannan: Vampiros de religión pagana que acechan en la naturaleza.

• Nagaraja: Nigromantes caníbales originarios de oriente.

• Noiad: Chamanes nómadas de las tierras del lejano norte.

• Salubri: Curanderos y cazadores de demonios despreciados por los clanes.

• Telyavos: Sacerdotes y hechiceros paganos de las costas del Báltico.

• Verdaderos Brujah: Eruditos fríos y sin pasión, que rechazan las emociones destructivas.

Variaciones menores
•Assamitas beduinos: pastores y guerreros nómadas del clan Assamita.

• Infitiores: Marginados y herejes del clan Capadocio.

• Gangrel griegos: Una rama del clan Gangrel adaptada a los entornos urbanos.

• Gangrel marinos: Una rama del clan Gangrel adaptada a la caza en los mares.

• Angellis Ater: Un linaje de infernalistas que une los linajes Baali y Lasombra.
• Larvae: Monstruos deformes del clan Nosferatu que horadan las profundidades de la tierra.

• Volsi: Gigantes deformes que acechan en los pantanos del centro de Europa.
• Phuri Dae: Videntes y adivinadores del clan Ravnos que lideran las castas orientales.
• Setitas Guerreros: Un linaje Setita dedicado a la defensa marcial y militar del clan.

• Tzimisce Kolduny: Los hechiceros y sacerdotes del clan de los Demonios.

• Salubri: Curanderos y cazadores de demonios despreciados por los clanes.

• Telyavos: Sacerdotes y hechiceros paganos de las costas del Báltico.

• Tzimisce del Viejo Clan: Una rama del clan Tzimisce que rechaza el uso de la Vicisitud.

CAMINOS
• Bestia: Aceptación de la Bestia y el cultivo del instinto.

• Cielo: Sometimiento a la voluntad del Cielo a pesar de la condenación personal.

• Humanidad: Lealtad continuada a les virtu​des de los vivos.

• Pecado: Indulgencia en el vicio como el des​tino y naturaleza propios.

• Reyes: La búsqueda disciplinada de la exce​lencia y el poder.

ARQUETIPOS DE NATURALEZA Y CONDUCTA

• Autócrata: Fuiste creado para mandar.

• Bárbaro: La civilización es la muleta de los débiles.

• Bizarro: Hagas lo que hagas, hazlo con estilo.

• Bufón: Los auténticos necios son aquéllos que no ven los defectos que les señalas.

• Cazador: En el mundo existen dos tipos de personas: cazadores y presas.
• Celebrante: Busca el placer en todas las cosas.

• Defensor: Haces guardia sobre todo lo que te importa.

• Juez: Alguien debe decidir, debe tomar las de​cisiones difíciles.

• Mercenario: Tratas de conseguir el mejor trato posible al menor coste.
• Pedagogo: El mundo necesita enseñanza.

• Penitente: Eres un pecador. ¿Puedes enmen​darte?

• Protector: Eres el guardián de tu hermano.

• Rebelde: El orden del mundo es corrupto. ¿Lo eres tú?

• Superviviente: Cuando suene la trompeta del Día del Juicio, estarás presente.

DISCIPLINAS
•Abonbwe: El don para el dominio y comprensión de la Bestia de los Akunanse.

• Animalismo: Afinidad con y poder sobre los animales, y el lado bestial de la humanidad.

• Auspex: Alerta, percepción y premoniciones sobrenaturales.

• Bardo: El don para conservar y proteger la humanidad interior del vampiro de los Hijos de Osiris.
• Celeridad: Rapidez inhumana.

• Daimonion: El don de los Baali para utilizar el poder del Infierno y contactar con los demonios.
• Dementación: La capacidad Malkavian de in​ducir y dirigir la locura en otros.

• Dominación: El poder de imponer la obe​diencia de otros.

• Extinción: El poder Assamita del sigilo y para juzgar.

• Fortaleza: Resistencia y vigor inhumanos.

• Mytherceria: Una serie de poderes de naturaleza feérica creados por los Kiasyd.

• Nigromancia: El polifacético arte de tra​tar con la muerte y los cadáveres.

• Obtenebración: El poder Lasombra de domi​nio sobre la oscuridad.

• Ofuscación: La capacidad de ocultarse y dis​frazarse.

• Ogham: La capacidad Lhiannan  de utilizar el poder de la naturaleza y la antigua religión.
• Potencia: Fuerza inhumana.

• Presencia: El poder de influir sobre las emo​ciones y afectos de otros.

• Protean: El poder Gangrel de tomar la forma de animales.

• Quimerismo: El poder Ravnos de la ilusión y el engaño.

• Serpentis: El poder de los Seguidores de Set de asumir la forma de su dios serpentino.

• Taumaturgia: El innovador sistema de magia de sangre de los Tremere.

• Temporis: Un extraño poder de los Verdaderos Brujah para controlar el paso del tiempo.
• Valeren: Un poder versátil de los Salubri que puede utilizarse para curar o causar daño.
• Vicisitud: El poder Tzimisce de esculpir los cuerpos vivos y no muertos.

• Vuelo: La capacidad mística de las Gárgolas para surcar los cielos.
TRASFONDOS
• Aliados: Individuos de confianza que compar​ten tu causa.

• Contactos: Fuentes de información.

• Criados: Asistentes personales, tanto vivos como otros.

• Dominio: Espacio en el cual alimentarse y go​bernar.

• Generación: Fuerza de la sangre.

• Influencia: Autoridad y posición entre los mortales.

• Mentor: Un mecenas o guía entre los vam​piros.

• Posición: Autoridad y prestigio entre los vampiros.

• Rebaño: Mortales dispuestos a ofrecer su san​gre con regularidad.

• Recursos: Propiedades y otras fuentes de ri​queza.

COSTES EN PUNTOS GRATUITOS
• Atributos: 5 puntos gratuitos por círculo.

• Habilidades: 2 puntos gratuitos por círculo.

• Especialidades en Habilidades (máx. tres por habilidad): 1 punto gratuito cada una.

• Disciplinas: 7 puntos gratuitos por círculo.

• Trasfondos: 1 punto gratuito por círculo.

• Virtudes: 2 puntos gratuitos por círculo.

• Puntuación de Camino: 1 punto gratuito por círculo.

• Fuerza de Voluntad: 1 punto gratuito por cír​culo.
PASO UNO: CONCEPTO DEL PERSONAJE
Cada personaje comienza con una idea. A veces es una rareza personal, a veces una habilidad, algunas veces un fragmento de trasfondo. Puede que desees desarrollar uno de los concep​tos típicos de clan o camino, o probar algo un poco fuera de lo común. Cualquier punto de partida que te guste es bueno en tanto conduzca a un personaje bien desarrollado al final.

No hace falta que tengas todos los detalles listos en este paso. Basta con algo como “Éste es un antiguo cruzado que perdió su fe tras el Abrazo, pero la está recobrando ahora, de una forma oscura y retorcida”. También algo como “Quiero interpretar a un campesino rebelde que se infiltra en la noble​za gracias a un astuto uso de Disciplinas y está trabajando para destruir la herencia de su enemigo” o “Estoy pensando en una anciana Abrazada por error por un Nosferatu con una rencilla contra alguna otra persona en su comunidad, que odia su con​dición pero que se siente obligada por el deber a proteger a sus descendientes”. Los pasos siguientes suministran detalles con naturalidad.

CONCEPTO GLOBAL
Acude a las preguntas claves discutidas previamente: “Cuando vivía, yo era...”, “Mi sire me eligió porque...” y “Aho​ra paso mis noches...”. Si puedes completar esas declaraciones, aunque sea en la forma más superficial, ya tienes un concep​to suficiente para continuar. Quizás algún aspecto de un clan o camino descrito en los capítulos anteriores te inspire, o quizás algo que hayas leído u oído encaje dentro de la sociedad de la Edad Oscura, proporcionándote una idea.

No necesitas determinar todos los detalles exactos del personaje en un momento. Comienza con describir una persona. Dale deseos y razones para alcanzar unos objetivos. A partir de ahí puedes decidir cómo continuar creando tus personajes.

Inés quiere jugar a “El paso de una página oscura,” una Crónica que ha creado su Narradora y amiga Bri. Bri le ha dicho al grupo que la historia tratará un poco sobre el conocimiento de la tecnología (o su carencia), espionaje, oráculos, y tratar de descubrir la verdad sobre una serie de situaciones y eventos que ocurrirán en la zona. A Inés le gusta la idea de interpretar a una campesina analfabeta que quiere aprender a leer y es enseñada por su futuro sire. La dinámica de maestro/estudiante es un tema que cree que sería divertido de jugar.
CLAN
Todo vampiro tiene un sire, y por consiguiente todo vampiro tiene un legado detrás de él, del sire de su sire y así hasta llegar (quizá) a Caín, el primer asesino y el primer vam​piro. No obstante, el clan no determina la personalidad de tu personaje. Contribuye necesariamente sólo como un conjun​to de tus poderes que tu personaje aprende más rápidamente que otros y una debilidad común que aflige la existencia de tu personaje. Los clanes no son estructuras rígidas y monolí​ticas, ni siquiera los relativamente jerárquicos Tremere, pero tienen comunidades de intereses y actitudes. Algunas clases de personalidad son más características de algunos clanes que de otros, como se describe en las visiones de conjunto y con más detalle en el Capítulo Dos. Incluso la elección de ningún clan en absoluto, la condición de Caitiff, acarrea consecuencias sociales.

Todo vampiro tiene un sire, que se remonta hasta un Antediluviano y hasta Caín. Ciertos rasgos, características y debilidades son transmitidos de una generación a otra en estas familias de la sangre. Todos los jóvenes son enseñados por los antiguos, recibiendo las costumbres e intereses del clan, seleccionando ciertas preferencias y ámbitos de influencia. Por supuesto, en toda familia hay ovejas negras y chiquillos rebeldes o que no cumplen las expectativas. Sin embargo, en una existencia donde las conexiones pueden marcar la diferencia entre ver y no la noche siguiente, es mejor contar con ciertos lazos familiares, sin cortar con ellos por completo.

Puedes elegir jugar un personaje que no conoce su propio clan. Posiblemente su sire le ha mentido y le ha enseñado falsas suposiciones. Tú sabes la verdad, pero él no. Alternativamen​te, si así lo eliges, puede que tú tampoco conozcas el clan del personaje. Algunas Disciplinas son lo bastante frecuentes que saber cuáles son “de clan” para el personaje pero no te dicen con certeza de qué clan es. Esto es un asunto algo delicado, y requiere que el jugador y el Narrador trabajen juntos en una relación de confianza. No eres una mala persona si no te sientes cómodo con esto.

Inés repasa la lista de clanes y piensa en el sire/mentor de su personaje. Quiere evitar que su personaje reciba la enseñanza de una figura religiosa, así que decide que su sire será algún tipo de noble, un señor menor con suficiente poder para no ser cuestionado cuando tome a la joven campesina bajo su tutela. Se decide por el clan Ventrue.

CAMINO
El sire de tu personaje impone el vampirismo a tu per​sonaje, y eso conlleva automáticamente el linaje de clan. La diablerie puede cambiar la generación de tu personaje en la sangre, pero el clan permanece fijo. Tu per​sonaje sí puede elegir cómo responde a la Maldición de Caín, qué es lo que considera bueno y deseable enfrentado a las tentaciones del mundo y de su propia Bestia. Este es el cami​no del personaje. Ver el Capítulo Tres para una descripción completa de los caminos.

Advierte que no todos los personajes que siguen un ca​mino particular lo hacen con el mismo fervor. Un personaje con una baja puntuación de Camino es indiferente o despreo​cupado sobre algunas de las convicciones morales que com​parte en principio con un fanático de alta puntuación. Si tu personaje no está fervientemente dedicado al camino, puede que reconozca intelectualmente algunos principios pero que no se preocupe mucho por ellos en la práctica, o puede que ni siquiera sea consciente de ellos aún. El camino de tu per​sonaje es tanto una cuestión de potencial (cómo podría de​sarrollarse su visión moral) como una declaración de en qué cree ahora y qué busca hacer. También afecta a algunas de las oportunidades de tu personaje para la interacción social, principalmente sobre con quién va a “misa”.

Inés considera que su personaje tiene una inclinación religiosa habitual en su época: es una mujer creyente, pero no hasta el punto de ser una fanática cruzada. Ha vivido entre los campesinos y ha visto las cosas buenas que Dios ha traído al mundo, por lo que decide que en su caso el Camino de la Humanidad es lo más adecuado. Su personaje no ansía el poder, simplemente quiere conocimiento, un conocimiento sencillo, no el del poder de la sangre. Anota que el Camino de la Humanidad sigue las Virtudes de la Conciencia y el Autocontrol. Tacha Convicción e Instinto de su ficha de personaje.

ARQUETIPO: NATURALEZA Y CONDUCTA
Los dos aspectos del Arquetipo resumen rasgos clave de la personalidad de tu personaje. La Naturaleza es la esencia de las motivaciones más profundas de tu personaje. ¿Qué es lo que le motiva en el fondo? En términos de mecánica de juego, las oportunidades para satisfacer el impulso que expresa la Natu​raleza se manifiestan en dejar a tu personaje recobrar Fuerza de Voluntad. En términos de juego, estas oportunidades gratifican los instintos más profundos del personaje y producen un senti​do de plenitud y realización. La Conducta es el rostro que tu personaje presenta al mundo, y es puramente una cues​tión de interpretación. Puede ser idéntica a la Naturaleza de tu personaje, o puede ser muy distinta, dependiendo de la doblez de tu personaje. Los arquetipos sirven como una abreviatura útil de la personalidad y comportamiento de tu personaje.

Inés ha decidido elegir el nombre de Magda para su personaje, una abreviatura de Magdalena. Tras repasar la lista de Naturalezas y Conductas, elige Defensora como Naturaleza y Pedagoga como Conducta. Cree que la verdadera naturaleza de Magda describe su vínculo con los desfavorecidos, pero a primera vista se presenta como una maestra y un ejemplo positivo para su comunidad.

PASO DOS: ELECCIÓN DE ATRIBUTOS
Éste es el primer paso que implica asignar un lote de nú​meros. Los Atributos miden categorías genéricas de capacida​des humanas (y vampíricas). Viene en tres categorías: Físicos (Fuerza, Destreza, Resistencia), Sociales (Carisma, Manipu​lación, Apariencia) y Mentales (Percepción, Inteligencia, Astucia). Brevemente, los Atributos Físicos cubren la fuerza, velocidad y resistencia innatas de tu personaje; los Atributos Sociales cubren su encanto, capacidad de influenciar a otros y su aspecto; los Atributos Mentales cubren su conocimiento del mundo, capacidad intelectual, y velocidad de pensamien​to y respuesta. Las descripciones completas de todos los Atri​butos aparecen en las páginas siguientes.

Debes escoger una categoría de Atributos como primaria, otra secundaria y una terciaria. Un personaje que está en forma y es ágil, razonablemente inteligente, pero torpe en sociedad ten​dría Atributos Físicos como primaria, Atributos Mentales como secundaria y Atributos Sociales como terciaria. Un poderoso seductor que es en el mejor de los casos de inteligencia medio​cre, tendría los Atributos Sociales como primaria, los Atributos Físicos como secundaria, y los Atributos Mentales como tercia​ria (o intercambiando las elecciones primarias y secundarias).

Todos los personajes empiezan con un círculo gratuito en cada uno de los nueve Atributos (excepto los Nosferatu y linajes de aspecto monstruoso, cuya maldición de clan les niega la capacidad de tener nin​gún círculo en Apariencia).

Reparte más círculos entre cada categoría dependiendo de la prioridad que le hayas asignado.

• Reparte siete círculos entre los Atributos primarios. Si tu categoría primaria es Física, por ejemplo, puedes añadir tres círculos a Fuerza y a Destreza y Resistencia, dos cada uno, para alguien que es muy fuerte y bastante rápido y duro, o cuatro círculos a Destreza, dos a Resistencia y uno a Fuerza, para alguien que sea asombrosamente rápido, resistente pero con una fuerza sólo en la media. Juega con las posibles com​binaciones para que encajen en tu concepto.

• Reparte cinco círculos entre los Atributos secundarios. Si la categoría secundaria de tu personaje es Social, podrías asignar tres círculos a Manipulación y uno a Carisma y Apariencia para alguien de aspecto y encanto en la media que realmente es muy bueno en conseguir que otros hagan lo que él quiere, o a Apariencia y Carisma dos círculos cada una y uno a Manipulación para un personaje de encanto y belleza significativos, pero con un poder de persuasión medio.

• Reparte tres círculos entre los Atributos terciarios. Si la categoría terciaria de tu personaje es la Mental, podrías asignar a Percepción, Inteligencia, y Astucia un punto a cada una para un personaje que está en la media en general, o tres a Percepción y ninguno a los otros para una especie de idiota pero de sentidos muy aguzados o experto en seguir huellas.

Puede que te preguntes cómo es que tu personaje acaba estando por encima de la media en tantos aspectos. El vampi​rismo tiene sus recompensas, si no fuera así, la Maldición de Caín nunca tendría ningún poder de seducción. La no vida confiere un tenebroso atractivo y una vitalidad retorcida. Los deseos interiores de tu personaje se manifiestan un poco en la carne: La gente débil se hace más fuerte, y la gente vulgar se hace más bella cuando las complicaciones de la vida re​troceden ante la animación de la vitae. La respuesta es que sí, tu personaje es algo más que típico, lo que es parte de la naturaleza Cainita.

Inés desea interpretar a un personaje inteligente que pasa tiempo realizando tareas físicas cuando no se le permite leer. Convierte los Atributos Mentales en primarios, los Atributos Físicos en secundarios y los Atributos Sociales en terciarios. Inés decide que a Magda le encantan los libros y es muy tímida y se desenvuelve mal socialmente. Determina sus Atributos Mentales con Percepción 3, Inteligencia 4 y Astucia 2; sus Atributos Físicos quedan en Fuerza 2, Destreza 3 y Resistencia 3 y sus Atributos Sociales en Carisma 2, Manipulación 1 y Apariencia 3.

PASO TRES: ELECCIÓN DE HABILIDADES
Las Habilidades son áreas de experiencia más determina​das. A diferencia de los Atributos, tu personaje no empieza con círculos automáticos en ninguna de ellas. Hay muchas accio​nes que tu personaje sólo puede intentar con una penalización, o no en absoluto, simplemente porque nadie lo sabe todo. (En el transcurso del tiempo, los vampiros antiguos pueden llegar a saber más de lo que puede soñar cualquier mortal, pero siem​pre hay algo más). Como con los Atributos, las Habilidades se dividen en tres categorías. Talentos (aptitudes innatas y ma​terias que uno puede aprender por medio de la experiencia), Técnicas (habilidades que requieren entrenamiento y prácti​ca) y Conocimientos (intelectuales y académicos).

También debes asignar una categoría de Habilidad como primaria, una como secundaria, y otra como terciaria, al igual que con los Atributos. Un ratón de biblioteca que haya he​cho algún esfuerzo para adquirir destrezas no académicas pero no tenga casi nada en el aspecto de potencial físico proba​blemente tiene Conocimientos como primaria, Técnicas como secundaria, y Talentos como terciaria. Un leñador sin educación que ha visto algo de mundo como soldado proba​blemente tenga Talentos como su primaria, Técnicas como secundaria y Conocimientos como terciaria. Ninguna Habili​dad puede tener más de tres círculos al final de este paso, aun​que puedes gastar puntos gratuitos para subir alguna luego.

• Reparte 13 círculos entre las Habilidades en la cate​goría primaria.

• Reparte 9 círculos entre las Habilidades en la categoría secundaria.

• Reparte 5 círculos entre las Habilidades en la categoría terciaria.

Una última similitud entre Atributos y Habilidades es que la Maldición de Caín también permite una maestría ma​yor que la mundana en algunas Habilidades. Refina la des​treza del personaje... haciendo que sea más fácil cometer un abanico más amplio de pecados más complejos y de conse​cuencias más profundas.

Completas descripciones de cada una de las Habilidades aparecen en las páginas siguientes.

Inés elige sus Conocimientos como sus Habilidades primarias. Su habilidad para retener información y su interés por la lectura y la investigación fueron la causa de su Abrazo, así que los Conocimientos son su primera elección. A continuación elige Talentos; distribuye sus puntos en los Talentos más físicos, aunque también toma empatía; Inés decide que Magda sabe que puede obtener información de las expresiones y el comportamiento de las personas. Por último elige las Técnicas. No se imagina que existan muchas chicas campesinas que monten a caballo y luchen con espada a menudo. Su sire ya dispone de otras personas que luchan por él.

PASO CUATRO: ELECCIÓN DE VENTAJAS
Este paso trata con las cualidades distintivas de los vam​piros. La mayoría de los seres humanos no tienen la com​petencia de un personaje inicial de Edad Oscura: Vampiro, pero pueden conocer las mismas clases de cosas. Sin embargo, algunas cosas son exclusivas de los sin vida.

DISCIPLINAS
El sire de tu personaje le enseñó ciertos poderes sobre​naturales, conocidos como Disciplinas; además, tu personaje puede haber desarrollado algunas por su cuenta. Tienes cua​tro círculos para repartir entre las Disciplinas del clan que elegiste en el paso uno (consulta el Capítulo Dos, o la tabla del su​mario de creación de personajes). Si tu personaje es un Caitiff, puedes adquirir cualesquiera Disciplinas que elijas, con la aprobación del Narrador. Sólo puedes comprar Disciplinas no pertene​cientes al clan con puntos gratuitos más tarde en el proceso de creación de personaje. Las descripciones completas de las Disciplinas aparecen en el Capítulo Cinco.

Inés mira las Disciplinas del clan Ventrue y elige Dominación 2, Fortaleza 1 y Presencia 1.

TRASFONDOS
El término “Trasfondo”, es una especie de término para todo que se refiere a muchos aspectos de la persona y situa​ción del personaje que no encajan en las categorías cubier​tas hasta ahora. Algunos Trasfondos, como Generación, son rasgos místicos internos. Otros, como Aliados y Contactos tratan del lugar del personaje en la sociedad mortal, y algu​nos, como Dominio y Posición, cubren el lugar del personaje entre los Cainitas. Consulta en el sumario de creación de personaje los resúmenes, y  en este mismo capítulo los detalles de cada Trasfondo. Tienes cin​co círculos para repartir entre los Trasfondos como desees, aunque tu Narrador puede decidir que algunas elecciones de Trasfondo no encajan con el personaje. Por ejemplo, un va​gabundo indigente tiene pocas oportunidades de acumular muchas riquezas, así que no puede tener de forma plausible altos Recursos sin una gran cantidad de justificaciones.

Tú y tus compañeros jugadores podéis juntar algunos Trasfondos, con los personajes combinando sus recursos con la máxima eficacia. Los Trasfondos disponibles para combinarse incluyen Aliados, Contactos, Criados, Dominio, Influencia, Mentor, Rebaño y Recursos. 

Dependiendo de la naturaleza de la crónica, tu Narra​dor puede decidir que algunos Trasfondos están prohibidos y otros son muy recomendables o incluso son obligatorios. Dependiendo de los papeles que los personajes van a jugar, el Narrador puede simplemente darte círculos adicionales para los elementos obligatorios de modo que retengas la cuota ha​bitual de elecciones (ésta es casi siempre la mejor forma de hacerlo: si hay algo que deba ser, no requieras de los jugadores que abandonen otras elecciones por ello).

Inés decide que la relación de Magda con su sire todavía es bastante fuerte, aunque haya sido recientemente liberada de su ojo vigilante. El Narrador e Inés están de acuerdo en que muchas de las aventuras de la cuadrilla comenzarán a iniciativa del sire de Magda, por lo que toma Mentor 3. Inés adquiere también Contactos 1, decidiendo que a través de su sire mantiene correspondencia con un erudito y también conoce a varios individuos en distintas localizaciones. Por último adquiere Generación 1 y así su personaje comienza como una Cainita de la Undécima Generación.

VIRTUDES
Todo personaje tiene puntuaciones que indican su fuerza en las tres virtudes: una que cubre su resolución ante el peligro, otra que cubre su brújula moral interna, y otra que cubre su respuesta a los impulsos destructivos. Juntas proporcionan el baluarte moral y espiritual contra la tentación incesante de caer en la más pura violencia sin sentido y la huida alocada, las dos tentaciones gemelas de la Bestia dentro de todo vampiro.

El camino que escojas para tu personaje determina la elección de dos de estas Virtudes. Todos los vampiros poseen el rasgo de Coraje, en diverso grado. Las otras dos presentan cada una un par de reacciones muy distintas. Conciencia y Convicción proveen ambas al personaje con una fuente de ley moral a seguir, pero Conciencia se basa en las actitudes sociales predominantes mientras que Convicción es un sis​tema profundamente personal y a menudo absolutamente inhumano. Autocontrol e Instinto representan visiones dia​metralmente opuestas de la Bestia. Autocontrol enseña al vampiro a evitar caer en el abismo de la pasión pura, mien​tras que Instinto permite al vampiro sumergirse en la pasión y dirigirla, hasta cierto punto, instante a instante.

Como con la mayoría de los rasgos de Edad Oscura: Vampiro, las Virtudes se puntúan en una escala de 1 a 5, donde 1 es una capacidad mínima y 5 y es la excelencia moral (desde el punto de vista del vampiro, que puede ser horrendo bajo otra luz). Tu personaje comienza con un círculo en Co​raje y un círculo en cada una de las Virtudes especificadas de tu Camino. Luego tienes siete círculos más para repartir como juzgues apropiado.

La suma de los círculos en las Virtudes del Camino determina tu valor inicial de Camino, que a su vez da forma al sentido del personaje de qué es profunda o levemente pecaminoso así como algo del efecto que tiene sobre otros que sientan su orientación moral. Ver el Capítulo Tres para más detalles. La Fuerza de Voluntad, la reserva del personaje para tiempos de necesidad, comienza con el mismo valor que Coraje. Ten presentes estas consecuencias cuando distri​buyas los círculos entre las Virtudes, y recuerda que los puntos gratuitos pueden subir algunas puntuaciones más tarde.

Como ha elegido el Camino de la Humanidad para su personaje, Inés elige las Virtudes de Conciencia y Autocontrol. Cree que su personaje es más templado que moral, así que Magda comienza con Conciencia 3, Autocontrol 4 y Coraje 3.

PASO CINCO: TOQUES FINALES
Ya has terminado el trabajo principal de creación del personaje. Has tomado un concepto y lo has pasado a una hoja de personaje que muestra las capacidades mundanas y sobrenaturales de tu vampiro. Es probable que también haya algunas áreas en las cuales te gustaría que pudieras mejorar los puntuaciones; éstos son incentivos del juego. Este paso redondea la descripción del personaje con varios rasgos que son útiles.

PUNTUACIÓN DE CAMINO
Tu personaje comienza con un valor en su camino escogido igual a la suma de sus Virtudes del Camino, como se describe previamente. Los va​lores de Camino tienen una escala de 1-10 en vez de 1-5. Un Camino de 5 (el más bajo posible para un personaje nuevo típico) representa una profunda falta de autocontrol y una falta de propósito general que es, para los vampiros, casi siempre el precursor de la pérdida completa del intelecto y la personalidad individual. Un Camino de 9, posible si tu personaje descuida mucho el Coraje, refleja un grado de pureza moral comparable con los más santos de los santos y apóstoles, aunque quizá sea una pureza dentro de un credo monstruoso. La mayoría de los personajes comienzan con valores de Camino entre 5 y 7, reflejando determinación pero algo menos que la pasión absoluta por la perfección. Los per​sonajes empiezan el juego habiendo atravesado ya uno o dos momentos de verdad a menos que hayan tomado el Defecto: Iniciado en el Camino.

La Conciencia de Magda es 3 y su Autocontrol es 4, así que comienza a jugar con 7 puntos en el Camino de la Humanidad.

FUERZA DE VOLUNTAD
Este rasgo también se mide en una escala de 1-10. Una Fuerza de Voluntad de 2-3 está en la media para la mayoría de los seres humanos. Sobrevivir a las tentaciones del vampirismo requiere más que la determinación habitual, y muchos vampiros tienen valores apreciablemente mayores. En este paso, Fuerza de Vo​luntad comienza con igual valor que la puntuación de Coraje de tu personaje. Casi todos los jugadores ven prudente gastar al menos unos pocos puntos gratuitos para subir la Fuerza de Voluntad. Sencillamente, un vampiro con una Fuerza de Voluntad de 3 o menos no es probable que dure mucho.

Magda tiene un Coraje 3 y por lo tanto una Fuerza de Voluntad de 3, por el momento. Inés decide que reservará algunos puntos gratuitos para incrementar su puntuación de Fuerza de Voluntad.
RESERVA DE SANGRE
La generación de tu personaje determina la máxima cantidad posible de sangre que puede contener y usar. Sin embargo, las condiciones del mundo Medieval Os​curo rara vez permiten la saciedad completa de forma regu​lar, y siempre hay algo de azar en el éxito en la alimentación. Por consiguiente, el valor de la reserva de sangre de tu per​sonaje es la única y exclusiva puntuación determinada al azar durante la creación de personaje. Tira un dado, y suma uno por nivel del Trasfondo de Dominio o Rebaño (el que sea más alto), hasta el máximo impuesto por la generación del personaje.

Magda es una vampira de Undécima Generación, así que su reserva de sangre máxima es de 12 puntos. Como no tiene Trasfondos de Dominio o Rebaño, Inés simplemente tira un dado y saca 2. Eso significa que Magda  comenzará el juego hambrienta.

PUNTOS GRATUITOS
Al fin puedes llenar los huecos más acuciantes o molestos entre tu sentido de lo que te gustaría que fuera tu personaje y lo posi​ble con los puntos disponibles en cada paso. Tienes 15 puntos gratuitos para gastar. Los círculos en diferentes tipos de rasgos cuestan cantidades diferentes de puntos gratuitos, como se describe en la tabla del sumario de creación de personaje.

En los primeros pasos de la creación del personaje, no po​días poner más de tres círculos en cualquier Habilidad dada. Tres círculos representan una maestría significativa en un campo, lo bastante como para hacer que tu personaje sea uno de los mejores en esa habilidad en su región. Con los círculos comprados con los puntos gratuitos tu personaje puede ascen​der a mayores alturas, como parte de la habilidad sobrenatu​ral que conlleva la Maldición. Si subes las Habilidades hasta cuatro o cinco círculos, ten presente lo que esto significa: tu personaje se ha convertido ahora en uno de los mejores de entre los mejores en esas Habilidades. Por ejemplo, si le das a tu personaje cinco círculos en Liderazgo, con toda proba​bilidad le has convertido en alguien más hábil en agitar a las masas que el rey, cardenal y otros grandes caudillos de esa tierra. Edad Oscura: Vampiro ciertamente te permite hacer eso, sólo piensa cuidadosamente cuando asignes a tu persona​je tales valores.

Con sus puntos gratuitos Inés decide incrementar la baja puntuación de Fuerza de Voluntad de Magda y decide gastar cinco puntos para elevarla hasta 8. Decide gastar otros cinco para incrementar su Inteligencia a 5 puntos, y los últimos cinco que le quedan en incrementar su Destreza a 4.

LA CHISPA DE LA VIDA
Es de suponer que comienzas este proceso con un con​cepto en mente. La mecánica de paso por paso casi siempre cambia tu concepto de personaje, a veces en gran medida. Ahora es el momento de evaluar los resultados.

Recuerda que las escalas de valor usadas en Edad Oscura: Vampiro dejan deliberadamente un margen para la variación individual por medio de la interpretación. Considera por ejem​plo, tres personajes que tienen todos Inteligencia 2 y Teología 2.

• Anders es un nórdico criado en una de las devotas co​munidades cristianas del sur de Noruega, y fue un misionero entre las restantes comunidades paganas del norte antes de su Abrazo. Tiene poca experiencia académica y no es que sea muy listo, pero es extremadamente persistente. Se especializa en los detalles en los que las creencias nórdicas puedan ser interpretadas como precursoras de la revelación cristiana.

• Chiara es una monja siciliana con un don para la poesía religiosa y la composición de himnos, que ve su vam​pirismo como una prueba de fe que superará alguna noche. Muchas de las cosas se le pasan por alto, pero tiene maña para los juegos de palabras y los rompecabezas.

• Berenguela es una noble de Aragón, emparentada muy remotamente con la familia real de la cual desciende Lucita, chiquilla de Moncada. No le interesan las cuestiones abstractas, y se le da mejor administrar las posesiones de la familia mientras que los hombres luchan en la Reconquista, con el vampirismo siendo más una molestia grave que una parte esencial de su identidad. Ha aprendido una gran can​tidad de saber práctico sobre el Islam para poder tratar más eficazmente con los prisioneros y probables conversos.

Los jugadores de estos tres personajes utilizarían el mis​mo Atributo + Habilidad de forma muy diferente para reflejar las diversas circunstancias de cada personaje. Su Na​rrador probablemente dejaría a cada personaje realizar algu​nas acciones automáticamente, decidir que otras están fuera de la experiencia del personaje, y algunas veces modificar las dificultades normales arriba o abajo entre medias.

Los valores numéricos no son, como puedes ver, toda la historia. Tómate tiempo para pensar sobre lo que significan en la práctica para tu personaje. Cuando tu personaje recurre a una especialidad, ¿qué es lo ven los otros: gran seguridad, maestría tranquila, alguna otra cosa? Si tu personaje es débil físicamente, ¿se muestra eso como alguna deformidad visible, está fofo, es delgado como un palo?

Por cada Atributo y Habilidad que tu personaje use a menudo, pregúntate, “¿Cómo se muestra esto en el mundo que rodea al personaje?”. Por supuesto, alguna pericia no deja huella visible hasta que es usada... pero el guardar el secre​to mismo es algo a considerar en la interpretación. Siempre que los valores de tu personaje se aparten de la norma de la sociedad, es probable que la gente advierta algo, lo que es material potencial para tu juego. Deberías sentir que tu personaje es vivo e interesante, ya que vas a pasar bastante tiempo con él.

Consideraciones similares se aplican a las Virtudes, Tras​fondos y los otros rasgos. El Capítulo Tres describía cómo el rango del personaje en su camino elegido afectaba a sus tra​tos con otros, pero sigue habiendo margen para los toques individuales y a medida. La reverencia que la gente siente ante un sanador profundamente compasivo no es como la reverencia que sentirían ante un cruzado fanático, por ejem​plo. Dos miembros de una cuadrilla podrían tratar con una misma persona en su ciudad de formas muy distintas. Uno conoce al condestable como un aliado, un viejo amigo al que el vampiro escuda de las siniestras realidades del vampirismo, mientras que el otro le conoce como un contacto, una herra​mienta útil que puede ser desechada o destruida si alguna vez se vuelve un inconveniente.

Siempre que sea posible, deberías ser capaz de ex​plicar tu concepto de personaje en palabras, utiliza los nú​meros para respaldarlas en vez de fiarte solo en los números. Decir, “Sir Giles es un hombre de edad madura con una per​petua sonrisa de satisfacción, que sin embargo es inquietante​mente persuasiva” es mucho más útil en algunas circunstan​cias y casi siempre más divertido que decir, “Sir Giles tiene Apariencia 2, Manipulación 4 y Presencia 3”.

Por último Inés perfila algunos detalles del trasfondo de Magda, como el nombre de su sire y los personajes de su entorno. También determina que su debilidad Ventrue es que sólo puede alimentarse de personas que saben leer con fluidez, por lo que enseñar a otros a leer también se convierte en una forma de incrementar sus presas potenciales.

EL PRELUDIO
El último “toque final” es el preludio del personaje, una breve sesión de juego durante la cual el Narrador te guía a través de algunos de los momentos de la formación de la no vida de tu personaje. Hay pocas tiradas de dados o amenazas graves en un preludio, y puede ser incluso reducido a una se​rie de preguntas rápidas si hace falta, pero también propor​ciona un contexto útil para tu personaje. Llegarás a jugar cómo conociste a tu mentor o contactos, dónde exactamente aprendiste Teología hasta nivel 4, cómo conociste a los otros personajes, y otros momentos clave. Encargarse del preludio le corresponde al Narrador, y el Capítulo Ocho lo detalla.

RETAZOS DEL CREPÚSCULO: MODELOS DE INICIO
Todos los vampiros son individuos, igual que todas las personas vivas. Los vampiros también pertenecen a la sociedad de su tiempo, y algunas combinaciones de historia y personalidad son más comunes que otras. Las plantillas a continuación des​criben algunos de los tipos comunes de vampiros en el mundo Medieval Oscuro. Cada una bosqueja algunas de las caracterís​ticas del pasado de ese tipo de persona y proporciona recomen​daciones para algunos rasgos. Sigues haciendo las decisiones detalladas, y eres libre de usar algunas ideas e ignorar otras. Las plantillas deberían abrirte posibilidades, no cerrártelas.

CRIMINAL FUGITIVO
La vida para ti nunca fue otra cosa que una carga. El tener que ganar el pan con el sudor de su frente fue parte de la mal​dición impuesta a Adán, según decían los predicadores. Pues grande debió ser el pecado de Adán, en efecto, a juzgar por tu experiencia. Al final, no podías vivir bajo sus leyes. Cometiste algún crimen (un robo, una violación, o quizá un asesinato) y entonces huiste. Fue durante la huida cuando encontraste a una de las almas incluso más absolutamente maldita que tú. Te convirtió en uno de los Condenados. Cuando intentó utilizar​te como una herramienta, también rompiste sus leyes, Ahora existes bajo una identidad secreta recientemente construida, esperando que ni tu pasado vivo ni el no vivo te alcancen.

Clanes recomendados: Brujah, Gangrel, Ravnos, Segui​dores de Set

Caminos recomendados: Bestia, Humanidad, Pecado

Prioridades de Atributos: Físicos, Sociales, Mentales

Prioridades de Habilidades: Talentos, Técnicas, Conoci​mientos 

Trasfondos Recomendados: Aliados, Contactos, Dominio.

CRUZADO
En vida, respondiste a la llamada de tomar la cruz y se​guiste a tu caudillo a la guerra contra el pagano, ya fuera en Iberia, Tierra Santa, o en la costa del Báltico. Hiciste lo que habrían sido cosas terribles si no hubieran sido por la mejor de las causas. Con el tiempo, tu valor y entrega llamaron la atención de uno de la prole de Caín, que te ofreció la opor​tunidad de continuar tu vocación con recursos superiores. A veces te preocupas por el coste para tu alma, pero ha valido la pena hasta el momento.

Clanes recomendados: Brujah, Lasombra, Toreador, Ventrue

Caminos recomendados: Reyes, Cielo, Humanidad

Prioridades de Atributos: Físicos, Mentales, Sociales,

Prioridades de Habilidades: Talentos, Técnicas, Cono​cimientos 

Trasfondos Recomendados: Aliados, Contactos, Influencia

DAMA DE LA NOCHE
Fuiste educada para ser una dama, y eso significa mucho más que ser de adorno. Aprendiste artes y oficios útiles, así como las habilidades necesarias para administrar las posesio​nes cuando tu marido y señor estuviera lejos en la guerra o en la cruzada. Ser una criatura bonita pero frágil e inútil no era una opción, ni lo es para la gran mayoría de la nobleza. Ésa es la prerrogativa de los más ricos, y aunque las posesiones de tu familia generaban riqueza, también costaba riqueza adminis​trarlas. Por tanto eras un miembro útil (aunque no siempre apreciado) del hogar. El vampirismo no lo ha cambiado todo. Te ha permitido ser una mejor señora de la casa en algunos aspectos, y ahora ya no te cansas o sufres de frío o calor. Ex​plicas tu existencia nocturna como un voto o una maldición o una enfermedad misteriosa y sigues adelante.

Clanes recomendados: Brujah, Lasombra, Toreador, Tzimisce, Ventrue

Caminos recomendados: Cielo, Humanidad, Reyes

Prioridades de Atributos: Sociales, Físicos, Mentales

Prioridades de Habilidades: Técnicas, Talentos, Co​nocimientos 

Trasfondos Recomendados: Criados, Dominio, Influencia, Rebaño, Recursos.

DIABLO EN CARNE MUERTA

Para otros, pareces ser la persona que fuiste en vida, aun​que ahora transformada por la Maldición de Caín. Conoces la espantosa verdad que la mayoría de los vampiros niegan, que es que la persona que una vez fuiste se ha ido en verdad, ésa alma ha ido a su tormento eterno en el Infierno. Aunque recuerdas a esa persona, ya no lo eres más. Eres uno de los de las legiones del Infierno que ha aparecido en el mundo para anunciar el Apocalipsis. La lucha que sientes en tu interior es meramente ignorancia o confusión, que se desvanecerá con el tiempo mientras te dedicas a tu misión. No puede haber perdón para ti, y posiblemente sólo la victoria de Satán en la última guerra te haga libre.

Clanes recomendados: Capadocio, Malkavian, Ravnos, Tzimisce

Caminos recomendados: Bestia, Pecado

Prioridades de Atributos: Sociales, Físicos, Mentales

Prioridades de Habilidades: Técnicas, Conocimientos, Talentos

Trasfondos Recomendados: Influencia, Rebaño, Recursos

ENTERRADOR

La gente muere. Es el hecho fundamental de la vida. Siempre has estado un poco obsesionado con la muerte, des​garrado entre el horror y la fascinación. Como niño, apren​diste los fundamentos de preparar a un cuerpo para su entie​rro, la simbología de las lápidas bien hechas y otros aspectos de dar descanso a los muertos. Como adulto, te convertiste en uno de aquéllos a los que se acude en la hora de la necesi​dad final: aquélla en la que decir las oraciones adecuadas para hacer más llevadero un tránsito ineludible y marcar el falleci​miento de alguien con honor y dignidad. Cuando la peste o la guerra barrieron tu tierra, estabas preparado. Cuando fuiste el último que quedó en pie, el único superviviente de tu familia o aldea, lo tomaste como una señal de Dios de que deberías viajar y atender esas necesidades en otros lugares. Lo sigues haciendo, aunque gracias al misterioso compañero de tus via​jes, ahora tienes una perspectiva algo distinta del significado de la muerte. Tienes tiempo para estudiarlo.

Clanes recomendados: Assamita, Capadocio, Gangrel, Malkavian, Seguidores de Set

Caminos recomendados: Cielo, Humanidad

Prioridades de Atributos: Mentales, Físicos, Sociales

Prioridades de Habilidades: Talentos, Conocimientos, Técnicas

Trasfondos Recomendados: Contactos, Mentor, Recursos

FRAILE O MONJA TERRENALES
La vida monástica era una buena vida por lo que a ti res​pecta. Haz unas pocas profesiones de piedad adecuada, y las crédulas masas te darán donaciones, te alimentarán, y dejarán a tu cargo sus propiedades en sus testamentos. Era maravillo​so. De forma un tanto brusca aprendiste que no eras ni mucho menos el manipulador más eficiente en derredor, cuando las sombras cobraron vida en torno a ti y revelaron a alguien mu​cho más viejo y astuto que tú. Le recordabas a tu sire sus días perdidos de juventud. Ahora estudias cómo aplicar tus nue​vos poderes a la misma tarea básica, que es (como siempre) la supervivencia. En la guerra entre tú y el mundo, apostarás por ti. Hasta el momento ganas, con mucha comodidad.

Clanes recomendados: Lasombra, Malkavian, Nosfera​tu, Ravnos, Seguidores de Set, Toreador

Caminos recomendados: Humanidad, Pecado

Prioridades de Atributos: Sociales, Mentales, Físicos

Prioridades de Habilidades: Técnicas, Conocimientos, Talentos

Trasfondos Recomendados: Contactos, Dominio, In​fluencia, Mentor, Rebaño, Recursos

FRAILE O MONJA VIRTUOSOS
Cuando eras niño, oíste a Dios llamarte a su sagrado ser​vicio; quizá incluso literalmente, con palabras y visiones que otros no podían percibir. Abandonaste cualquiera que fuera la gloria secular que habrías tenido por la labor sagrada de la vida monástica. No eras un tonto, y aprendiste pronto que otros habían tomado las órdenes por razones menos dignas, pero eso es un asunto entre ellos y el Juez supremo. Manteniéndote en el camino de la pureza ya era bastante trabajo, y enfatizabas la compasión al tratar con las debilidades de otros. Entonces llegó el tentador, que te ofreció una terrible lección: la oportu​nidad de continuar predicando a otros hasta el fin de los días (y las noches), al precio de tu propia alma. Sigues quedándote en vela a veces, sintiendo la maldición dentro de ti y pregun​tándote si éste no será otro tipo del más antiguo de los pecados, el orgullo. Sólo la renovada diligencia en los jardines de los necesitados del mundo te puede devolver la paz.

Clanes recomendados: Brujah, Lasombra, Malkavian, Nosferatu, Toreador, Tzimisce, Ventrue

Caminos recomendados: Cielo, Humanidad

Prioridades de Atributos: Mentales, Sociales, Físicos

Prioridades de Habilidades: Técnicas, Conocimientos, Talentos

Trasfondos Recomendados: Aliados, Contactos, Domi​nio, Influencia, Rebaño

HEREJE
Todas las instituciones fracasan, y aquéllas que profesan su santidad son las que más fracasan. La sabiduría aceptada de los grandes poderes está equivocada, y de modo fatal. Se ha desviado de la auténtica doctrina a un grave error. Tu papel asignado es la recuperación de la verdad perdida. Los poderes establecidos te llaman hereje, y estás satisfecho con ello, puesto que sirves a la verdad de Dios en vez de a su provecho. Tu fervor en vida despertó algo en el corazón de uno de la prole de Caín, apartando a tu sire del borde de la desespe​ración suicida y dándole una nueva motivación para seguir existiendo. A cambio, tu sire te dio el Abrazo. Usas tus nue​vos poderes para predicar la verdad y castigar a los esclavos del error de modo mucho más efectivo. Dejad que proclamen sus cruzadas y emitan sus decretos; tú seguirás predicando sobre el polvo que una vez fueron sus huesos.

Clanes recomendados: Assamita, Brujah, Capadocio, Gan​grel, Malkavian, Ravnos, Toreador, Tremere, Tzimisce, Ventrue

Caminos recomendados: Bestia, Cielo, Humanidad, Pe​cado, Reyes

Prioridades de Atributos: Físicos, Mentales, Sociales

Prioridades de Habilidades: Conocimientos, Talentos, Técnicas Trasfondos Recomendados: Aliados, Criados, Rebaño

MAGO

Siempre estuviste interesado en los enigmas, pero los sentidos y razonamiento humanos sólo llegan hasta cierto punto. Todavía eras joven, o así te lo parece ahora, cuando entraste de aprendiz de un misterioso forastero que dijo a tus padres que sacaría más partido de tu curiosidad natural que lo que ellos podrían en su pequeña aldea. Durante más tiem​po que una vida mortal típica, hiciste las labores rutinarias que requería su auténtico trabajo, reuniendo los especimenes y deshacerse de los restos mientras que desenmarañaba los misterios del mundo con magia. Finalmente, decidió que eras digno, y te Abrazó para que fueras su discípulo. Ahora traba​jas principalmente como tu propio amo, aunque puede que le ayudes en proyectos específicos de cuando en cuando, y pronto será tiempo de que tomes tus propios aprendices.

Clanes recomendados: Assamita, Ravnos, Seguidores de Set, Tremere, Tzimisce

Caminos recomendados: Reyes, Humanidad, Pecado,

Prioridades de Atributos: Mentales, Físicos, Sociales,

Prioridades de Habilidades: Conocimientos, Técnicas, Talentos

Trasfondos Recomendados: Dominio, Mentor, Posi​ción, Recursos

MÉDICO SARRACENO

¿Civilizados? Los europeos son bárbaros que apenas tienen la más mínima idea sobre la ciencia. Estudiantes medicina en los mejores centros de aprendizaje del mundo, en al-Ándalus u Oriente Medio, dedicando tu ciencia a ayudar en las guerras contra los cristianos. Salvaste muchas vidas con tu conocimiento y también conociste de primera mano el concepto franj de la curación: amputación de extremidades cuando un emplasto hubiera bastado y perforar el cráneo para expulsar a los demonios atrapados en él. ¡Horrible! Tu fascinación por el cuerpo humano y su funcionamiento atrajeron la atención de su sire y dio lugar a tu Abrazo. Mantienes cierto distanciamiento en tu punto de vista sobre tu transformación. Esta suspensión del orden natural te intriga y ahora tienes mucho tiempo para estudiarla.

Clanes recomendados: Assamita, Capadocio, Toreador
Caminos recomendados: Humanidad
Prioridades de Atributos: Mentales, Sociales, Físicos
Prioridades de Habilidades: Conocimientos, Técnicas, Talentos
Trasfondos Recomendados: Contactos, Rebaño, Influencia, Recursos
MERCADER

El comercio mueve la sociedad, ya que difunde mercancías, ideas y noticias por todo el mundo conocido. Te gustaba el negocio de la compra y venta de mercancías y estabas viajando continuamente para adquirir nuevos bienes y explotar nuevos mercados. Dirigías caravanas y barcos hasta los límites del mundo conocido, comerciando con mercancías mundanas y exóticas y encontrándote con pueblos extranjeros obteniendo beneficios y envidias en igual medida. Conoces gente en todo el mundo civilizado (y más allá). Las circunstancias han cambiado desde el Abrazo, ya que debes llevar a cabo tus negocios por la noche y dormir en carromatos cubiertos y almacenes durante el día, pero en la medida de lo posible sigues viajando y renovando tus contactos comerciales. Eres un intermediario de confianza, un proveedor de mercancías e información que intercambias por favores entre mortales y Cainitas por igual.

Clanes recomendados: Lasombra, Ravnos, Seguidores de Set

Caminos recomendados: Reyes, Humanidad, Pecado,

Prioridades de Atributos: Sociales, Físicos, Mentales
Prioridades de Habilidades: Talentos, Técnicas, Conocimientos
Trasfondos Recomendados: Contactos, Recursos, Criados
PENITENTE
El poder corrompe, y también la misma vida. Una vez disfrutaste de riqueza y posición, dando órdenes a otros y vi​viendo de su trabajo. Las cosas cambiaron cuando la extraña viajera se cruzó en tu camino. Sus palabras sonaron muy tí​picas al principio: el juicio inminente, arrepentirse, la misma historia de siempre. Pero ella te mostró cosas, te obligó a en​frentarte a las consecuencias de tus actos, experimentar los sentimientos e ideas creadas por tus órdenes en otros. Cuando te derrumbaste bajo el peso de la culpa y el arrepentimiento, te sacó de la vida por completo. Ahora vagas como lo hizo ella, enmendando tus fechorías y forzando una conciencia si​milar en los corazones de otros.

Clanes recomendados: Lasombra, Malkavian, Nosfera​tu, Ventrue

Caminos recomendados: Cielo, Humanidad

Prioridades de Atributos: Sociales, Mentales, Físicos

Prioridades de Habilidades: Técnicas, Conocimientos, Talentos

Trasfondos Recomendados: Aliados, Contactos, In​fluencia, Mentor, Rebaño

PODER TRAS EL TRONO
Dios ha señalado a los fuertes para que dirijan a los dé​biles, eso te dijeron. En vida puedes haberte creído (y ser) fuerte; podrías haber sido con igual facilidad un debilucho, un paria o siervo. Todo eso ha quedado atrás ahora. Fueras lo que fueras antaño, tu ambición llamó la atención de un vampiro que se convirtió en tu sire y te mostró la realidad del poder. Podrías gobernar abiertamente en tu propio nombre, pero eso crearía complicaciones. Es mucho más sencillo es​perar el momento propicio y dar órdenes a aquéllos que todo el mundo cree que son las auténticas autoridades. Acumulas un poder cada vez mayor, y el mundo te pertenecerá a ti y a tu clase al final.

Clanes recomendados: Assamita, Capadocio, Lasombra, Malkavian, Tremere, Ventrue

Caminos recomendados: Reyes, Humanidad, Pecado

Prioridades de Atributos: Sociales, Mentales, Físicos

Prioridades de Habilidades: Técnicas, Conocimientos, Talentos Trasfondos Recomendados: Aliados, Contactos, Criados, Influencia, Recursos

RASGOS
NATURALEZA Y CONDUCTA
Las dos caras gemelas del arquetipo de un personaje, Na​turaleza y Conducta, señalan aspectos de su personalidad por encima y por debajo de cualquier aptitud o conocimiento es​pecíficos. Naturaleza es la “verdadera historia” acerca de un personaje: cuando todo lo demás falla o se derrumba, ¿qué es lo que queda? ¿Qué es lo que le motiva cuando se enfrenta a la adversidad? Eso es su Naturaleza. Conducta es la esencia de la personalidad exterior del personaje. A veces es idéntica a la Naturaleza, cuando el personaje es sencillamente lo que parece ser. En otros casos, es muy distinta, ya sea por medio del enga​ño deliberado, la negación por parte del personaje o la acumu​lación de historias de encubrimiento y verdades parciales que definen a mucha gente y a casi todos los vampiros con el tiempo.

Ten presente que Naturaleza y Conducta son indicado​res y resúmenes, no altos muros de piedra que cierren posibili​dades. No todos los conceptos de personaje se prestan a uno de los Arquetipos listados aquí. Cuando sea apropiado, el Narrador y el jugador deberían trabajar juntos para producir una denominación que sea apropiada para el personaje. Si fun​ciona con una etiqueta sumaria y una corta descripción bien; sino, también. Lo que importa es una definición clara de lo que el personaje debe hacer para su autosatisfacción y recobrar Fuerza de Voluntad, no hacer que encaje en una cuenta de palabras determinada. La respuesta del Narrador a un jugador que diga “No encuentro aquí nada que encaje con mi con​cepto” debería ser “Entonces modifiquemos uno de estos si podemos, o hagamos uno nuevo si no podemos”, en vez de “Entonces no puedes jugar con ese concepto”.

La naturaleza interior del personaje importa en juego, y no sólo por la razón de que la interpretación es más completa. El rasgo de Fuerza de Voluntad mide las reservas espirituales, físicas y mentales disponibles del personaje para los momen​tos de esfuerzos mayores que los habituales. Con el tiempo, el personaje extrae esas reservas y pueden agotarse. Los logros significativos de acuerdo con la Naturaleza del personaje son la clave para restaurar la Fuerza de Voluntad perdida. Brevemente, cuando el personaje alcanza la clase de cosa hacia la cual su Naturaleza le empuja, puedes hacer una tirada para ver si uno o más puntos de Fuer​za de Voluntad gastados se vuelven disponibles de nuevo en la reserva de Fuerza de Voluntad del personaje.

AUTÓCRATA

Estos son tiempos de desorden, y tú naciste, o fuiste Abrazado, para arreglarlos. Prosperas cuando puedes hacerte cargo y traer orden al caos. Puedes haber sido un gran cau​dillo en vida; también puedes haber sido uno de las masas impotentes, ahora sirviendo en un papel que te fue negado durante todos tus días mortales. Confías en tu juicio, ¿y por qué no habrías de hacerlo? En tu experiencia, estás hecho para las percepciones especiales sobre tanto los problemas del mundo como sus soluciones

• Recupera Fuerza de Voluntad cuando conduzcas aun grupo a algún logro significativo.

BÁRBARO
La civilización es la trampa que los listos ponen para atrapar a los débiles, y en la que acaban atrapándose a sí mis​mos. La gente verdaderamente inteligente, fuerte y valiente comprenden que la existencia sedentaria lo único que hace es acercarte a la tumba, y que lo que cuenta es lo que logres como individuo. Sólo respetas las auténticas obras. Cualquie​ra puede fanfarronear o intrigar, pero todas las palabras se desvanecen al final. Sólo las obras permanecen, habiendo cambiado el mundo.

• Recupera Fuerza de Voluntad cuando derrotes a la competencia “civilizada” por medio de tus virtudes bárbaras.

BIZARRO

No importan los objetivos y los términos últimos. Lo que cuenta es cómo los alcanzas. Lo más importante en el mundo es el estilo en todas sus manifestaciones: la apariencia adecuada, los atavíos adecuados, el habla y las acciones apropiadas. Aspi​ras a ser el caballero o dama cuyo garbo fije el tono para la co​munidad en torno a ti. El romance y la retórica te guían: la mor​bosidad, la depresión y la negación son los grandes enemigos.

• Recupera Fuerza de Voluntad siempre que reali​ces una tarea significativa con gracia y estilo.

BUFÓN
En un mundo lleno de penas, ¿qué se puede hacer para sobrevivir sino reír? En un mundo lleno de necios con poder, ¿qué se puede hacer sino burlarse de ellos? Tú eres aquél que ve el mundo como es (un velo de locura y engaño) y que ilus​tra a otros por medo de los sutiles caminos del humor. Puede que vean sólo bromas gruesas o comedias, pero tus intuiciones se arrastran bajo sus murallas mentales y acampan, de modo que al final, los estúpidos, viciosos y torpes poderes estable​cidos acaban por caer todos. Donde hay risa sana y el alivio del desprecio burlón, no hay lugar para la tiranía. Que los presuntos amos del mundo se guarden, pues atacas el miedo que les sostiene.

• Recupera Fuerza de Voluntad siempre que ale​gres el ánimo de aquellos que sufren una gran desgracia, o siempre que debilites a un matón o tirano haciéndole objeto de ridículo.

CAZADOR

Te has convertido en un depredador, así que los demás deben ser presas. Guías tu vida mediante esta máxima y estudias los puntos fuertes y flacos de todo el mundo. Ignoras a las presas hasta que tienes hambre, pero compites contra otros cazadores para demostrar tu superioridad. No importa lo sencilla o complicada que sea una tarea, siempre has de imponerte a los demás.


No tienes por qué ser violento o ser un cazador en sentido tradicional, simplemente te basta con analizar a quienes te rodean para cuando llegue el momento de competir. Eres paciente, frío y calculador, para poder estudiar a tus objetivos y vencerlos cuando menos se lo esperen.

• Recupera Fuerza de Voluntad siempre que derrotes a un rival con una habilidad similar o mayor que tú, o cuando persigas y atrapes con éxito una presa utilizando la paciencia y el ingenio.

CELEBRANTE
El mayor goce en la vida (o después de la muerte) es la única cosa que vale la pena tener. Alguna forma de satisfac​ción consumada te atrae. Dependiendo de quién seas, puede ser el éxtasis de la oración, la embriaguez de la batalla, las texturas de las telas más delicadas… casi cualquier cosa podría ser la llave de la felicidad sensual. Sea lo que sea, harás lo que consideres necesario para proteger ese placer y gozar de él. Puedes sentirte motivado o no a compartir el gozo con otros.

• Recupera Fuerza de Voluntad siempre que ex​perimentes un nuevo placer dentro de tu categoría favorita (usar un arma no familiar en la batalla, rezar según una nueva liturgia o misal, llevar una tela que nunca te hayas puesto), cuando conviertas a otro personaje al aprecio apropiado de los méritos del placer o cuando repitas el placer individual más fuerte de la clase que hayas escogido.

DEFENSOR
Todo quien importa en el mundo lucha por sobrevivir ante sus enemigos. Esto no es necesariamente una dedicación a la tradición, sin embargo. La cosa que defiendas puede ser alguna frágil innovación o la esperanza del progreso futuro. Puedes ver tu papel en términos marciales o de otra forma: este es tanto un arquetipo de sanadores y sacerdotes como lo es de guerreros. Encuentras tu misión en defender la causa con la que te has comprometido.

• Recupera Fuerza de Voluntad siempre que de​fiendas con éxito el objeto de tu lealtad de alguna amenaza exterior.

JUEZ

Por encima de todo, el mundo clama justicia. Alguien debe pesar los deseos y necesidades enfrentadas en la balanza, recompensado a aquéllos que lo merecen y castigando a los culpables por sus ofensas. ése eres tú. Ya ocupes algún papel oficial o no, eres uno de los herederos en estos días de Josué, aplicando el principio adecuado y la consideración cuidadosa al tumulto que te rodea. Actúas para solucionar conflictos y administrar justicia. No es necesario que otros aprecien o comprendan tu trabajo, su obediencia es suficiente.

• Recupera Fuerza de Voluntad siempre que zanjes una disputa prolongada o siempre que convenzas a fac​ciones enfrentadas de que se sometan a tu arbitraje.

MERCENARIO

Te impulsa la necesidad de hacer el mejor trato posible, de adquirir bienes o servicios que añadir a tu riqueza personal al menor coste posible. Evitas las ventas rápidas para experimentar el placer sencillo del regateo. La lucha en sí te resulta más agradable que la victoria. Disfrutas de los desafíos cotidianos y contemplas fascinado la fluctuación de tu fortuna.


Esta actitud mercantil es algo más que una cuestión de finanzas o poder. De hecho, afecta a todos los aspectos de tu existencia. Cazas a tus víctimas con la misma eficacia con la que eliges un caballo nuevo. Evitas el derroche siempre que es posible, tomando sólo lo que necesitas, a menos que puedas almacenarlo o venderlo. Consideras que las discusiones y el regateo son la única forma de resolver diferencias y ganar respeto.

• Recupera Fuerza de Voluntad siempre que uses tu aptitud negociadora para adquirir algo por menos de lo que vale o cuando una inversión inteligente te proporciona un beneficio sustancioso.

PEDAGOGO
 
“Pero si no lo sabía”, dicen el criminal y el pecador. Pro​testan, pero tienen algo de razón. ¿Quién puede obrar correc​tamente sin estar instruido? El Adán en todos nosotros nos niega el acceso al conocimiento divino que es nuestro derecho de nacimiento. En ausencia de la revelación, debemos aplicarnos a la tarea del aprendizaje. Alguien debe enseñar a otros las realidades del mundo, y ese alguien eres tú. Hallas el mayor placer en corregir el error y eliminar la ignorancia, sin importar si los otros aprecian o no tus esfuerzos.

• Recupera Fuerza de Voluntad siempre que veas a alguien sobrevivir a una amenaza significativa gracias al co​nocimiento que les diste o siempre que puedas hacer que una enseñanza sea obligatoria, de ese modo aboliendo esa ignorancia para siempre.

PENITENTE
En el principio hubo pecado, y al final habrá un juicio. Entre tanto, existe tu culpa y la del mundo, tantos yerros que deben ser reconocidos y expiados. Toda tu existencia está en​tregada a la lucha por la redención... la cual nunca es fácil para los vampiros, y que puede ser mítica para la prole de Caín. Haces todo lo que puedes para negar tus impulsos os​curos o al menos canalizarlos hacia alguna empresa virtuosa y productiva.

• Recupera Fuerza de Voluntad siempre que hagas un sacrificio sustancia para expiar una violación reciente de tu jerarquía de pecados. Cuanto mayor el pecado, más dura​dero debe ser el sacrificio.

PROTECTOR
Eres, en efecto, el guardián de tu hermano. Ya lo entien​das como la voluntad de Dios, tu deber para con los ancestros y los espíritus o simplemente como la obligación de un ser humano verdaderamente consciente, sabes que la obligación más importante es atender las necesidades de otros. No todos aprecian tus esfuerzos, como sabes ya por amarga experiencia, pero el rechazo y la ingratitud no te dan permiso para dejar de hacer lo que sabes que deberías hacer. No puede haber descanso hasta que el mundo esté en paz, y para eso queda mucho.

• Recupera Fuerza de Voluntad cuando hagas un esfuer​zo significativo que beneficie a otros sin ningún beneficio en especial para ti mismo (esto no es el martirio, sólo actuar por otros motivos aparte del interés propio).

REBELDE
Los sacerdotes hablan de Satán, los reyes de la Jaquería (N. del T.: La Jaquería —Jacquerie—: insurrección masiva de campesinos, llamados los Jacques, contra sus señores en Fran​cia; el nombre ha quedado como sinónimo de revuelta de los siervos. Sin embargo, su mención aquí es un anacronismo, ya que ésta no ocurrió hasta el siglo XIV, más de un siglo después de la fecha de Edad Oscura). Significan todos la misma cosa: nadie debería desafiar jamás el orden existente. Tú entien​des que todos deberían desafiarlo, pues está podrido hasta la médula. La autoridad es tu enemigo, y harás lo que haga falta para derribarlo. Impulsivo o calculador, paciente o temerario, conoces a tus enemigos. Con el tiempo, te conocerán y te temerán.

• Recupera Fuerza de Voluntad siempre que infli​jas un daño significativo al orden que aborreces.

SUPERVIVIENTE
El Día del Juicio puede ser inminente, o puede estar a miles de años de distancia (¿Más tarde aún? ¿Quién sabe du​rante cuánto tiempo Dios tolerará esta tierra corrompida y estas masas de carne pecadora?). Tu objetivo es simple: estar allí cuando llegue el fin. Harás lo que haga falta para sobrevi​vir entretanto. Alianzas y traiciones, devoción e hipocresía, todas estas son sólo herramientas para utilizarlas cuando sea apropiado. Te importa lo que sucede en torno a ti, y si puedes llevar a otros contigo en el más largo viaje tanto mejor. Es sólo que no dejarás que te detengan, llegados a ese punto.

• Recupera Fuerza de Voluntad siempre que so​brevivas a una grave amenaza gracias a la determinación y la tenacidad, o siempre que tu dirección permita a otros sobrevivir a una amenaza que los habría destruido de otro modo.

ATRIBUTOS
Los Atributos son cualidades que todo ser humano po​see en cierta medida. Una persona que carezca de valor por completo en un Atributo está o muerta, o sufriendo de una maldición sobrenatural extrema, como la pérdida total de Apariencia del clan Nosferatu. Cada Atributo está puntuado en una escala de uno a cinco círculos. Un solo círculo repre​senta el extremo inferior del potencial humano, una valor de 2 está en la media para la humanidad como un todo, y 3 representa una capacidad significativamente por encima de la media. Cuatro círculos hacen del personaje uno de los me​jores en la región en la calidad que represente el Atributo, y un personaje con cinco círculos es uno de los mejores del mundo, o al menos uno de los mejores que puedan aparecer alguna vez en la crónica.

Con la edad, muchos vampiros pueden ascender a las alturas del potencial humano. Los vampiros de generación suficientemente baja pueden ir aún más lejos, hasta una destreza flagrantemente sobrenatural.

ATRIBUTOS FÍSICOS
Los Atributos Físicos miden cualidades del cuerpo, como su fuerza, velocidad, coordinación, resistencia y demás. Un vampiro puede aumentar temporalmente sus Atributos Físi​cos “quemando sangre”, a razón de un punto de sangre por punto incrementado.

FUERZA

La Fuerza es la potencia muscular innata del personaje, determinando el peso que puede levantar y cuán duro golpea. Fuerza es el Atributo que proporciona dados de daño para la mayoría de las acciones de combate, así como saltos, empu​jones y similares.

• Malo. Puedes levantar 20 kilos.

•• Normal. Puedes levantar 50 kilos.

••• Bueno. Puedes levantar 125 kilos.

•••• Excepcional. Puedes levantar 200 kilos.

••••• Sobresaliente. Puedes levantar 325 kilos; rompes ru​tinariamente huesos e intimidas de otras formas a cualquiera que se interponga en tu camino.

DESTREZA

Destreza determina las aptitudes físicas aparte de la fuer​za, como velocidad, agilidad, coordinación y demás. La habi​lidad de golpear cosas a distancia y la gracia de los movimien​tos dependen de la Destreza.

• Malo. Siempre eres desmañado y a menudo patoso.

•• Normal. Caminas por la vida sin demasiados acci​dentes embarazosos.

••• Bueno. Te mueves con una gracia notable, y puedes hacerlo bien en los esfuerzos atléticos que atraigan tu interés.

•••• Excepcional. Puedes ser un gimnasta profesional u otro acróbata, y tienes los reflejos para ser un guerre​ro sobresaliente.

••••• Sobresaliente. Tienes la gracia de un semidiós.

RESISTENCIA

Resistencia incluye la salud, resistencia y vigor en gene​ral. Los personajes con Resistencia elevada pueden soportar más daño dentro y fuera del combate, y se recuperan más rá​pido de las heridas que sufran.

• Malo. Tu existencia es un desfile continuo de mise​rias menores (y mayores). En vida, eras fácilmente herido y sanabas lentamente.

•• Normal. Eres de salud normal.

••• Bueno. En vida, rara vez sucumbías a las enferme​dades que barrían a la gente que te rodeaba. En la no vida, resistes las heridas mejor que muchos vampiros.

•••• Excepcional. Sigues moviéndote ante desafíos que agotan a los demás.

••••• Sobresaliente. Quizá Adán y Eva eran así de vigoro​sos antes de la Caída.

ATRIBUTOS SOCIALES

Los Atributos sociales miden lo bien que trata un per​sonaje con otros en diversas formas. Engloban su apariencia, encanto, capacidad para caer en gracia en sociedad y demás. Los Atributos Sociales proporcionan los dados para causar una buena primera impresión, impresionar o intimidar a otros y comprender lo que ocurre en la comunidad de uno.

CARISMA

Carisma es la cualidad misteriosa que permite a una per​sona impresionar y agradar a otros por medio de la fuerza de personalidad. Carisma juega una parte en los esfuerzos para ganarse la confianza y simpatía de otros, y atraerlos hacia las propias opiniones y objetivos del personaje.

• Malo. Incluso tus mejores momentos contienen mu​chas pequeñas meteduras de pata.

•• Normal. Rara vez ofendes a alguien sin intención, y disfrutas de una posición social razonable entre tus iguales y vecinos.

••• Bueno. La gente confía en ti y disfruta de tu com​pañía y no siempre se dan cuenta de cuántas de tus opiniones adoptan.

•••• Excepcional. Te es natural dirigir cualquier grupo en el que estés.

••••• Sobresaliente. Tienes la confianza de los bendecidos.

MANIPULACIÓN
Manipulación es la cualidad de expresarse de forma que consiga que otros estén de acuerdo contigo, incluso sin que necesariamente confíen en el personaje. Si Carisma gana lealtad, Manipulación consigue la obediencia en el momen​to presente, con o sin una fidelidad duradera. Advierte que la Manipulación no es necesariamente deshonesta: la gente puede y utiliza trucos retóricos al servicio de causas en las que cree genuinamente.

• Malo. Te cuesta parecer sincero incluso cuando lo eres.

•• Normal. Puedes persuadir y ser persuadido con la misma facilidad que todo el mundo.

••• Bueno. Estás acostumbrado a salirte con la tuya.

•••• Excepcional. Tienes madera de buen predicador o inquisidor.

••••• Sobresaliente. Tus palabras mueven a todos los que las oyen a apoyar tu causa, y hablas con un encanto divino (o demoníaco).

APARIENCIA
Apariencia es la suma de todos los factores que hacen que un personaje sea atractivo a otros. La belleza física es parte de ella, pero también lo son las actitudes implícitas de uno, los sutiles indicios del movimiento corporal y la pose y muchos otros rasgos menos obvios.

• Malo. Eres feo de acuerdo con el patrón de tu propia sociedad y los de muchas otras.

•• Normal. No llamas la atención.

••• Bueno. Atraes atención favorable en casi cualquier sitio al que vayas.

•••• Excepcional. Destacas en casi cualquier multitud, para bien o para mal.

••••• Sobresaliente. La gente te compara siempre con un semidiós o ángel encarnado.

ATRIBUTOS MENTALES
Los Atributos Mentales son las cualidades de la mente, como son razonamiento, intuición y la agudeza de los sentidos (lo cual es tanto una cuestión de comprender lo que te dicen los sentidos como de la calidad de los órganos sensoriales). Depen​diendo del individuo, los Atributos Mentales elevados pueden representar genio en general, o una astucia más concentrada.

PERCEPCIÓN

Percepción es la habilidad de sentir con precisión el am​biente en derredor. Combina sentidos agudos con la com​prensión intuitiva de lo que es o no significativo, sin nece​sitar detenerse a hacer un análisis trabajado. Contribuye a los esfuerzos de ocultación y hallar lo que otros han oculto, así como preparase para, y defenderse contra, emboscadas e interpretar pistas.

• Malo. Puedes ser inteligente pero absorto en ti o simplemente distraído.

•• Normal. La sutileza se te puede escapar, pero no te pierdes lo obvio, y puedes tratar con lo oscuro si tie​nes tiempo y circunstancias favorables.

••• Bueno. Eres consciente de tu entorno y sus detalles sin tener que esforzarte.

•••• Excepcional. Pocas cosas permanecen ocultas cuan​do eliges hallarlas. Ves todas las cosas claramente.

••••• Sobresaliente. El libro del mundo te abre todas sus páginas.

INTELIGENCIA
Inteligencia incluye la capacidad de un personaje de dominar hechos y conocimiento, recordarlos cuando hagan falta, y unirlos para producir nuevas percepciones. La reso​lución de problemas y la lógica caen bajo el dominio de la Inteligencia. No incluye el sentido común, el juicio moral u otras cualidades útiles, y el estudioso listo pero inepto es tanto un estereotipo medieval como moderno. Dependiendo del individuo, una baja Inteligencia puede indicar una disca​pacidad real o un pobre uso del potencial de uno.

• Malo. Si de verdad no tienes la cabeza hueca, desde luego que está menos que llena.

•• Normal. Eres ordinario, y consigues ir por la vida sin demasiado desconcierto.

••• Bueno. Eres perspicaz, y puedes contar con desentra​ñar muchos misterios.

•••• Excepcional. Aprendes mucho, olvidas poco, y haces innovaciones en tu campo escogido rutinariamente.

••••• Sobresaliente. Eres un Salomón u Odiseo actual.

ASTUCIA
Astucia es la capacidad de pensamiento rápido: no ne​cesariamente para el razonamiento intelectual brillante o incluso para una cuidadosa valoración del entorno, sino una respuesta rápida basada en la información disponible y el ins​tinto de supervivencia. También contribuye a esfuerzos más deliberados para identificar cursos de acción inteligentes, for​mas de sortear las defensas de otros y recordar exactamente el dato necesario en el momento clave.

• Malo. Tus chistes no tienen gracia y eres el último en darte cuenta.

•• Normal. Vas por la vida sin demasiadas sorpresas desagradables.

••• Bueno. Eres muy listo, y a menudo superas a los de​más cuando la velocidad es esencial.

•••• Excepcional. Tú eres aquél que hace que todos los demás piensen “Me gustaría haber pensado en eso”.

••••• Sobresaliente. Tienes el don del autor de los Salmos para la respuesta apropiada en toda ocasión.

HABILIDADES
Las Habilidades miden la capacidad de tu personaje para acometer tipos específicos de tareas. Mientras que los Atri​butos miden el potencial bruto en campos genéricos, cada Habilidad es un área mucho más enfocada de conocimiento o experiencia. Las Habilidades permiten a tu personaje usar su potencial más eficazmente y en algunos casos compensar defi​ciencias subyacentes. Por ejemplo, un débil pero experimen​tado luchador a cuchillo puede hacer picadillo a un contrin​cante fornido y grande que no tiene ni idea de cómo luchar bien, y un sacerdote que carezca de carisma personal pero que comprenda los principios de la retórica puede derrotar en un debate a un contrincante carismático pero sin habilidad.

ESPECIALIDADES Y EXPERIENCIA
La mayoría de las Habilidades (con excepciones señala​das en sus descripciones respectivas) comienzan con un cuer​po de saber común, con muchas variaciones y ramas separa​das disponibles dependiendo de la cultura y circunstancias de un personaje. Las especialidades miden esta propiedad en términos de juego. Cuando tu personaje tenga una especia​lidad relevante, tiras un dado más de los habituales en las tareas que la impliquen. Compras especialidades con puntos gratuitos o puntos de experiencia; el coste de cada una apa​rece en la tabla relevante. Puedes tener hasta tres especiali​dades en cualquier habilidad dada, pero no se puede aplicar más de una a una misma tirada de dados. De modo que si tu personaje que tiene Combate Armas de CC con tanto las es​pecialidades “espadas” y “múltiples adversarios”, está luchan​do contra tres bandidos con su espada, sigues tirando un solo dado adicional.

Experiencia es una forma especial de especialidad que se aplica a la Técnica de Pericias y otras Habilidades genéricas. Es un área de conocimiento que el personaje ha estudiado, como carpintería, forja, o construcción de barcos. Experien​cia funciona igual que una especialidad, otorgando un dado adicional cuando sea aplicable, excepto que puede ser com​binado con una especialidad (para una bonificación máxi​ma de dos dados), y que el personaje puede tener solamente tantos campos de experiencia como círculos tenga en la Ha​bilidad que la englobe. La mayoría de las Habilidades gené​ricas otorgan un campo de experiencia gratis y requieren que compres otros con experiencia o puntos gratuitos. También suelen limitar las formas en las que puedes usar tu Habilidad si tu experiencia no se aplica. Por ejemplo, pocos arquitectos pueden esperar forjar hierro con éxito sin saber cómo. Ver las descripciones individuales de cada de Habilidad para los detalles completos.

MÁS QUE HUMANOS
Los vampiros que tienen un linaje lo bastante cercano a Caín, su Padre Oscuro, pueden desarrollar su habilidad hasta alturas que son literalmente inalcanzables para cualquier ser humano. Consulta el Trasfondo de“Generación”, para una descrip​ción de cómo el linaje de un vampiro eleva los límites de lo posible.

Como se ha mencionado previamente, la escala de uno a cinco círculos mide la gama del potencial humano. Los perso​najes que dominan Habilidades al sexto círculo o por encima producen la misma clase de efecto en otros que ven la demos​tración de esta maestría: el asombro que acompaña al quinto círculo, pero magnificado. Todos excepto los observadores más descuidados o distraídos pueden ver que alguien con seis círculos en una Habilidad hace cosas que nadie más puede con una gracia y seguridad sin par. Puede parecer angélico o demoníaco, pero nunca parece mundano a menos que el per​sonaje haga un esfuerzo deliberado para ocultar la extensión completa de su competencia.

Para propósitos de interpretación, usa las descripciones proporcionadas para el quinto círculo en cada Habilidad y amplifícalas.

ACCIONES SIN UNA HABILIDAD
Llegará el momento en el que quieras que tu personaje haga algo que use una Habilidad que simplemente no posea. ¿Qué pasa entonces? ¿El hecho de que no comprara círculos en Esquivar significa que no puede tirarse cuando alguien grite “¡Al suelo!”? No, en absoluto. Pero el hecho de que no gastaras puntos en Medicina sí significa que no tiene muchas esperanzas de tratar una enfermedad o curar las heridas de un mortal.

Es realmente cuando no tienes una Habilidad que se hacen claras las diferencias entre Talentos, Técnicas y Conocimientos. Los Talentos son relativamente fáciles de usar instintivamente, las Técnicas son más difíciles, y los Conocimientos son categóricamente imposibles. Cuando necesites tirar una combinación de Atributo + Habilidad pero no tengas la Habilidad en cuestión, tiras con el Atributo solo. La tirada se modifica dependiendo de en qué categoría este la Habilidad ausente.

• Talento ausente: no hay penalización adicional

• Técnica ausente: +1 a la dificultad

• Conocimiento o ausente: No es posible la tirada (fallo automático)
TALENTOS
Los Talentos son aptitudes innatas, que no requieren en​trenamiento para desarrollarse, y que mejoran primariamente o exclusivamente por medio de la experiencia. Los persona​jes mejoran en ellas sólo por practicarlas regularmente. Es posible intentar acciones relacionadas con Talentos que el personaje no posea. El jugador simplemente tira la reserva de dados del Atributo del personaje sin el beneficio de los dados basados en el Talento, pero también sin penalización. Todos (o casi todos) poseen una comprensión rudimentaria de cada Talento, incluso sin la mínima competencia requerida para tener un círculo.

ALERTA
Alerta es la habilidad de advertir lo que sucede en las cercanías, buscándolas activamente o no. La mayoría de las tiradas de Alerta emparejan esta Habilidad con Percepción, y se aplica generalmente a estímulos físicos en vez de cuestio​nes de ánimo, el alma y demás.

• Novato: Rara vez te toman completamente por sor​presa.

•• Practicante: No se te pasan por alto los susurros en las cercanías.

••• Competente: Mantienes una vigilancia constante.

•••• Experto: Pocas cosas ocultas están a salvo cuando estás cerca.

••••• Maestro: Tus sentidos sobrepasan los límites del potencial humano y rivalizan con los de las bestias salvajes.

Poseído por: Cazadores, Centinelas, Ladrones, Mensa​jeros, Vagabundos

Especialidades: Bosques, Emboscadas, Manifestaciones Angélicas/Demoníacas, Multitudes, Paranoia, Ruidos, Tram​pas

ATLETISMO
Atletismo es la aptitud para el esfuerzo físico, ya sea du​rante deportes relativamente formales o simplemente en el curso de una vida activa. Las proezas atléticas que estén di​rectamente relacionadas con el combate están cubiertas por Armas de Cuerpo a Cuerpo, Esquivar Pelea y las otras Habili​dades de combate, excepto en el caso de las armas arrojadizas. Estas requieren Atletismo.

• Novato: Llevas una existencia moderadamente acti​va.

•• Practicante: Puedes competir con efectividad en las competiciones deportivas locales.

••• Competente: Puedes mantenerte, al menos en gran medida, con los premios que ganes en pruebas de ex​celencia física.

•••• Experto: Las historias de tu habilidad circulan am​pliamente.

••••• Maestro: Tu reputación te precede, y los rivales es​tán impresionados por tu habilidad.

Poseído por: Artistas Circenses, Bárbaros, Escuderos, Jó​venes, Guerreros, Lanceros

Especialidades: Acrobacias, Correr, Danza, Malabaris​mos, Nadar, Objetos Arrojadizos

EMPATÍA
Empatía es la habilidad de comprender los estados emo​cionales de otros y presentar una respuesta apropiada, indepen​dientemente de su el personaje se compadece genuinamente de los otros o simplemente desea utilizarlos. Es crucial para descubrir motivos y es de ayuda para detectar la insinceridad.

• Novato: Pareces comprensivo a la gente con la que compartas algo en común.

•• Practicante: Compartes las alegrías y pesares de otros, incluso cuando no has hecho ningún esfuerzo en especial para ello.

••• Competente: Muestras una percepción aguda del alma de otros y disfrutas de una medida de respeto o miedo dependiendo de cómo uses tu sabiduría.

•••• Experto: Pocas personas te pueden engañar. Los enemigos murmuran que tienes tratos con los pode​res oscuros, y los amigos creen que Dios te ha dado una percepción especial.

••••• Maestro: Nada humano te es un misterio.

Poseído por: Adivinadores, Comandantes, Cotillas, Mercaderes, Padres, Sacerdotes, Timadores

Especialidades: Emociones, Emociones Ocultas, Perso​nalidades, Problemas Familiares, Preocupaciones A Largo Plazo, Verdades

ESQUIVAR
Esquivar es la habilidad de evitar que te hagan daño, ya sea en combate o ante otros tipos de peligro. Engloba el uso de la cobertura y las maniobras ágiles, y surge del entrena​miento sistemático de un caballero o de la experiencia prác​tica e instintos de un ladrón o camorrista. Esquivar juega un papel crucial en la supervivencia de cualquier personaje que luche a menudo, aumentando en gran medida sus posibilida​des de escapar al daño.

• Novato: Evitas de modo reflejo las fuentes de daño menores y muestras una medida de gracia en tus mo​vimientos.

•• Practicante: Es difícil herirte a menos que algo o al​guien te coja por sorpresa.

••• Competente: Hace falta un esfuerzo serio para que un adversario te golpee; te apartas de la mayoría de los objetos arrojadizos así como de los peligros inmediatos.

•••• Experto: Sólo los más diestros pueden esperar herir​te gravemente.

••••• Maestro: Dondequiera que esté la amenaza, tú esta​rás casi inevitablemente en algún otro sitio.

Poseído por: Adiestradores de Animales, Camorristas, Cazadores, Criminales, Exploradores, Soldados

Especialidades: A Caballo, Agacharse, Encontrar Co​bertura, Paso Atrás, Paso Lateral, Saltar, Tirarse al Suelo

EXPRESIÓN
Expresión es la habilidad de comunicarse con palabras con claridad y apropiadamente, ya sean habladas o escritas. Los personajes con valores de Expresión elevadas crean argu​mentos persuasivos, independientemente del grado en el que estén sostenidos por la verdad. Pueden resaltar sutiles verda​des o expresar sutiles engaños, dependiendo de cómo usen su habilidad. La Expresión, aunque se usa cuando se componen textos escritos, no cubre la habilidad de ser capaces de leer y escribir (eso es Academicismo).

• Novato: A veces hallas las palabras adecuadas.

•• Practicante: Hablas bien rutinariamente, y (si sabes leer) puedes escribir correspondencia razonable​mente clara.

••• Competente: Puedes ganarte la vida con la palabra ha​blada y escrita, y puedes contar con ganar discusiones.

•••• Experto: Tus sermones, proclamas u otros actos de expresión son acogidos con un amplio respeto, y otros copian tu estilo.

••••• Maestro: Tu fama llega lejos entre los devotos del buen estilo, y otros encuentran imposible discutir contigo.

Poseído por: Agitadores, Maestros, Poetas, Predicado​res, Juglares

Especialidades: Actuar, Conversación, Improvisación, Narración, Poesía, Predicar

INTIMIDACIÓN
Intimidación es la habilidad de hacer que otros hagan lo que quieran, no por respeto o convicción sino por miedo a las consecuencias si desobedecen. Puede incluir el uso de amenazas, fuerza física, o tácticas puramente psicológicas, de​pendiendo del individuo.

• Novato: Puedes confiar en salirte con la tuya contra objetivos mucho más débiles.

•• Practicante: La gente en torno a ti saben que cuando haces amenazas, van en serio, e intentan no enojarte.

••• Competente: Ejerces la presencia imponente de una figura de autoridad, independientemente de tu posi​ción real.

•••• Experto: Incluso aquellos a los que les gustas se sien​ten algo nerviosos en tu presencia, y las masas temen tu cólera.

••••• Maestro: Estás en el buen camino para convertirte en uno de los tiranos legendarios de la época.

Poseído por: Asesinos, Comandantes, Matones, Seño​res, Torturadores

Especialidades: Amenazas Abiertas, Amenazas Veladas, Chantaje, Coacción Física, Duelo de Miradas, Política, Ran​go Militar

LIDERAZGO
Liderazgo es la habilidad de hacer que otros lleven a cabo órdenes. No cambia sus opiniones o convicciones subyacen​tes; permite al aspirante a líder parecer creíble y digno de respeto basado en cualesquiera que sean sus normas. Se suele tirar con Carisma en vez de con Manipulación para reflejar esta diferencia.

• Novato: Has organizado pequeñas actividades en tu pueblo natal con éxito moderado.

•• Practicante: Diriges rutinariamente pequeños gru​pos de tus vecinos y amigos.

••• Competente: Tus deberes incluyen el ejercicio de la autoridad, tales como servir de capitán de la guardia o abad de un monasterio, y los desempeñas bien.

•••• Experto: Actúas capazmente como dirigente del pueblo por toda tu región.

••••• Maestro: Eres, o puedes ser si lo eliges, un gran cau​dillo, pilar de la Iglesia u otro famoso dirigente de tu tiempo.

Poseído por: Alguaciles, Autoridades Eclesiásticas, Co​mandantes, Nobles, Patriarcas Familiares

Especialidades: Amistoso, Apremiante, Noble, Orde​nes, Oratoria, Pío, Severo

PELEA
Pelea es la habilidad de luchar des​armado, ya sea con un sistema espe​cífico de técnicas o simplemente agitando los brazos y confiando en la experiencia de uno sobre dónde y cómo golpear. Pelear bien requiere coordina​ción, velocidad, la capacidad de aguantar el dolor y la volun​tad de infligir ataques “poco limpios”, en particular contra adversarios fuertes o rápidos.

• Novato: No te arrugas de inmediato ante una pelea.

•• Practicante: Has tenido tu parte de riñas con los ve​cinos y otros pendencieros locales.

••• Competente: Luchas con confianza y competencia, y puedes contar con ganar o al menos aguantar du​rante la lucha y quedar en pie.

•••• Experto: Puedes enfrentarte a la mayoría de los con​trincantes y esperar ganar.

••••• Maestro: Haces tanto daño con tus puños como el que hacen con sus armas muchos soldados y caballe​ros.

Poseído por: Bandidos, Matones, Soldados

Especialidades: Lucha, Llaves, Pelear Borracho, Presas, Proyecciones, Puñetazos

PRESTIDIGITACIÓN
Prestidigitación es la habilidad de realizar proezas de des​treza manual, desde robar una bolsa de un cinturón, a ma​labarismos y proezas de engaño como los juegos de manos. Engloba el sigilo y el disimulo implicados en usar esa destreza sin ser advertido, como hacer desaparecer un objeto, ó hacer un truco de magia.

• Novato: A veces has cogido objetos muy pequeños cuando nadie miraba y no te han pillado.

•• Practicante: Puedes robar los cepillos de las limosnas y robar a los mendigos ciegos con impunidad, y eres lo bastante bueno con los pases de manos como para entretener a las reuniones locales.

••• Competente: Puedes llevarte con elegancia casi cualquier cosa que no esté clavada, y tienes los sua​ves modales de un artista profesional, incluso si ése no es el medio de vida que has escogido.

•••• Experto: Cuando realizas tus trucos, parecen ser ge​nuinamente sobrenaturales para la mayoría de los observadores.

••••• Maestro: La gente se pregunta si tal vez son poderes sobrenaturales los que realizan los robos que come​tes, gracias a tu osadía y la falta de pistas.

Poseído por: Bufones, Ladrones de Bolsas, Mendigos, Juglares

Especialidades: Malabarismos, Ocultación, Robar Bol​sas, Trucos de Magia,

SUBTERFUGIO
Subterfugio es la habilidad de mentir convincentemen​te y disimular los propios motivos y sentimientos. Sirve para propósitos tanto legítimos como criminales. Los diplomáticos e incluso los confesores lo usan a veces para extraer informa​ción de otros.

• Novato: Te sales con la tuya con mentiras pequeñas las más de las veces.

•• Practicante: Rara vez se ponen en duda tus explica​ciones.

••• Competente: Mantienes la conducta digna de con​fianza de un ladrón y embustero profesional.

•••• Experto: Incluso las almas sabias y nobles son peones de tus intrigas.

••••• Maestro: Siempre que vuelan las acusaciones, tú eres el último del que dudan.

Poseído por: Charlatanes, Cortesanos, Espías, Herejes, Juglares

Especialidades: Adulación, Cambiar de Tema, Encon​trar Debilidades, Labia, Omisiones Selectivas, Seducción

TÉCNICAS
Las Técnicas son las artes que la gente aprende por me​dio del aprendizaje o u otra instrucción disciplinada. Es po​sible intentar acciones cubiertas por las Técnicas sin el sufi​ciente entrenamiento para tener al menos un círculo en la Técnica en cuestión, pero la tirada sufre una penalización de + 1 a la dificultad.

ARMAS CUERPO A CUERPO

Es la habilidad de luchar con armas que van desde palos y garrotes a espadas y armas más exóticas, dependiendo de los detalles del entrenamiento del personaje. Como Tiro con Arco, Armas C.C. incluye la habilidad de cuidar las propias armas (e incluso fabricarlas), pero fabricar armas de metal requiere Pericias.

• Novato: Puedes manejar armas sencillas y cuales​quiera armas que sean particularmente populares en la zona donde creciste. Puedes cuidar un arma pero no repararla.

•• Practicante: Puedes luchar moderadamente bien con armas comunes. Puedes hacer reparaciones bási​cas en un hacha u otra arma sencilla.

••• Competente: Sabes cómo usar bien una variedad de armas, y puedes ganarte la vida como soldado profe​sional si lo deseas. Puedes hacer reparaciones básicas en una espada o arma más compleja. Puedes fabricar armas simples.

•••• Experto: Te distingues rutinariamente en las bata​llas, torneos y otras exhibiciones marciales.

••••• Maestro: Todo el que usa tus armas preferidas cono​ce tus proezas; lo cual puede producir desafíos igual que respeto.

Poseído por: Bárbaros, Guardias, Ladrones, Señores, Soldados 

Especialidades: Cuchillos, Desarmar, Desenvainar Rápido, Espadas, Hachas, Mazas, Múltiples Adversarios, Tác​ticas de Equipo

COMERCIO

Comercio es la habilidad de poner con éxito mercancías en el mercado, con todo lo que conlleva. Incluye la habilidad de evaluar mercancías e identificar quién las querría, un cono​cimiento de las rutas comerciales y ferias y la destreza en nego​ciar precios. Comercio es una Habilidad genérica, y deberías elegir una clase de mercancías como campo de experiencia cuando la adquieras por primera vez. Puedes comprar campos de experiencia adicionales con experiencia o puntos gratuitos dentro de los límites habituales. Puedes usar Comercio fuera de tu campo de experiencia para identificar mercados potenciales y expertos en el campo y para negociar y regatear sobre casi cualquier cosa. Evaluar un objeto o ruta comercial del cual no tengas experiencia está fuera de tu ca​pacidad, y cuenta como actuar sin la Habilidad requerida.

En el Medioevo Oscuro, la frontera entre el comercio legítimo y el ilegítimo es borrosa o inexistente, y Comercio entra en juego tanto cuando se compra queso como cuando se contrata a un mercenario, se aborda a una prostituta o se ven​den bienes robados. En dichos casos, Comercio expresa un sentido general del lado más turbio de la vida; lo que la gente normal podría llamar conocimiento de los bajos fondos.

• Novato: Puedes obtener un precio justo cuando lle​vas la cosecha al mercado.

•• Practicante: Puedes hacer de agente de intercambios en tu campo de experiencia, y sabes quiénes en la vecindad tratan en qué negocios, legítimos o no.

••• Competente: Puedes vivir bien como mercader o prestamista. Puedes recurrir a la experiencia de aquéllos en otros negocios sin dificultad.

•••• Experto: Eres uno de los expertos destacados en tu campo, y rara vez (si es que ocurre) se aprovechan de ti. Ningún mercado te está cerrado.

••••• Maestro: Eres un mercader maestro, experto en el comercio a través del continente.

Poseído por: Artesanos, Comerciantes, Granjeros, Mer​cenarios, Pícaros, Prostitutas

Especialidades: Estafa, Evaluación, Negociación, Rutas Comerciales Campos de Experiencia: Alimentos, Esclavos, Especias, Ganado, Mercancías, Robadas, Mercenarios, Reli​quias, Ropas, Sedas, Vino, etc.

EQUITACIÓN

Equitación es la habilidad de viajar montado en un caba​llo u otro animal de monta, manteniéndolo bajo control en diversas circunstancias. Los jinetes experimentados pueden luchar a caballo, cuidar las enfermedades comunes de los caba​llos, y evaluar la calidad de sus monturas y equipo relacionado. 

• Novato: Puedes desplazarte sobre una buena montu​ra en tanto las cosas no se compliquen.

•• Practicante: Puedes cazar, perseguir, y aguantar lar​gas cabalgadas con seguridad, aunque no siempre con comodidad.

••• Competente: Los caballos te dan pocas sorpresas, y puedes luchar a caballo sin penalización.

•••• Experto: Puedes realizar trucos vistosos y mantener a tu caballo tranquilo y sano en medio de circunstan​cias peligrosas y rápidamente cambiantes. Tú eres a quien se recurre cuando la mayoría de la gente falla y se cae.

••••• Maestro: Alejandro Magno y su Bucéfalo no estaban más unidos de lo que estáis tú y tus corceles favo​ritos, como recuerdan rutinariamente los juglares a sus audiencias.

Poseído por: Caballeros, Cruzados, Mensajeros, Merca​deres, Monteros, Nobles, Viajeros

Especialidades: Bosques, Combate, Saltos, Sigilo, Tru​cos, Velocidad

ETIQUETA
Etiqueta es la comprensión de las costumbres sociales en una o más culturas y la habilidad de comportarse como co​rresponde a uno de sus miembros. Los personajes comienzan con este comportamiento aplicado a la tierra y clase social en la que nacieron. El dominio de la Etiqueta engloba atavíos, habla, movimiento, vestido y demás.

• Novato: Evitas la mayoría de las meteduras de pata en sociedad y pareces razonablemente bien educado en la cultura que conozcas mejor.

•• Practicante: Puedes comportarte sin desdoro en la versión de la alta sociedad de tu cultura.

••• Competente: Comprendes los principios de la or​ganización social lo bastante bien como para res​ponder con calma a las circunstancias inesperadas y poco familiares.


•••• Experto: Señores y obispos admiran tu conducta.

••••• Maestro: Fijas el modelo que otros tratan de imitar.

Poseído por: Cortesanos, Damas de Compañía, Embaja​dores, Heraldos, Maestros Gremiales, Nobles

Especialidades: Campesinos, Conducta Profesional, Costumbres Extranjeras, Cultura Callejera, Modales Corte​sanos, Tradiciones Familiares

INTERPRETACIÓN
Interpretación es la habilidad de realizar proezas artísti​cas. Cubre tanto los aspectos técnicos de la forma de expresión elegida y el conocimiento social de lo que gusta a las audien​cias. Interpretación es una Habilidad genérica y deberías ele​gir un campo de experiencia cuando la adquieras por primera vez. Puedes comprar campos de experiencia adicionales con experiencia o puntos gratuitos. La interpretación es útil fuera de tu campo de experiencia para valorar la destreza de otro.

• Novato: Puedes entretener a la familia y a los ami​gos, cuando no hay disponibles mejores alternativas.

•• Practicante: Has tomado parte en representaciones lo​cales de forma regular, y lo haces moderadamente bien.

••• Competente: Puedes vivir de tu arte, y disfrutas de una reputación como un buen artista al que llamar.

•••• Experto: Tus compañeros de profesión estudian atentamente tu trabajo. Las masas acuden en tropel a verte en tu especialidad.

••••• Maestro: Puedes escoger y seleccionar tus audien​cias, y siempre estás en demanda en casi cualquier sitio al que vayas.

Poseído por: Actores, Damas, Músicos, Trovadores, Frailes, Monjas

Especialidades: Composición, Cortesano, Erótico

Campos de experiencia: Actuar, Cantar, Danza, Instru​mentos de Cuerda, Instrumentos de Viento, Percusión

PERICIAS
Pericias es una Habilidad genérica que cubre la destreza en crear y arreglar cosas con tus manos y valorar dicho trabajo he​cho por otros. Los artesanos hábiles producen obras conocidas por su belleza así como por su utilidad. Debes elegir un campo de experiencia cuando la adquieras por primera vez. Puedes comprar campos de experiencia adicionales con experiencia o puntos gratuitos dentro de los límites habituales. Puedes usar Pericias fuera de tu campo de experiencia para acometer reparaciones básicas y evaluar la artesanía y condición de un objeto, pero no para construir nada nuevo. Hacer eso se considera actuar sin la Habilidad requerida.

En el Medioevo Oscuro, la Técnica de Pericias cubre lo que en siglos posteriores se convertirán en ciencias aplicadas como la ingeniería. La arquitectura, metalurgia y demás son todos campos de experiencia dentro de Pericias.

• Novato: Puedes reparar objetos rotos y hacer equipo que más o menos haga lo que se supone que debe hacer.

•• Practicante: Puedes atender las necesidades de la gente en tu vecindad inmediata en la pericia que conozcas.

••• Competente: Puedes vivir bien como artesano o ejerciendo tu oficio, y disfrutas del respeto de todos aquellos que recurren a tus servicios.

•••• Experto: Haces bienes excelentes rutinariamente que son ampliamente apreciados por su elegancia y durabilidad.

••••• Maestro: Estás a la cabeza de tu oficio, y puedes ele​gir y seleccionar tu clientela a lo ancho de varios países.

Poseído por: Artesanos, Damas, Granjeros, Peregrinos, Soldados, Villanos.

Especialidades: Detalle, Invención, Metalurgia, Organi​zación, Sanidad, Trabajo Rápido, Valoración

Campos de Experiencia: Armería, Albañilería, Arqui​tectura, Construcción de Barcos, Coser y Bordar, Herrería, Joyería, Talla de Madera, etc.

SIGILO
Sigilo es la habilidad de moverse sin alertar a otros: en​trar sin permiso, no ser detectado cuando uno se dedica a sus asuntos y marcharse sin crear un alboroto. Generalmen​te tiras esta Habilidad en combinación con Destreza contra la Percepción + Alerta del observador. No cubre trucos de mano, que quedan bajo el dominio de Prestidigitación.

• Novato: Puedes moverte por sitios familiares sin lla​mar la atención en tanto nadie te esté buscando muy activamente.

•• Practicante: Puedes esconderte bastante bien en lugares familiares, y te puedes esconder razonable​mente bien en sitios poco familiares que estén algo relacionados con algo que conozcas, tal como una iglesia que tenga la planta habitual.

••• Competente: Te mueves de forma misteriosa, y hace falta un esfuerzo dedicado para mantenerte fuera de la mayoría de los sitios a los que te plazca ir.

•••• Experto: Gozas de una reputación de ser capaz de sortear casi todos los obstáculos… lo que hace que seas a menudo objeto de sospechas, así como valioso para aquellos que necesitan aliados sigilosos.

••••• Maestro: Protagonizas las baladas de los ladrones maestros, los caballeros andantes que consiguen entrar en el Castillo del Grial y otros que triunfan sobre todos los obstáculos. Tu don parece santo o diabólico dependiendo de cómo lo apliques.

Poseído por: Cazadores, Espías, Exploradores, Gente Tí​mida, Ladrones

Especialidades: Calles, Evitar Rastreo, Multitudes, Na​turaleza, Reptar, Sombras

SUPERVIVENCIA
Ésta es la habilidad de soportar los desafíos de los am​bientes hostiles: encontrar cobijo, encontrar el camino de re​greso a la civilización, forrajear comida y agua, cazar y demás. Incluye el conocimiento de los riesgos comunes planteados por un tipo especial de naturaleza, como un bosque o panta​no. Las tiradas de Sigilo en la naturaleza no pueden incluir más dados tomados de Sigilo que los círculos que tenga el personaje en Supervivencia.

• Novato: Puedes aguantar los desafíos rutinarios de cualquiera que fuera la clase de naturaleza más cer​cana a tu hogar.

•• Practicante: No te morirás de hambre en la mayo​ría de los ambientes, aunque no tendrás comodidad hasta que llegues al próximo asentamiento.

••• Competente: Puedes llevarte a ti mismo y a otros a la seguridad en la mayoría de las circunstancias, y puedes vivir de los frutos de la caza, las trampas y similares.

•••• Experto: Puedes abrir nuevos caminos a través de la naturaleza virgen y sobrevivir a cualquier prueba que el mundo natural te presente.

••••• Maestro: Los poderes oscuros de la noche (y el día) en las tierras más allá de la civilización no tienen ningún terror desconocido para ti.

Poseído por: Bandidos, Bárbaros, Cruzados, Penitentes, Peregrinos, Refugiados

Especialidades: Alta Mar, Bajíos y Costas, Bosques, Caza, Desiertos, Forrajear, Marismas y Pantanos, Montañas, Pionero, Rastrear

TIRO CON ARCO
Esta es la habilidad de usar arcos, el arma de proyectiles más común de la época. Los arqueros experimentados tam​bién saben cómo cuidar y reparar sus armas, e incluso cómo fabricarlas. Tiro con Arco cubre ballestas y otras armas rela​cionados. No cubre jabalinas u otras armas arrojadizas. Usar esas armas requiere Atletismo.

• Novato: Puedes disparar adecuadamente en tanto la situación no tenga demasiadas distracciones. Puedes cuidar un arco, pero no repararlo.

•• Practicante: Puedes cazar y luchar competentemen​te con el arco. Puedes cuidar y reparar un arco, pero no fabricar uno nuevo.

••• Competente: Puedes usar el arco con gracia y estilo, y puedes fabricar armas respetadas por su artesanía.

•••• Experto: Los caudillos y otros que necesitan arque​ros superiores te buscan.

••••• Maestro: Ni la distancia, ni la oscuridad ni ningu​na otra cosa parecen impedir que tus flechas vayan exactamente a donde tú quieres. Robin Hood o Gui​llermo Tell.

Poseído por: Bandidos, Cazadores, Competidores, Fur​tivos, Guardias.

Especialidades: A Caballo, Caza, Blancos Móviles, Bos​ques, Campos, Dianas, Disparo Rápido, Emboscada

TRATO CON ANIMALES
Trato con Animales es la comprensión de las acciones y deseos de las bestias. Te permite predecir su comportamiento, controlarlas en situaciones difíciles, y adiestrarlas.

• Novato: Trabajas bien con animales domesticados

•• Practicante: Comprendes las costumbres de todos los animales comunes en tu vecindad, y puedes en​trenar a esas especies que son más susceptibles a ello, como caballos y perros.

••• Competente: Eres un hábil cazador y rastreador, y trabajas bien incluso con animales difíciles. Todo el mundo en la zona sabe que eres a quien recurrir cuando hay problemas con animales.

•••• Experto: Ningún animal domesticado se resiste a tu voluntad, y la mayoría de las bestias salvajes te tra​tan con al menos algo de buena voluntad.

••••• Maestro: La gente compara tu armonía espiritual con los animales con la de San Francisco de Asís.

Poseído por: Caballería, Ermitaños, Halconeros, Maes​tros perreros, Mozos de cuadra, Señores

Especialidades: Animales de granja, Aves de presa, Ca​ballos, Perros, Pesca, Roedores, Osos, Serpientes

CONOCIMIENTOS
Los Conocimientos son Habilidades que requieren un dominio intelectual de información. Casi siempre requieren tiradas con Atributos Mentales, aunque algún otro tipo de Atributo puede ser útil ocasionalmente. Aparte del saber popular más general, los personajes que carezcan de círculos en un Conocimiento en particular, no pueden ni siquiera in​tentar una acción que lo requiera. Advierte que aunque las descripciones de lo que pueden hacer los personajes con di​versos puntuaciones en un Conocimiento se refieren a una instrucción académica formal, ésta no es la única forma de desarrollar un conocimiento. La enseñanza individual y la tutoría institucional en contextos no académicos también permiten a la gente aprender estas Habilidades.

ACADEMICISMO
Academicismo cubre el currículum habitual de la Edad Me​dia: el trivium de gramática, retórica y dialéctica, y el quadrivium de aritmética, música, geometría y astronomía. Cualquiera que asista a una Universidad aprende el saber del mundo dividido en estas dos categorías. Cualquier personaje que adquiriera Acade​micismo durante los últimos 300 años debe elegir el trivium o el quadrivium como campo inicial de experiencia (y puede adquirir el otro luego). Sólo los vampiros que fueron creados antes del auge de las universidades medievales o que son completamente autodidactas pueden escapar a este requerimiento. A la gente con educación convencional cualquier otra categoría le parecerá extraña en el mejor de los casos (y muy sospechosa en el peor).

Tu personaje debe saber latín, requiriendo Lingüística 1, para adquirir el segundo círculo en Academicismo.

• Aficionado: Conoces un latín rudimentario y las au​toridades fundamentales en tu campo de experiencia.

•• Estudiante: Puedes construir argumentos sólidos, y conoces algunos de los comentarios importantes en cada área que cubra tu especialidad.

••• Instruido: Puedes vivir de enseñar a otros. Conoces algo de griego y posiblemente otros idiomas además del latín, y tus propios comentarios y glosas se ganan el respeto de tus pares.

•••• Sabio: Los legos admiran tu mente, pero pueden sentir que has descuidado el resto de tu vida a favor del estudio. Puedes aconsejar con seguridad a los po​tentados en asuntos importantes.

••••• Maestro: Cualquier biblioteca sobre las materias en las que te especializas parece incompleta sin tus obras.

Poseído por: Escribas, Monjes, Oficiales de la Corte, Sa​cerdotes, Tutores

Especialidades: Citar textos, Enseñanza, Investigación

Campos de experiencia: Trivium, Quadrivium

INVESTIGACIÓN
Investigación es la habilidad de examinar sistemática​mente el entorno y analizar los resultados. Es la herramienta central para las pesquisas judiciales, las búsquedas religiosas de herejías y similares. Incluye una comprensión de los prin​cipios de la investigación así como ojo para los detalles.

• Aficionado: Ves regularmente cosas que se les es​capan a otros, y a la gente de tu hogar le es difícil guardar secretos si decides descubrirlos.

•• Estudiante: Sabes cómo extraer información de otros sin alarmarlos, y puedes desenmarañar muchos misterios.

••• Instruido: Puedes ganarte la vida como investiga​dor profesional en actividades religiosas o seculares, e incluso si ejerces algún otro oficio, tu agudeza es muy respetada.

•••• Sabio: Las cuestiones más complejas y más ocultas se te revelan cuando te enfrentas a ellas.

••••• Maestro: Cuando todos los demás medios fallan y los santos eligen no intervenir directamente con reve​laciones sobrenaturales, la gente confundida por los misterios recurre a ti.

Poseído por: Alguaciles, Cazarrecompensas, Confesores, Espías, Jueces, Padres, Recaudadores de impuestos

Especialidades: Acecho, Búsqueda, Contabilidad, En​contrar informadores, Llevar registros

LEYES
Leyes es el cuerpo de conocimiento sobre la justicia y sus aplicaciones en asuntos prácticos. En el mundo Medieval Oscuro, Leyes cubre dos materias muy diferentes: la acumu​lación orgánica (por no mencionar caótica y contradictoria) del derecho común basada en los casos y precedentes, y la rigurosa tradición académica basada en el derecho romano y guiada por la lógica y la teología. Cuanto más alto sea el rango social de un personaje, más dominante será la última. El derecho canónico, las leyes religiosas de la Iglesia, se basa principalmente en el derecho romano para sus supuestos y principios de desarrollo, y los estudiosos del derecho canó​nico tienen una ventaja significativa de familiaridad cuando surgen cuestiones de derecho secular basadas en el derecho romano. Lo mismo se aplica a los juristas seculares cuando intente tratar con el derecho canónico.

• Aficionado: Conoces todas las leyes importantes de tu hogar y una buena muestra de las menos impor​tantes o las invocadas menos frecuentemente:

•• Estudiante: Puedes defenderte a ti mismo y a tus ca​maradas contra la mayoría de los cargos, y conoces las causas para acusar a otros, en tanto hayas tenido algo de tiempo para estudiar las leyes de la zona.

••• Instruido: Puedes ganarte la vida como abogado o consejero de una corte, secular o religiosa depen​diendo de tu especialización. La gente en tu vecin​dad acude a ti en busca de asesoramiento legal.

•••• Sabio: Tus opiniones en la correcta aplicación de la ley influyen en la práctica legal en extensas zonas.

••••• Maestro: Eres reverenciado como uno de los grandes juristas de la época.

Poseído por: Alguaciles, Criminales, Jueces, Reyes, Se​ñores

Especialidades: Derecho Canónico, Diplomacia, Leyes locales, Leyes de la propiedad y la herencia, Obligaciones feu​dales, Sentencias

LINGÜÍSTICA

Lingüística es el conocimiento de otros idiomas aparte del más común durante la infancia del personaje. Todo perso​naje comienza con un idioma gratis. Una maestría mayor de Lingüística cubre los principios subyacentes de los idiomas, sus relaciones y evolución así como los contenidos de len​guas específicas. La Europa Medieval Oscura es un mosaico de dialectos y lenguas regionales, pero (a discreción del Na​rrador) puedes asumir que la destreza en un idioma importan​te proporciona la comprensión de sus principales variantes y dialectos. Los idiomas importantes incluyen Latín, Occitano, Francés, Inglés (Inglés medio), Castellano, los diversos dia​lectos italianos, los diversos dialectos germánicos, Griego y muchos más.

• Aficionado: Un idioma adicional.

•• Estudiante: Dos idiomas adicionales.

••• Instruido: Cuatro idiomas adicionales.

•••• Sabio: Ocho idiomas adicionales.

••••• Maestro: 16 idiomas adicionales.

Poseído por: Diplomáticos, Eruditos, Intérpretes, Mer​caderes, Sacerdotes, Trabajadores portuarios, Viajeros

Especialidades: Diplomacia, Insultos y juramentos, Polí​tica, Teología, Términos Técnicos

MEDICINA
Medicina es el saber acerca del cuerpo humano (y en menor grado, el cuerpo transformado por el vampirismo, la licantropía y otras condiciones exóticas). Dependiendo de la inclinación particular del personaje, puede cubrir tanto el alivio práctico del trauma y las heridas, así como la tradición académica basada en los estudios griegos y romanos, que a menudo están grandemente equivocados sobre las realidades de la anatomía y fisiología. Medicina también cubre el cono​cimiento de qué hierbas y plantas son útiles para remediar enfermedades.

• Aficionado: Puedes curar heridas menores y ayudar a la gente a recuperarse de fiebres, infecciones me​nores y similares.

•• Estudiante: Puedes tratar con la mayoría de los pro​blemas comunes, sin lujos o un alivio instantáneo de la miseria, pero al menos manteniendo a la gente viva durante el tiempo suficiente para que la cura​ción normal haga su trabajo.

••• Instruido: Puedes ganarte la vida como cirujano u otro profesional médico. Si te ganas la vida de otra forma, como soldado mercenario, por ejemplo, aún así sigues recibiendo solicitudes de ayuda con regu​laridad.

•••• Sabio: Si te dedicas a tratar a otros, el área en la que vivas gozará de una reputación de salud y prospe​ridad. A menudo logras nuevas perspectivas sobre problemas médicos acuciantes.

••••• Maestro: Los relatos populares describen como tú y el espíritu de Hipócrates trabajáis juntos para arran​car almas moribundas de las garras de los diablos del Infierno.

Poseído por: Barberos, Boticarios, Cirujanos militares, Comadronas, Damas, Escuderos

Especialidades: Cirugía menor, Diagnóstico, Enferme​dades, Heridas de guerra, Hierbas, Partos, Primeros Auxilios, Tratar envenenamientos

OCULTISMO

Ocultismo engloba todo el saber sobre poderes sobre​naturales, muy en especial aquéllos que surgen de estudios normales, experimentación y tratados, (y por tanto más allá del alcance de Sabiduría Popular). Ocultismo general pro​porciona un cuerpo de conocimiento más concentrado, con una relación de verdad a error y distorsión algo mayor, pero inevitablemente, se mezclan ambos campos. Los ocultistas adquieren fragmentos de información sobre muchas materias. Cuanto mayor sea la puntuación de Ocultismo de un perso​naje, más fiables en general serán los resultados de sus tira​das de ocultismo. Hay una cierta coincidencia parcial entre Ocultismo y Teología cuando se trata del conocimiento de los poderes de los santos, o reconocer lo milagroso.

• Aficionado: Conoces la estructura general de los poderes del bien y el mal (y los neutrales) en activo en tu área.

•• Estudiante: Comprendes muchas cosas acerca del mundo sobrenatural. Puede que hayas tenido alguna experiencia directa con seres sobrenaturales, aunque probablemente malinterpretaras al menos algo de lo que te ocurrió.

••• Instruido: Eres conocido como un estudioso de lo misterio, considerado con una mezcla inevitable de sentimientos de miedo y respeto por aquellos que te necesitan para que les expliques lo sobrenatural. Puedes tener contacto regular con alguna clase de ser sobrenatural.

•••• Sabio: Los misterios de la sociedad nocturna se abren ante ti. Si posees algún rango social significativo, al​guna autoridad secular o religiosa probablemente te quiera como consejero.

••••• Maestro: El demonio llamado Legión puede buscarte para un segundo intento de derrotar al hombre más santo de la época, pero no vencerá.

Poseído por: Cazadores de brujas, Herejes, Inquisidores, Jueces, Magos, Paganos, Sacerdotes, Satanistas

Especialidades: Brujas, Cábala, Paganismo, Secretos Antiguos, Sufismo, Vampiros

POLÍTICA
La política es la teoría y práctica del gobierno: lo que go​bernantes antiguos y modernos han escrito y cómo responde la gente a los diversos tipos de autoridad. Incluye percepcio​nes sobre cómo la gente obtiene el poder, como lo mantiene, y como lo pierde. Los niveles elevados de política incluyen más teoría e información sobre las prácticas de reinos lejos de casa.

• Aficionado: Conoces cómo funcionan las cosas en tu comunidad, y habitualmente puedes usar el siste​ma local para conseguir lo que quieres.

•• Estudiante: Tratas con seguridad con las autoridades si estás fuera de la jerarquía, o con confianza con la población gobernada si posees algún cargo local.

••• Instruido: Sabes como hacer uso de la jerarquía en todos los niveles que afecten a tu existencia, y pue​des comportarte con eficacia Siempre que ne​cesites tratar con asuntos políticos.

•••• Sabio: Eres ampliamente conocido como un gober​nador o consejero competente, y tus comentarios son acogidos con respeto generalizado.

••••• Maestro: La gente te ve como un Platón o Cicerón moderno.

Poseído por: Bufones, Consejeros, Cortesanos, Heral​dos, Señores

Especialidades: Ciudad, Heráldica, Histórica, Obliga​ciones feudales, Religiosa

SABIDURÍA POPULAR
éste es el saber del pueblo, opuesto al académico. No es sistemático, pero en su forma fortuita, cubre el cuerpo del conocimiento acumulado por campesinos, viajeros y otra gente que no tiene el beneficio de tener criados o vive en aislamiento. Incluye materias mundanas como qué plantas y animales es seguro comer en el área, qué hierbas son buenas para cocinar y propósitos medicinales, signos de mal (o buen) tiempo inminente, cómo resolver disputas domésticas y la sa​biduría popular respecto a los peligros (sobrenaturales y otros) de la noche. A diferencia de otros Conocimientos, aquellos personajes sin Sabiduría Popular pueden intentar proezas que la requieran, pero lo hacen con un + 2 a la dificultad. A pesar de su diversidad de materias, la Sabiduría Popular no es una habilidad genérica con campos de experiencia.

• Aficionado: Conoces todos los cuentos a la luz del fuego comunes en tu hogar, y puedes recordarlos cuando los necesitas.

•• Estudiante: Conoces el saber oscuro y tradicional de tu región, y muy poco (incluso si es extraño y peli​groso) te toma por sorpresa dentro de los campos que conozcas.

••• Instruido: Adquieres rápidamente el saber de cual​quier área por la que viajes, y otros saben que cuan​do el mundo invisible se hace visible, tú eres aquel que es más probable que sepa que hacer al respecto.

•••• Sabio: Eres famoso por tu conocimiento de los asun​tos misteriosos, y algunos te temen debido al po​tencial de pactos con las fuerzas de las tinieblas que permiten tus exploraciones.

••••• Maestro: Tu suprema perspicacia en los asuntos ex​traños te hacen el objetivo de súplicas por parte de individuos tanto ilustres como humildes que sufren depredaciones misteriosas.

Poseído por: Ancianos del pueblo, Brujas, Ermitaños, Granjeros, Herbolarios, Magos, Matronas

Especialidades: Por país o región (sur o norte de Francia, Inglaterra, Baviera, etc.), y Árabe, Curas, Judío, Proteccio​nes, Presagios

SENESCAL
Senescal es la habilidad de administrar propiedades, des​de hogares hasta reinos. Cubre el conocimiento de activos tangibles y sus necesidades, desde la recogida de las cosechas, al mantenimiento de edificios, y las habilidades sociales para coordinar el trabajo de otros, resolver disputas, mantener sa​tisfechos a aquellos que deben ser pagados y demás. Un senes​cal hábil también puede valorar el estado de las propiedades de otros basándose en su experiencia personal y conocimien​tos teóricos.

• Aficionado: Puedes hacer que el hogar familiar fun​cione sin sobresaltos y administrar algunos otros recursos en tanto no haya una presión o tensión in​tensa.

•• Estudiante: Puedes administrar un negocio o casa señorial y mantener razonablemente felices a casi todos los implicados.

••• Instruido: Supervisas con éxito múltiples propieda​des en un área extensa, incluso en tiempos de guerra, hambruna u otra calamidad.

•••• Sabio: Los gobernantes saben que te pueden con​fiar la custodia de sus tierras y bienes y recuperarlos en mejor condición de la que tenían cuando los re​cibiste.

••••• Maestro: Los predicadores ilustran el significado contemporáneo de la parábola de los talentos con historias de tus logros.

Poseído por: Caballeros, Esposas, Mayordomos, Posade​ros, Senescales, Señores,

Especialidades: Feudos, Granjas, Herencia, Hogares comu​nes, Hogares nobles, Órdenes religiosas, Propiedades urbanas.

TEOLOGÍA
Teología es el saber de la reina de las ciencias, el estudio de la voluntad de Dios en todas las cosas. Combina el estudio histórico con la lógica y una medida de expresión artística. La teología por sí sola no hace que el personaje se exprese con claridad, pero puede proporcionar la información necesa​ria para una persuasión eficaz, y es crucial en valorar muchas cuestiones sociales. Nada humano o físico queda fuera del al​cance de los mandamientos de Dios, herejes y ortodoxos están de acuerdo, y hay una dimensión teológica en los desacuerdos políticos, económicos y otros. Ten presente que para la gente medieval, ésta no es una materia de suposiciones infundadas y convicción personal, pero verdades cognoscibles que pueden ser sujetas al análisis razonado. Es una materia tan rigurosa como la medicina o la balística.

• Aficionado: Conoces los dogmas principales de cualquiera que sea la fe que predomine en tu hogar, y comprendes el espíritu esencial de las doctrinas co​munes incluso cuando no tienes los detalles claros.

•• Estudiante: Conoces las sagradas escrituras y las en​señanzas importantes, pasadas y presentes.

••• Instruido: Puedes debatir sobre los detalles técni​cos de la creencia correcta, tal como la entiendas, y entiendes las creencias de otros aunque estés en desacuerdo con ellas.

•••• Sabio: Los herejes e infieles temen discutir contigo, y eres un pilar de la comunidad de la fe dónde quiera que te halles.

••••• Maestro: Eres un San Pablo o San Pedro actual, de​pendiendo de si dedicas tu atención principalmente a ganar las almas de los no creyentes, o atender las necesidades de aquellos que ya creen.

Poseído por: Herejes, Laicos Devotos, Magos, Monjes, Sacerdotes, Trovadores

Especialidades: Confesión, Debate, Exposición, Herejía, Ortodoxia

TRASFONDOS
Los Trasfondos miden a tu personaje de formas que no son tan innatas como Atributos o Habilidades. Tratan de tu personaje y de sus conexiones con el resto del mundo: a quién conoce, qué activos puede utilizar, de qué reputación goza. Como con los Atributos o Habilidades, las puntuaciones de Trasfondos cuantifican y fijan límites a condiciones que los personajes perciben más fluidamente. Tu personaje no piensa “Tengo exactamente tres amigos a los que puedo recurrir para obtener esta clase de información” por ejemplo. Sólo la gene​ración de un vampiro es un asunto claro de números enteros tanto para los personajes como lo es para los jugadores.

ALIADOS
Los aliados son hombres y mujeres mortales que apoyan al personaje. Pueden ser miembros de su familia, amigos (de antes y después de su Abrazo), compañeros de una organiza​ción a la que esté afiliado, o relacionados con él de alguna otra forma. Cualquiera que sea el caso, le proporcionan ayuda voluntariamente y sin coacción. No siempre están disponi​bles (en los momentos cruciales el Narrador puede limitar su disponibilidad en diversos grados) y no están obligados a proporcionar ayuda hasta el punto del suicidio.

Los detalles de los aliados de tu personaje dependen de tu imaginación y de la aprobación del Narrador. Las autori​dades temporales y religiosas, la gente destacada en el comer​cio o un profesional, figuras familiares y similares son todos posibles. Describe a los aliados de tu personaje antes de que comience el juego, de modo que tanto tú y tu Narrador sabéis ambos de qué estáis hablando.

Opción del Narrador: Con la aprobación del Narrador, los aliados de tu personaje pueden ser otros vampiros o seres sobrenaturales. Tu Narrador puede exigir un círculo más de lo habitual para un aliado vampírico y dos círculos más de lo habitual para un fantasma u otro aliado sobrenatural. Si intentas esta aproximación y tu Narrador está de acuerdo, recuerda que los aliados inusuales pueden señalar a tu perso​naje a la atención de fuerzas poderosas que estimen la alianza una amenaza o como algo a explotar para los propios fines del examinador. El beneficio y el riesgo van de la mano.

• Un aliado de influencia y poder moderados en la co​munidad inmediata.

•• Dos aliados, ambos de poder moderado localmente y de alguna influencia en el condado o región.

••• Tres aliados, uno de los cuales ejerce un poder signi​ficativo, oficial u otro.

•••• Cuatro aliados, uno de los cuales es extremadamen​te influyente

••••• Cinco aliados, uno de los cuales es una fuerza mayor en una institución importante y puede proporcionar ayuda a gran distancia.

CONTACTOS
Los contactos son la gente que está dispuesta a pro​porcionar información al personaje, aunque no es probable que ofrezcan ningún servicio más allá de eso. Cada nivel de contactos incluye a un individuo, para quien deberías crear una descripción, y un “halo” que le rodea de contactos de menor nivel a través del estrato social. Por ejemplo, si tie​nes un contacto específico en la catedral del lugar, también puedes obtener al menos alguna información rudimentaria de algunos vicarios, diáconos y monaguillos en el área. Si tu contacto es el capitán del puerto, puedes contar con obtener información de los marineros, estibadores y taberneros cer​canos. Sin embargo, la dificultad de las tiradas para extraer información de estos contactos secundarios siempre es mayor que la de aquellas que impliquen a los individuos con los que tu personaje trata más a menudo: al menos 7, y quizá mayor, dependiendo de cuán prontamente quieras la información o como de esotérica sea.

Cuando tu personaje necesite información con la mayor urgencia, tira Astucia + Contactos contra una dificultad de 7. Cada éxito proporciona una pieza de información relevante a la cuestión. No obstante, tu personaje necesita a gente poten​cialmente útil en el área para que esto funcione (incluso la mejor tirada no es probable que produzca nada si tu personaje está buscando consejo sobre las condiciones en el mar Medi​terráneo entre campesinos escoceses, por ejemplo).

Para reunir información en el transcurso del tiempo, tu personaje puede pedir informes y esperar al goteo de resulta​dos. Tira Carisma + Contactos contra una dificultad de 7. Cada éxito proporciona una pieza de información específico y tarda una semana en llegar. Puedes acortar este tiempo a tres días por pieza subiendo la dificultad a 8, o a un día por pieza subiendo la dificultad a 9.

• Un contacto principal y dos o tres contactos secun​darios.

•• Dos contactos principales y cerca de cinco contactos secundarios.

••• Tres contactos principales y de ocho a 10 contactos secundarios.

•••• Cuatro contactos principales y de 10 a 15 contactos secundarios.

••••• Cinco contactos principales y una gran cantidad contactos secundarios (casi cualquiera en el campo de experiencia general en el área puede proporcio​nar alguna información).

CRIADOS

Los criados son los sirvientes y compañeros con lazos per​sonales de lealtad con tu personaje. Dependiendo del persona​je, pueden ser sirvientes, camaradas veteranos de una cruzada, miembros de una secta monástica, amigos de la infancia y simila​res. Pueden ser ghouls, unidos al personaje por los lazos de la san​gre, o no, dependiendo de las preferencias del personaje. Haz una descripción de estos criados y la naturaleza de su compromiso con tu personaje de modo que tú y tu Narrador sabéis qué esperar durante el juego (y lo que pueden ser sorpresas interesantes).

Ten presente cuando diseñes criados que el feudalismo evo​lucionó en gran medida para limitar el poder de aquellos con au​toridad. Los señores feudales no tienen una autoridad absoluta: Hacen juramentos que les comprometen a defender a sus vasallos y atender sus necesidades. Los criados tendrían que importar a los personajes, y si los personajes abusan de ellos, el Narrador puede y debería hacer esto un motivo de escándalo o incluso de acciones legales por parte de los propios señores de los personajes.

• Un criado.

•• Dos criados, o uno inusualmente competente (tres Atributos con tres círculos, la mayoría de las Habilidades profesionales con tres círculos, y una con cuatro).

••• Tres criados, o dos criados por encima de la media, o un criado notable (creado con el mismo total que un personaje inicial).

•••• Cuatro criados, o dos por encima de la media y uno típico, o uno notable y dos típicos.

••••• Cinco criados o tres por encima de la media o dos notables.

DOMINIO
Dominio es el territorio físico, casi siempre dentro de un pueblo o ciudad, al que tu personaje controla el acceso para propósitos de alimentación. No puede impedir que los habi​tantes vivos vayan a sus ocupaciones, pero puede vigilarlo por sí mismo. También puede hacer que aliados o sirvientes busquen específicamente vampiros no familiares y que le aler​ten cuando encuentren a alguno. Dominio se refiere especí​ficamente a la tierra y propiedades en ella, y no a la gente que pueda habitar en ella (que es el énfasis de Rebaño). El dominio juega una importante parte en la sociedad Cainita, los vampiros que carezcan de un dominio significativo rara vez obtienen respeto, pero no apareja automáticamente posi​ción entre los Cainitas.

Cada nivel de Dominio reduce en uno la dificultad de las tiradas de alimentación para tu personaje y aquellos a los que el personaje permita entrar. También se suma a tu reserva de sangre inicial (no la máxima). Si usas la opción de seguridad del dominio, cada círculo de seguridad de dominio sube en uno la dificultad de las tiradas de alimentación de vampiros que no han sido invitados.

• Un hogar familiar o una granja y sus propiedades co​lindantes: lo suficiente para un refugio básico.

•• Una iglesia u otra estructura grande, un embarcade​ro y almacén adyacente o un puente y vado: algún lugar con acceso conveniente pero fácilmente con​trolable al mundo exterior.

••• Una manzana de casas o los edificios en torno a un cruce de caminos en el campo: un lugar con más oportunidades de ocultación pero con una seguridad menos completa.

•••• Un laberinto, red de cisternas, las tierras en una co​lina que domine un pueblo o las posadas y puestos de guardia en cada lado de un paso montañoso: un lugar con tanto perspectivas como seguridad.

••••• Un arrabal, guarnición fronteriza autosuficiente o granjas multifamiliares.

Como se ha dicho previamente, los personajes de una cuadrilla pueden compartir sus recursos de dominio para conseguir mejores resultados. Seis a ocho círculos aseguran todo un pueblo pequeño como dominio. Diez a 15 círculos aseguran un destino comercial o centro de peregrinación im​portante pero no enorme. Una ciudad como Roma (por no hablar de El Cairo o Bagdad) requeriría muchos cientos de puntos de Dominio.

Opción del Narrador: Tu Narrador puede permitirte designar uno o más círculos en Dominio para incrementar la seguridad del territorio de tu personaje en vez de su tamaño. Si esta opción se aplica en tu crónica, cada círculo asignado a seguridad proporciona una penalización de +1 a la dificultad a los esfuerzos de entrometerse en tu dominio por parte de cualquiera al que tu personaje no haya dado permiso especí​ficamente, y una bonificación de -1 a los esfuerzos de tu per​sonaje para identificar y rastrear a los intrusos en el dominio. Por ejemplo, un Dominio con un círculo de tamaño y dos de seguridad es pequeño pero muy resistente a los intrusos, com​parado con un valor de Dominio de tres círculos de tamaño sin seguridad extraordinaria. La seguridad del Dominio tam​bién puede ser usada con los puntos de Dominio compartidos, a discreción del Narrador.

GENERACIÓN
La Generación mide el número de vampiros en línea di​recta entre el personaje y Caín, el Primer Vampiro. La mayo​ría de los vampiros nuevos en la era Medieval Oscura son de la 12ª generación, y tener una generación más baja que esa significa que un antiguo (o un diabolista con éxito) eligió al personaje como chiquillo por razones propias.

• 11ª generación. Reserva de sangre de 12, puedes gas​tar 1 punto de sangre por turno. Rasgo máximo de 5.

•• l0ª generación. Reserva de sangre de 13, puedes gas​tar 1 punto de sangre por turno. Rasgo máximo de 5.

••• 9ª generación. Reserva de sangre de 14, puedes gas​tar 2 puntos de sangre por turno. Rasgo máximo de 5.

•••• 8ª generación. Reserva de sangre de 15, puedes gas​tar 3 puntos de sangre por turno. Rasgo máximo de 5.

••••• 7ª generación. Reserva de sangre de 20, puedes gas​tar 4 puntos de sangre por turno. Rasgo máximo de 6.

INFLUENCIA
Influencia mide el grado hasta el cual tu personaje puede hacer que sus deseos cuenten en la sociedad mortal. En la mayoría de los casos, ha adquirido influencia gracias a múlti​ples medios, incluyendo persuasión, sobornos, intimidación, manipulación directa de mentes y emociones y hacerse pasar por mortal cuando sea necesario. Lleva tiempo acumular más de un círculo o dos de Influencia en una comunidad de cual​quier tamaño, y los valores elevados de Influencia pertenecen al reino de los vampiros que están dispuestos a pasar años o incluso décadas labrando su posición. La Influencia tampoco es una licencia para hacer lo que se le antoje a tu persona​je. Siempre es más fácil que las instituciones hagan lo que ya están inclinadas a hacer. Los alguaciles no necesitan que les empujen mucho para arrestar a extranjeros sospechosos o clausurar operaciones ilícitas cuyos propietarios no hayan pa​gado sobornos últimamente, por ejemplo, pero requieren más incentivos para matar a espectadores en apariencia inocentes o intentar arrestar a las autoridades cívicas más importantes. Por lo tanto, la interpretación apoya a las simples declaracio​nes de uso de Influencia, y más aún cuando el vampiro altera el propósito de la institución y su actitud.

(El ejercicio del Trasfondo de Influencia contribuye en gran medida a la corrupción inevitable de las instituciones en el mundo Medieval Oscuro. Los vampiros se cuentan entre las legiones de las tinieblas contra las cuales advierten los pre​dicadores y reformadores, royendo las entrañas de la sociedad para su propio provecho y placer. Lleva tiempo desacreditar o socavar a los creyentes en una causa y reemplazarlos con peo​nes susceptibles y dirigentes que estén dispuestos a abandonar las restricciones morales a favor de sus diversos intereses, mas los vampiros que sobreviven a sus desafíos iniciales tienen ese tiempo. Los vampiros crean el Medioevo Oscuro al igual que sufren en él).

Cada nivel de Influencia reduce la dificultad de las ti​radas sociales relevantes en uno. Ten presente que esto se aplica al campo y zona en los cuales tu personaje tenga in​fluencia: Influencia entre el clero de Provenza no cuenta para nada cuando se trata con los cerveceros de Viena).

• Moderadamente influyente: significativa en los asuntos de una villa o parroquia.

•• Bien relacionado: significativa en los asuntos de un condado o diócesis.

••• Posición influyente: una fuerza con la que contar en varios condados o en una archidiócesis.

•••• Gran poder personal: una fuerza en la vida de una nación o en una orden internacional.

••••• Vasta influencia: el poder tras el trono de la Iglesia, o detrás de más de un trono nacional.

MENTOR
A la mayoría de los Cainitas prácticamente se les aban​dona a su suerte después de ser liberados por sus sires. Mentor refleja la presencia continuada de un vampiro más viejo que se interesa por el personaje, proporcionando consejo, ayuda y recursos (dependiendo de los intereses del mentor). El mentor no es una cura mágica para todos los problemas del perso​naje; si el mentor se convence de que es un necio, retirará su apoyo. Ni tampoco es el recadero del personaje, puesto que presumiblemente tendrá asuntos propios de los que ocuparse. Es una buena fuente de cartas de presentación, perspectivas históricas sobre los problemas actuales y otra asistencia espe​cífica y relativamente discreta.

El mentor es a menudo el sire de tu personaje, mante​niendo lazos sociales después de la liberación. No obstante, puede ser cualquier otro antiguo que el personaje encuentre por el camino, o incluso un grupo de vampiros de mentalidad similar como los miembros de la capilla Tremere local o los moradores vampíricos de un monasterio cercano. .

• Un ancilla con poca influencia, aunque buena sabi​duría.

•• Un antiguo respetado.

••• Un Cainita influyente y bien relacionado de la zona.

•••• Un antiguo con un poder significativo en la socie​dad mortal circundante, y fuertes conexiones con otras comunidades Cainitas.

••••• Uno de los vampiros destacados de la época (es pro​bable que aún no te hayas dado cuenta de su plena importancia).

POSICIÓN
Posición marca la reputación y posición del personaje entre los Cainitas. Al principio, la posición de los neonatos refleja el prestigio que el sire ha ganado y te ha legado. En las zonas donde la afiliación de clan sea fuerte, pertenecer al clan “correcto” (o “equivocado”) puede contribuir a la posición del personaje, y también profesiones en particular o Trasfon​dos mortales, dependiendo de las opiniones de los Cainitas en torno al personaje. Los personajes que han ascendido hasta llegar a ser maestros o Sacerdotes de su camino suelen tener una gran posición. Advierte que la tradición obliga a una cierta cantidad de quid pro quo cuando se acomoda la po​sición de extranjeros, de modo que cuando un personaje deja el área en el que ganó su posición y llega a un lugar que usa otros patrones, al menos parte de su reputación viaja con él.

Los filósofos Cainitas pasan una gran cantidad de tiempo discutiendo cuestiones como “¿Qué significa dar honor por motivos que uno rechaza?”, y todos los demás simplemente se dedican a sus asuntos.

• Conocido: un neonato ejemplar o un ancilla típico.

•• Respetado: uno de los más notables neonatos de la zona, o un ancilla de logros significativos.

••• Honrado: Un ancilla de éxito excepcional o un an​tiguo típico.

•••• Poderoso: Un antiguo con posición además de lo​gros, tal como un consejero del príncipe o un par​ticipante importante en la sociedad mortal a gran escala.

••••• Reverenciado: Un príncipe de éxito u otro caudillo dentro de la sociedad Cainita.

REBAÑO
Rebaño es el término deliberadamente despreciativo en​tre los Cainitas para los mortales que voluntariamente dejan beber de su sangre al personaje (y a los vampiros a los que permita unírsele). Los motivos para esta sumisión varían am​pliamente, desde creyentes que están convencidos que el per​sonaje es un ángel oscuro al que se le ha otorgado autoridad divina sobre ellos a ambiciosos intrigantes que consideran la humillación y fatiga como el precio de admisión para conseguir el favor del vampiro para negociaciones y poder sobre los rivales. Es difícil dar órdenes detalladas al rebaño: Son adictos a la experiencia de la ali​mentación, no sirven de gran cosa como aliados o contactos (a menos que también compres esos Trasfondos para que se refieran a los mismos individuos). Y tampoco comparten auto​máticamente su territorio y bienes. Esos beneficios requieren adquisiciones por separado de Dominio y Recursos.

Algún factor común une al rebaño, ya sea que compar​tan la pertenencia a un monasterio u orden de caballería, ser miembros de una o unas pocas familias extendidas, residencia en una calle particular dada a los practicantes de un oficio o algún otro. Completa los detalles con tu Narrador, puesto que los riesgos y las fortunas de tu rebaño son magníficas fuentes de historias una vez que comienza el juego.

Cada nivel del valor de Rebaño proporciona un punto de sangre automático la noche que tu personaje escoja para alimentarse, además de los azares de la caza regular.

• 3-5 recipientes fiables.

•• 7-10 recipientes fiables.

••• 15-25 recipientes fiables.

•••• 30-50 recipientes fiables.

••••• 75-100 recipientes fiables.

RECURSOS
Los Recursos son bienes de valor cuya disposición con​trola el personaje. En el mundo Medieval Oscuro la moneda es escasa, así que estos activos pueden ser dinero en efec​tivo, pero es más probable que sean propiedades de algún tipo: tierras, derechos de pasto, animales, reclamar tributos en especie así como en dinero y similares. Recuerda que los vampiros no tienen que encargarse de ninguna comida excepto sangre y que sus necesidades reales (no las deseadas) de cobijo y demás son satisfechas muy fácilmente. Los recursos para los vampiros van en su mayor parte a pagar lujos y los gastos asociados de desarrollar y mantener Posición, Influen​cia y otros Trasfondos. Un personaje sin círculos en Recursos tiene suficiente ropa y suministros para ir tirando, pero muy poco margen para lujos.

• Suficiente. Puedes mantener una residencia típica en el estilo de la clase social que elijas y no parecer pobre, aunque las muestras de liberalidad ocurran muy rara vez. Puedes mantener un sirviente o con​tratar ayuda específica cuando sea necesario.

•• Moderado. Puedes mostrarte como un miembro de buena posición en tu comunidad escogida, con el re​galo ocasional y capricho decorosos para una persona de calidad. Puedes mantener una pequeña plantilla de sirvientes. Una fracción de tus recursos está disponible en forma de letras de crédito, joyería fácil​mente transportable y otros medios que te permitan mantener un nivel de “vida” al nivel de un círculo dondequiera que te encuentres, hasta seis meses.

••• Acomodado. Eres un miembro destacado y de buena reputación de tu comunidad, con tierras y propieda​des, y la reputación que te permite conseguir crédito en términos muy generosos. La confianza es un re​curso clave tanto como pueda serlo cualquier bien valioso en este nivel. Puedes mantener una existen​cia de un círculo de calidad dondequiera que estés sin dificultad, durante tanto tiempo como quieras.

•••• Rico. Los trovadores cuentan relatos de la riqueza de tus ropas, la salud de tu ganado y la belleza de tu hogar. Posees más riqueza que muchas de las auto​ridades locales (y tienes que tratar con su envidia de vez en cuando). Cuando viajas, puedes mantener una existencia de tres círculos hasta un año. Y una existencia de dos círculos indefinidamente.

••••• Extremadamente rico. Midas, Creso y tú, al menos para la mentalidad popular. Tienes vastos activos y muy diversificados, con gran cantidad de personal y contactos a todos los niveles de la sociedad por toda una región. Viajas con un mínimo de comodidades de tres círculos. Los reyes y cardenales a veces acu​den a ti para pedirte préstamos.

COMPARTIR TRASFONDOS
Algunos Trasfondos se prestan a la propiedad conjunta. Específicamente, los miembros de una cuadrilla pueden ele​gir combinar sus puntuaciones individuales de Aliados, Con​tactos, Criados, Dominio, Influencia, Rebaño y Recursos. Generación, Mentor y Posición son necesariamente asuntos individuales.

EL ANCLA
Tú y los otros jugadores escogéis un Trasfondo como el ancla que mantenga los activos individuales unidos. En la ma​yoría de los casos, este Trasfondo es Dominio, con el lugar físi​co que los personajes reclamen para cazar, el cual también ac​túa como lugar de reunión para los mortales con los que traten, un depósito para su riqueza y demás. No obstante, cualquiera de los Trasfondos compartibles puede servir para este papel: un Aliado puede ser la llave de la riqueza y los contactos, la población dispuesta aunque ignorante de la cual se alimentan (Rebaño) una fuente de sirvientes, y de ahí en adelante.

Ninguna reserva de Trasfondo puede tener más círculos asignados a él que los que tenga el Trasfondo Ancla. Si resul​ta dañado por acontecimientos durante el juego o entre sesio​nes, otros activos se escapan del control de los personajes, y cuesta esfuerzo recuperarlos.

Cualquier personaje que contribuya a la reserva puede re​tirar su participación en cualquier momento. Las dislocaciones garantizan que habrá algún daño: el personaje recibe un cír​culo menos que los que invirtió. Hacer la transición de forma más pacífica requiere gastar la mitad del tiempo que costaría desarrollar un nuevo círculo en el Trasfondo relevante (para cada Trasfondo implicado).

Ejemplo: Los miembros de la cuadrilla de la capilla de San Sebastián construyen su reserva de Trasfondo basándose en el Do​minio. El territorio físico de la capilla y sus alrededores les dan la oportunidad de interactuar con miembros importantes del clero y la nobleza local y un grupo de mortales devotos a los que pueden impo​ner una servidumbre a largo plazo. Ponen un total de cuatro círculos en Dominio, y en Criados e Influencia, tres en cada uno.
Luego, golpea la calamidad. Una campaña particularmente fanática contra los herejes locales lleva a las autoridades a clausurar muchas de las catacumbas asociadas con la capilla, y entusiastas guardias a la caza de herejes patrullan muchas de las que quedan. El valor de Dominio cae de 4 a 2. Algunos de los dignatarios locales se van con sus oraciones y meditaciones a tierras menos turbulentas, de modo que el valor efectivo de Influencia de la cuadrilla desciende de 3 a 2. La pequeña aristocracia, incierta sobre su propia posición en la guerra doctrinal, se queda en casa más a menudo, así que también Criados cae de 3 a 2.
VIRTUDES
Las Virtudes son justo lo que parecen, los cimientos de la visión moral de tu personaje.

El camino que elijas, como se describe en el Capítulo Tres, bosqueja el sentido general del pecado y la redención de tu personaje, qué hay de malo en el mundo, qué conducta co​rrecta incluye, y demás. Las Virtudes sostienen los caminos y dictan cómo afronta tu personaje las situaciones particularmente difíciles o peligrosas, y también cómo es probable que responda.

Ten presente que hay muy pocos verdaderos dechados de virtudes entre los Cainitas, ciertamente no como los seres humanos lo verían si comprendieran la situación. Incluso un vampiro que se dedique a obras santas y actos de caridad lo hace por medio de una rígida autonegación, y aún un alma tan esforzada sigue alimentándose de la sangre de los vivos y huye necesariamente de aquellos hombres y mujeres vivos cuya fe es fuerte. La pregunta no es si tu personaje es una buena persona, sino cómo trata tu personaje con los desafíos de existir con una antigua maldición salvaje dentro de ella, envenenando sus esperanzas y empujándole hacia una orgía final de caos y violencia.

Es mucho más fácil para un vampiro conformarse a un patrón que trate con la conducta exterior que alguna clase de convicción interna. La nobleza estoica está al alcance de muchos vampiros; el amor generoso sin estar mancillado por el ansia de sangre elude a la mayoría de ellos. La lucha funda​mental de Edad Oscura: Vampiro es aferrarse al yo interior de uno ante el desafío constante, lograr el bien (según se de​fina) a pesar de todo en vez de regodearse en la satisfacción de ser una buena persona y reformar el mundo sobre esa base.

RESPUESTAS A LA SOCIEDAD
Todo vampiro tiene un sentido del bien y el mal, no im​porta lo pobremente definido que esté o lo débilmente que se siga. Las Virtudes de Conciencia y Convicción resumen dos aproximaciones fundamentalmente diferentes a la cuestión de comprender la conducta correcta. Los detalles del senti​do de fallo moral de un vampiro varían grandemente de un Cainita a otro. Para algunos es un asunto puramente externo. Si otros descubren y saben que ha fracasado en adherirse a las normas que profesa, sentirá vergüenza, y demasiada ver​güenza acabará por debilitar su capacidad de concentrarse en mantener esas normas. Para otros es un asunto puramente interior. Sabe que ha fallado de acuerdo con sus propias normas, y siente culpa independientemente de si alguien más lo sabe o no. Los vampiros están malditos con una compulsión a mezclarse y competir contra otros de su raza, con lo que las ocasiones tanto para la culpa como para la vergüenza surgen en el curso de la existencia nocturna.

Advierte que tener éxito en una tirada de Convicción o Conciencia cuando tu personaje “peca” significa que mantiene un conocimiento de que ha fallado. Siente inquietud, y desea enmendarse de acuerdo con las normas de su camino. Fracasar en la tirada significa que el personaje ya no está inquieto por ese fallo en particular, y ése es el comienzo de la degeneración, pues tu personaje elabora alguna excusa apropiada por actuar mal de esa forma.

CONCIENCIA
Conciencia mide el compromiso del personaje con las normas morales a las que se adhiere su sociedad. Acepta los principios con los que creció, o los que haya oído predicar por el camino, y siente vergüenza y culpa cuando se desvía de esas normas. La voz interior de la conciencia le ayuda a resistir ten​taciones. Cuando cometa actos cuestionables, su puntuación de Conciencia afecta a cuánto remordimiento sienta. Depen​diendo de la actitud particular de tu personaje, “remordimien​to” puede que no sea la respuesta exacta. El valor numérico se aplica a una amplia gama de puntos de vista posibles, no sólo aquellos cuyas actitudes encajan con esas etiquetas.

Un estoico convencido sentiría vergüenza pero no pena ante sus fallos, mientras que un seguidor de las sectas Gnósti​cas, que enseñan que pecar contra las leyes del mundo deja al espíritu en libertad, se sentiría avergonzado por un conjunto de acciones muy distintas a las que ofenderían a un aspirante a rabino.

• Insensible

•• Normal

••• Ético

•••• Justo

••••• Contrito

CONVICCIÓN

Convicción mide el compromiso del personaje con las normas morales como parte de una elección razonada y delibe​rada tomada después de rechazar las normas sociales ofrecidas. Define su deber por sí mismo, y le importa poco lo que otros digan. El pecado es una cuestión de fallar en alcanzar los obje​tivos que uno ha escogido, con las puntuaciones más elevadas de Convicción haciendo que el personaje sea más agudamente consciente de las implicaciones de su código y de su propia falibilidad en cumplirlo. Una Convicción elevada hace al per​sonaje obviamente inhumano y desconectado de las opiniones de la gente entre la que se mueve y sobre la que hace presa.

• Constante

•• Motivado

••• Decidido

•••• Implacable

••••• Fanático

RESPUESTAS A UNO MISMO
Todo vampiro siente la constante llamada de la Bestia, ese lado animal y peor que bestial de su ser que sólo halla satisfacción en la destrucción. Todo vampiro que tenga más de unas pocas noches de experiencia ha visto lo que sucede cuando la Bestia toma el control. Lo que una vez fue un ser sensible se convierte para siempre después en una criatura de impulsos sin mente, desatando sus poderes con astucia pero sin reflexión ni meditación, hasta que es finalmente destruida. En algunas zonas donde proliferan los Cainitas, los antiguos severos guardan a mano algunas de estas almas trágicamente perdidas para que sirvan de ejemplo, pero ocurre con suficien​te frecuencia para que, por desgracia, ningún zoológico de la Bestia sea realmente necesario. El cielo está muy lejano, la eternidad espera al final de los tiempos, pero la Bestia siempre está cerca, y un vampiro aprende cómo controlarla o perece.

AUTOCONTROL
Según algunos estudiosos Cainitas, Autocontrol es una respuesta particularmente “civilizada” a la Bestia. El personaje utiliza su voluntad, respaldada por la observación y los signos de aviso del poder en aumento de la parte de la Bestia, y reglas de disciplina interna, para reprimir el impulso del frenesí. El vampiro aprende a sacrificar algunas de sus emociones e in​cluso algunos de sus planes por una conducta fría, y reprimida para negar a la Bestia su sustento espiritual (advierte que el hambre física limita esta aspiración virtuosa: Cuando la re​serva de sangre de tu personaje está más baja que su valor de Autocontrol, sólo puedes tirar un dado por punto de sangre que tengas. La alimentación es una cuestión muy práctica).

• Inestable

•• Normal

••• Templado

•••• Inalterable

••••• Dominio total

INSTINTO
Instinto es la alternativa “bárbara” a Autocontrol. El personaje acepta el frenesí y la capitulación completa ante la pasión como parte de su naturaleza. En vez de pretender contener el frenesí, aspira a retener un núcleo de conciencia controlada incluso cuando el frenesí se desencadena, de modo que pueda elegir su curso de acción instante a instante. Siempre que surja el riesgo del frenesí, lo abraza automáticamente, a menos que la dificultad de la tirada de frenesí sea menor que su puntuación de Instinto, en cuyo caso puede ele​gir si sucumbe o no. Después de eso, cada vez que el personaje desee realizar una acción en particular en vez de seguir los imperativos del frenesí, debes tirar Instinto contra la dificul​tad del frenesí. El éxito te permite especificar una sola acción que tome el personaje. A continuación reanuda su unidad con el instante hasta que el frenesí se agota por sí solo. Entre los Cainitas, este acto se llama “cabalgar” el frenesí.

• Intuitivo

•• Salvaje

••• Bestial

•••• Visceral

••••• Primario

RESPUESTAS A LOS RIESGOS
Todo vampiro afronta el peligro, y la Maldición de Caín hace que algunos peligros sean particularmente críticos. El fuego, lo más cercano a la luz solar en la Tierra, convierte muy rápidamente a la carne no muerta en cenizas humeantes. Las heridas despiertan en la Bestia el impulso hacia la huida en vez de luchar. La fuerza física, la presión social y el poder espiritual todos hacen a veces que un vampiro quiera salir corriendo y esconderse en alguna parte.

CORAJE
Coraje mide las reservas espirituales, intelectuales y mo​rales que permiten a tu personaje mantenerse firme cuando su impulso es huir. Los personajes con altos valores de Coraje siguen sintiendo miedo, pero son capaces de bloquear la traducción inmediata de ese miedo en acciones sin pensar. Los detalles varían ampliamente, algu​nos vampiros de verdad no sienten miedo enfrentados al fue​go, la santidad y otras amenazas. Poseen sólo una conciencia razonada de los peligros. Otros disciplinan el miedo por me​dio del adiestramiento militar, la práctica monástica o algún otro código sistemático. Aún hay otros que lo dominan tan instintivamente como el miedo mismo. Puede que no sepan realmente cómo mantienen el control o explicarlo a otros.

• Tímido

•• Normal

••• Resuelto

•••• Arrojado

••••• Heroico

RASGOS VARIABLES


Cada uno de estos rasgos comparte una cualidad que lo aparte de los otros que has definido para tu personaje has​ta el momento; es probable que fluctúen en el transcurso de una sesión, historia y crónica, y no sólo como consecuencia del jugador mejorando los rasgos por medio de la experiencia. En algunos casos hay valores permanentes (que actúan de forma muy parecida a los otros rasgos) y va​lores temporales (que se gastan durante el juego). En otros casos, el valor fluctúa simplemente según los altibajos de las experiencias del personaje.

Los cuatro rasgos cambiantes son: Camino, Fuerza de Voluntad, Reserva de Sangre y Salud

CAMINO
Un camino es un sistema de creencias vampíricas, la brújula moral que un Cainita usa para tratar con la Bestia y preservar su cordura. Los detalles de cada uno de los caminos principales aparecen en el capítulo Tres, pero el rasgo de Cami​no te permite llevar la cuenta de justo dónde se encuentra tu personaje dentro del sistema de creencias que escogiste para él. A diferencia de la mayoría de los rasgos, el Camino está valorado en una escala de 1 a 10 en vez de 1 a 5. Cuanto más alto sea el valor de Camino de tu personaje, más en serio se toma los dogmas de su creencia y lo menos propenso que es a convertirse en una monstruosidad sin alma. Sin embargo, con un valor más alto se vuelve más sensible a los pecados que debe cometer cada noche.

El rasgo de Camino fluctúa porque un vampiro afronta la posibilidad de la degeneración moral cuando comete un acto que considere pecaminoso. Se vuelve cada vez más insensible y pierde su base ética. De este modo disminuye su valor del ras​go de Camino. Si el valor de Camino de un vampiro cae algu​na vez a 0, el corazón y alma del personaje son completamente dominados por la Bestia. Tales desgraciados son controlados por el Narrador y ya no son apropiados como personajes para los jugadores. Los personajes también pueden avanzar en un camino (mejorando su valor de Camino) con dedicación, trabajo duro y experiencia.

Las siguientes expresiones del rasgo de Camino se refie​ren a la relación del personaje con la ética de su propio cami​no, así que son necesariamente vagas.

• Desalmado

•• Perdido Insensible

•••• Inmoral

••••• Distante

••••• • Reservado

••••• •• Moral

••••• ••• Fiel

••••• •••• Justo

••••• ••••• Santo

Los personajes iniciales en Edad Oscura: Vampiro se su​pone que son devotos de su camino escogido, habiendo expe​rimentado uno o dos momentos de verdad para reafirmar su fe.

EFECTOS DEL CAMINO

El control de un Cainita sobre la Bestia (representado por el valor de Camino) tiene varios efectos:

• Virtudes: El ascendiente de la Bestia afecta a las Vir​tudes del Cainita. Siempre que una determinada Vir​tud es puesta en duda, el jugador no puede tirar más dados para una virtud que los círculos que tenga su personaje en el valor de Camino. Cuando el personaje se hunde más profun​damente bajo la influencia de la Bestia, cualidades como la conciencia, la seguridad, el instinto y el autocontrol, todas empiezan a ceder paso a una rabia sin mente y al hambre. Toma nota de que este debilitamiento puede acelerar la dege​neración de un vampiro una vez que sus Virtudes comienzan a fallar.

• Dormir: La Bestia duerme profundamente y es reacia a despertarse. Los vampiros con valores de Camino más altos se levantan más temprano en la noche que aquellos con va​lores de Camino más bajos. Además, si un vampiro se ve forzado a actuar durante el día, la reserva de dados máxima del jugador en cualquier acción es igual a su valor de Camino.

•
 Letargo: El tiempo que un vampiro pasa en letargo está basado en su valor de Camino. Aquéllos con bajas puntuaciones permanecen en letargo durante un tiempo mayor que los vampiros con valores de Caminos más elevados.

• Aura: Cada Camino conlleva un aura particular, un sentimiento o impresión que el Cainita proyecta inconsciente​mente. Cuanto mayor sea el valor de Camino del Cainita, más fuerte es esta aura. Por ejemplo, a los seguidores del Camino de los Reyes les rodea un aura de majestad, mientras que los segui​dores del Camino de la Humanidad parecen más normales, me​nos como criaturas de la noche. Generalmente, el aura de un vampiro tiene poco o ningún efecto directo. Es sólo una impre​sión vaga. Los valores de Camino muy altos o bajos imponen una bonificación o penalización a la dificultad de las tiradas Sociales asociadas con el aura del personaje. Estos modificado​res pueden afectar a las tiradas Sociales usadas para Disciplinas.

	Valor de Camino
	Modificador de Aura

	10
	-2 dificultad

	9-8
	-1 dificultad

	7-4
	sin modificador

	3-2
	+ 1 dificultad

	1
	+2 dificultad


FUERZA DE VOLUNTAD
Fuerza de Voluntad mide la determinación del perso​naje; no el valor exactamente, ni la conciencia, sino todo lo que lleva a la persistencia ante la adversidad y el esfuerzo que trasciende sus límites normales en un momento de crisis suprema. Como el Camino, tiene un valor de 1 a 10, pero a diferencia de cualquier otro rasgo, Fuerza de Voluntad pre​senta dos valores: uno para el potencial permanente y otro que varía arriba y abajo dependiendo de las circunstancias.

El valor permanente indica la voluntad general de tu per​sonaje de la misma forma que funcionan otros rasgos. Sirve como reserva de dados cuando debes tirar Fuerza de Volun​tad, y puede ser aumentado con la experiencia. El valor tem​poral varía en el curso del juego, y puedes gastar sus puntos para diversos efectos inmediatos. No obstante, hacer eso hace que tu personaje sea más propenso a las influencias exteriores. Cuando alguien desafíe a tu personaje con Fuerza de Volun​tad como el valor de dificultad, utiliza el valor temporal.

• Pusilánime

•• Débil

••• Inseguro

•••• Vacilante

••••• Seguro

••••• • Confiado

••••• •• Tenaz

••••• ••• Firme

••••• •••• Férreo

••••• ••••• Impávido

GASTO DE FUERZA DE VOLUNTAD
Fuerza de Voluntad sirve para varios propósitos útiles en Edad Oscura: Vampiro, por lo que la puntuación temporal de tu personaje es probable que se mueva arriba y abajo más rápido que cualquier otro rasgo, con la posible excepción de la reserva de sangre. Asegúrate de que comprendes estas aplicaciones, pues pueden marcar la diferencia entre el éxito y el fracaso en momentos cruciales.

• Asegurar el éxito: Gasta un punto de Fuerza de Vo​luntad temporal para obtener un éxito automático en una única tirada. Sólo puedes gastar un punto de Fuerza de Vo​luntad de este modo para una acción en particular, y modi​ficar solamente una acción en un único turno de este modo. Nada cancela los éxitos, ni siquiera los fracasos en los da​dos. Si tu personaje pone ese esfuerzo especial, al menos va a recibir algo a cambio. Cuando la tarea implique un esfuerzo extendido, puedes gastar un punto de Fuerza de Voluntad en cada turno para reforzar los resultados de tiradas sucesivas.

Toma nota de que debes declarar tu intención de gastar Fuerza de Voluntad en una tirada antes de que tires los dados. Esto no es una licencia para arreglar retroactivamente un re​sultado desafortunado. Primero el esfuerzo, luego el azar. El Narrador también puede a veces no permitir la modificación de Fuerza de Voluntad en algunas tiradas, por razones expues​tas en los capítulos de Disciplinas y Narración.

• Resistir el instinto: Algunas acciones son casi au​tomáticas: apartarse de un precipicio peligroso o una llama apenas controlada o la luz del sol filtrándose a través de una cortina delgada, por ejemplo. Tu Narrador puede permitir​te gastar un punto de Fuerza de Voluntad para hacer que tu personaje evite la respuesta refleja. Esto es un asunto a discre​ción del Narrador, y no siempre tiene que proporcionarte la opción, aunque generalmente es apropiado. Vencer el reflejo de forma sostenida puede requerir un gasto adicional de Fuer​za de Voluntad unos pocos turnos después.

• Mantener la cordura: Gasta un punto de Fuerza de Voluntad temporal para reprimir la manifestación de un tras​torno durante el resto de la escena actual. Los estímulos par​ticularmente fuertes pueden superar este gasto, requiriendo una tirada de Camino o incluso aplicándose automáticamen​te. No obstante, la mayor parte del tiempo Fuerza de Volun​tad puede vencer temporalmente la mayoría de los trastor​nos con el tiempo e incluso acabar curándolos. Los vampiros Malkavian no pueden usar Fuerza de Voluntad para triunfar permanentemente sobre el trastorno que se manifiesta en ellos en el Abrazo, y otros casos específicos también pueden resistir la cura.

• Superar las heridas: Gasta un punto de Fuerza de Vo​luntad temporal para ignorar las penalizaciones por heridas como se describen bajo el apartado de Salud durante un turno. Hacer esto le permite a tu personaje realizar acciones heroicas a pesar de las heridas graves, de acuerdo con una larga tradición de vitalidad especial por parte de héroes (y villanos) notables. Los personajes incapacitados y aquellos en letargo no pueden usar Fuerza de Voluntad de este modo.

RECUPERAR FUERZA DE VOLUNTAD

Quedarse sin Fuerza de Voluntad es muy mala cosa para los personajes. Incluso aunque no miren sus hojas de personaje, los personajes conocen la sensación de fatiga y la compulsión de actuar de acuerdo con unos pocos impulsos profundamente arraigados. Es difícil para un personaje con Fuerza de Voluntad temporal a cero hacer gran cosa. Los Narradores no deberían ser demasiado duros en dejar a los personajes recuperar Fuerza de Voluntad: su trabajo no es el de enemigo, y las reglas asumen que los personajes pueden recurrir al menos a algún punto de Fuerza de Voluntad cuando las circunstancias lo requieran.

• Actuar de acuerdo con la Naturaleza: Los personajes recuperan uno o más puntos de Fuerza de Voluntad temporal cuando actúan de acuerdo con sus Naturalezas, como se ha des​crito antes. Cuando tu personaje alcanza Fuerza de Voluntad temporal cero, la Naturaleza se impone a casi todos los demás deseos hasta que pueda actuar de forma que le cuali​fique para recobrar al menos un punto de Fuerza de Voluntad.

• Completar una historia: La reserva de Fuerza de Vo​luntad de tu personaje regresa a su valor máximo al llegar a la conclusión de la historia. Éste es el punto en el cual tu personaje y sus aliados han resuelto los conflictos a los que se enfrentaban y han ganado la oportunidad de descansar y reflexionar después de múltiples sesiones de esfuerzo. El éxito limitado pude restringir la Fuerza de Voluntad que tu per​sonaje recupera de esta forma, y el fracasar miserablemente puede que lo niegue por completo.

• Descanso: A discreción de tu Narrador, los personajes pueden recobrar un punto de Fuerza de Voluntad al comienzo de cada noche cuando se despierten del sueño. Esta ganancia refleja la determinación renovada que llega con el descanso.

• Triunfo: A discreción de tu Narrador, los personajes pueden recuperar uno o más puntos de Fuerza de Voluntad tem​poral al alcanzar algún objetivo o victoria sobresalientes. Por ejemplo, vencer a unos cazavampiros que han penetrado en el refugio de la cuadrilla, es a menudo bueno para recuperar Fuerza de Voluntad, como puede serlo una victoria decisiva en la bata​lla o prestigio o la aceptación popular de una innovación artís​tica o de otra clase. Además de estas situaciones generales, don​de la bonificación se aplica a todos los partícipes del éxito, los personajes individuales pueden ganar Fuerza de Voluntad por actuar con éxito de acuerdo con sus Naturalezas respectivas. Un personaje que tenga éxito en varios desafíos que requieran (o permitan) que su personaje actúe según el imperativo de su Na​turaleza dentro de una escena podría cumplir con el requisito, al igual que un personaje que tenga éxito en al menos una de esas pruebas por escena durante varias escenas seguidas. Un número de éxitos notables de este tipo igual a la Fuerza de Voluntad permanente del personaje es un buen listón para el progreso, aunque los Narradores pueden y deben variar los detalles para que encajen con las necesidades de la crónica y el momento.

Tu Narrador puede presentarte otras situaciones en las cua​les sea apropiado para tu personaje recobrar Fuerza de Voluntad. Siéntete libre de hacer sugerencias, pero respeta la autoridad del Narrador en este asunto. En general, cuanto más rápido resta​blezca el Narrador la Fuerza de Voluntad, más “cinematográ​fica” y orientada a la acción tenderá a ser la crónica, mientras que las restricciones a la recuperación de la Fuerza de Voluntad alimentarán (cuando las cosas salgan bien) un ambiente de ten​sión y desesperación, o, cuando no salgan tan bien, una infeliz búsqueda de alternativas ante los fracasos repetitivos.

RESERVA DE SANGRE
Todo vampiro tiene una reserva de vitae, que es sangre humana transformada por la Maldición de Caín en la sustancia sobrenatural que sustenta la existencia vampírica. Un punto de sangre corresponde con aproximadamente la décima parte de la sangre en un adulto mortal medio, aunque la capacidad humana varía (además, el proceso de alimentación no es tan traumático como sería la pérdida de la décima parte de la san​gre a través de heridas abiertas. La Maldición es eficiente).

La generación de un vampiro determina su reserva de sangre máxima. Los vampiros más distantes del Padre Oscuro tienen una capacidad de sangre reducida: No pueden tomar tanta ni la pueden gastar tan rápido como sus antiguos. Los sabios vampiros prevén un tiempo en el que los vampiros de alta generación se convertirán en indistinguibles de los mor​tales en sus fuerzas, mientras que quizá seguirán siendo sus​ceptibles como siempre a todas las debilidades compartidas por los vampiros. Las filas aún pequeñas pero crecientes de la despreciada 13ª generación de vampiros, con capacidades disminuidas, proporcionan alimento para tales especulacio​nes. Entretanto, las ventajas de las que disponen los vampiros de baja generación hacen que la diablerie tenga un atractivo perenne para los rivales más jóvenes y de generación más alta que buscan las mejoras que les están vedadas.

Si tu personaje termina con una reserva de sangre tem​poral de cero, el frenesí le seguirá, y durará el tiempo suficien​te para que el vampiro hambriento recupere algunos puntos. Una de las funciones que la cuadrilla proporciona a sus miem​bros es controlar doblemente la condición de cada uno y el acceso compartido a la alimentación que reduce la proporción de incidentes incómodos relacionados con chupar sangre sin control. Mientras tu personaje esté al borde de la inanición, todas las proezas de autocontrol son también más difíciles. No puedes usar más dados que puntos tengas en tu reserva de sangre temporal para dichas tiradas, incluso si el valor de Autocontrol o Instinto de tu personaje es más alto que eso.

GASTO DE SANGRE

En el habla vampírica se refiere a “quemar” sangre, y a veces es casi literalmente cierto. En el calor de la acción vigorosa, tanto mental como física, los vampiros a veces se sonrojan visiblemente, y sienten calor en sus venas, más calor que el que jamás sintieron en vida, cuando la vitae descarga el vigor sobrenatural que porta. Otras veces, el acto de usar sangre es menos dramático, y su paso deja atrás sólo una sen​sación de hambre lentamente creciente.

• Despertar: Gasta un punto de sangre cuando tu perso​naje despierte cada noche. Hace falta un mínimo de esfuerzo para animar carne fría y muerta.

• Curación: Gasta un punto de sangre para curar un ni​vel de daño contundente o letal. Tu personaje suele tener que descansar mientras esto toma lugar. Caminar lentamente o montar a caballo suele ser aceptable (aunque las heridas par​ticularmente graves pueden requerir relajación total), pero correr y luchar no lo son. Si quieres que tu personaje se cure mientras toma otras acciones tira Resistencia + Superviven​cia (dificultad 8) después de gastar sangre. Si fallas, esa sangre se desperdicia. Advierte que ésta es la única forma en la que los vampiros pueden sanar heridas, si tu personaje no gasta sangre para curar el daño, permanecerá dañado indefinida​mente, con las penalizaciones que lo acompañan.

• Aumento de Atributos: gasta un punto de sangre para subir un Atributo Físico de tu elección (Fuerza, Destreza o Re​sistencia) en un círculo durante la escena. Debes declarar que tu personaje está haciendo esto al comienzo del turno, pero no requiere concentración, así que puede tomar otras accio​nes ese turno sin ninguna penalización especial. Puedes gastar tantos puntos de sangre por turno como permita la generación de tu personaje para este propósito, pero puedes subir cada Atributo Físico sólo un círculo más alto que lo que permita normalmente su generación durante una escena (seis círculos cada uno para un vampiro de la octava generación o superior, a siete círculos cada uno para un vampiro de la séptima gene​ración y de ahí en adelante). Puedes gastar sangre adicional para subir los Atributos aún más que eso, pero el exceso se des​vanece tres turnos después de que tu personaje asigne sangre a él, y nunca puedes subir los Atributos a más de 10 círculos.

Los Atributos potenciados con sangre pueden producir manifestaciones peculiares, dependiendo en gran medida de la concepción de tu personaje. Alguien que sea normalmen​te débil pero repentinamente fuerte por razones sobrenatu​rales es más probable que desarrolle músculos hinchados y abultados que alguien que es bastante fuerte naturalmente. La Resistencia potenciada con sangre puede incluir cambios muy visibles cuando el personaje sufra daño, con los tejidos cerrándose de golpe después de un corte, y manantiales de vitae recubriendo quemaduras y heridas. Los Narradores de​berían usar este tipo de complicaciones como oportunidades de interpretación, no como más formas de hacer que los personajes y los jugadores lamenten recurrir a los beneficios que el vampirismo proporciona para compensar sus desventajas.

• Alimentar a otros: Vacía un punto de sangre o más, por los cortes hechos con el propósito de dar vitae a otras cria​turas. Los vampiros los pueden beber y añadirlos a sus propias reservas de sangre. También pueden crear los juramentos de sangre, que someten a otros a su voluntad tras haber bebido tres veces. De la misma manera pueden crear ghouls, servidores humanos y animales que adquieren una parte del poder de sus amos mientras tengan sangre vampírica activa en su interior.

• Mascarada: Gasta un número variable de puntos de sangre para ocultar las consecuencias del vampirismo con un ardor de actividad sustentada por la sangre: piel y aliento cáli​dos, complexión sonrosada y demás. Un vampiro con este rubor saludable puede parecer como humano en todos los aspectos fí​sicos durante una escena. Hacer esto requiere en puntos de san​gre una cantidad igual a 6 - Autocontrol para los personajes en el Camino de la Humanidad. Los personajes en otros caminos deben gastar dos puntos de sangre adicionales (para un total de puntos de 8 - Autocontrol), debido a que están más apartados de la humanidad y haciendo un esfuerzo deliberado de suprimir muchos vestigios de humanidad en sí mismos. Los vampiros que no tienen valor de Autocontrol, pues siguen caminos que cultivan el Instinto, lo tienen muy difícil para hacerse pasar por personas vivas (deben gastar ocho puntos para usar este efecto).

• Uso de Disciplinas: Gasta un punto o más de sangre para alimentar algunas Disciplinas vampíricas, como se describe en el Capítulo Cinco. Aunque el uso de la Disciplina suele constituir una acción, esa acción incluye el gastar la sangre requerida.

RECUPERACIÓN DE LA RESERVA DE SANGRE

Los vampiros obtienen sangre tal como el saber popular dice que lo hacen: la toman de otros. Un vampiro que no esté dispuesto a hacer presa sobre otros no es un vampiro que pueda durar mucho, y este compromiso con la necesidad pone límites a la viabilidad de algunos conceptos de “buena perso​na”. Los vampiros son necesariamente depredadores.

La alimentación no es una ciencia exacta. Los vampiros pueden perder el control mientras se alimentan y desangrar accidentalmente a sus víctimas. También pueden adquirir al​gunas enfermedades transmitidas por la sangre. Ten presente que tu personaje no lleva la cuenta de los puntos de sangre recibidos, o el tamaño de la reserva de sangre. Experimen​ta todo esto en términos más subjetivos. Muchos vampiros (y casi todas las víctimas) experimentan una intensa euforia cuando se alimentan. No es una pasión sexual, sino algo que es quizá menos distinto del éxtasis sexual que otras emociones (los teólogos vampíricos escriben largos tratados sobre las im​plicaciones de esta semejanza). En medio de la alimentación, la vista y oído de un vampiro a menudo disminuyen o se vuel​ven borrosos, y el tiempo parece pasar más rápido o lento de lo habitual. La falta de sangre produce una agonía punzante que combina los recuerdos del hambre mortal con un sentido de vacío literal dentro de las tripas. La afluencia de sangre infunde los tejidos marchitos para producir una sensación de plenitud física así como psicológica.

Un vampiro puede chupar hasta tres puntos de sangre por turno de la víctima. Cuanto más sangre tome el vampiro, más enérgico será el desangramiento, y menos placer habrá en el proceso. La resistencia cesa una vez que los colmillos rompen la piel. Las intensas sensaciones del Beso, como se le llama eufemísticamente, hacen fácil que los blancos se con​viertan en adictos a la alimentación. De tales adictos están hechos los rebaños, entre otras trágicas consecuencias.

Los jugadores de vampiros con la Virtud de Autocontrol pueden hacer una tirada a dificultad 8 para evitar sucumbir al Beso. Esto da a las posibles víctimas de la diablerie la opor​tunidad de luchar.

Un humano típicamente tiene 10 puntos de sangre, pero las heridas reducen la sangre disponible. Reduce la reserva de sangre de un objetivo en un punto por nivel de heridas presentemente no curadas... y toma nota de que los vampiros rara vez realizan exámenes médicos detallados de sus presas. Descubrir una deficiencia no conocida un poco tarde es una forma muy común para que los vampiros tomen vidas acci​dentalmente cuando se alimentan. Es posible alimentarse de animales (aunque su sangre es menos nutritiva).

La sangre vieja, fuera de un cuerpo caliente, rápidamente pierde su valor. La sangre almacenada se estropea en cuestión de horas o pocas noches a menos que se preserve por medios mágicos o sobrenaturales. Por otra parte, la sangre de vampiros antiguos no sólo permanece en buen estado sino que es más potente que otras formas de sangre. Cada punto de sangre to​mado de un antiguo cuenta como dos o más puntos de sangre cuando se difunde por el sistema del vampiro que se alimenta con ella. No es que los antiguos puedan contener un volumen mayor de sangre física, sino que está concentrada gracias al poder intensificado de la maldición trabajando dentro de ellos.

Los rumores atribuyen propiedades maravillosas a la sangre de hombres lobo, hadas y otras criaturas. La experiencia mues​tra que los vampiros que intentan alimentarse de tales objetivos casi siempre acaban vaciados de su propia sangre y por lo tanto incapaces de informar de cualquier beneficio especial obtenido.

TABLA DE GENERACIÓN
	Generación
	Rasgo Máximo
	Reserva de Sangre
	Puntos de Sangre/Turno

	Tercera
	10
	desconocido
	desconocido

	Cuarta
	9
	50
	10

	Quinta
	8
	40
	8

	Sexta
	7
	30
	6

	Séptima
	6
	20
	4

	Octava
	5
	15
	3

	Novena
	5
	14
	2

	Décima
	5
	13
	1

	Undécima
	5
	12
	1

	Duodécima
	5
	11
	1

	Decimotercera +
	5
	10
	1


SALUD
El rasgo de Salud mide eso mismo: el grado hasta el cual tu personaje está herido o dañado. Hay siete niveles de salud, desde completamente ileso hasta destruido del todo (para los vampiros) o muerto (para los mortales). Las penalizaciones de la reserva de dados descritas aquí no son acumulativas: los personajes Malheridos pierden solamente dos dados. Las pe​nalizaciones de la reserva de dados no se aplican a las reservas de dados de absorción, la mayoría de los chequeos de Virtud y las tiradas de Fuerza de Voluntad para abortar desde accio​nes no declaradas a alguna otra opción. Las penalizaciones de la reserva de dados sí se aplican a las tiradas de daño de los ataques basados en la Fuerza pero no a aquellos fiados en la fuerza mecánica como virotes de ballesta.

• Ileso: Nada impide la libertad de acción del personaje.

• Magullado: El personaje sufre heridas menores más molestas que otra cosa, y que pueden tener consecuencias de interpretación pero no mecánicas.

• Lastimado: El personaje tiene heridas superficiales, que no impiden su movimiento pero reducen su reserva de dados para el turno en uno.

• Lesionado: El personaje sufre heridas menores pero significativas, que dividen a la mitad su velocidad corriendo y reducen su reserva de dados en uno.

• Herido: El personaje ha sufrido daños significativos, lo que le impide correr a más velocidad que su velocidad ha​bitual caminando y reduce su reserva de dados en dos. No puede moverse y después atacar. Siempre pierde dados para las acciones divididas de mover y atacar en el mismo turno.

• Malherido: El personaje está gravemente herido y sólo puede cojear a una velocidad máxima de tres metros por tur​no. Su reserva de dados disminuye en dos.

• Tullido: El personaje sufre heridas terribles y apenas puede arrastrarse a un máximo de un metro por turno. Su reserva de dados disminuye en cinco.

• Incapacitado: El personaje no se puede mover y nor​malmente estará inconsciente. Un vampiro que llegue al ni​vel de daño de Incapacitado y al que no le queden puntos de sangre entra en letargo. Un mortal que sufra algún daño de cualquier clase cuando se halle Incapaci​tado muere. Un vampiro que sufra una herida agravada cuando se halle Incapacitado recibe la Muerte Definitiva.

NIVELES DE SALUD
	Nivel de Salud
	Penalización Reserva de Dados
	Penalización Movimiento

	Magullado
	-0
	ninguna

	Lastimado
	-1
	ninguna

	Lesionado
	-1
	divide entre dos la velocidad corriendo

	Herido
	-2
	no puede correr; no puede moverse y después atacar

	Malherido
	-2
	velocidad máxima 3 metros/turno

	Tullido
	-5
	velocidad máxima 1 metro/turno

	Incapacitado
	total
	no puede moverse


EXPERIENCIA
Los personajes que sobreviven crecen y cambian con el tiempo. Incluso los vampiros, cuyas formas permanecen in​alterables durante las eras, adquieren nuevas capacidades, aprenden nuevas cosas y desarrollan potencial latente en ellos. Gran parte de este cambio ocurren al nivel de interpre​tación: nuevos puntos de vista y comportamientos no requie​ren sostén mecánico. Otras cuestiones afectan a los valores de tu personaje, y ahí es donde entran en juego los puntos de experiencia.

Edad Oscura: Vampiro en realidad tiene dos sistemas separados para medir el crecimiento del personaje. Los pun​tos de experiencia regulares llevan la cuenta de la acumula​ción de experiencias de aprendizaje en la existencia noche a noche en momentos cuando tu personaje está a menudo ocupado, encontrado peligros y desafíos o estar de algún otro modo muy ocupado. Aunque muchos vampiros viven tiem​pos excitantes de vez en cuando, el ritmo a largo plazo de la existencia Cainita es mucho más lento. Los puntos de madu​ración reflejan este proceso de cambio mucho más tranquilo y pensativo. Los puntos de experiencia pueden resultar de una única noche; los puntos de maduración se acumulan con el paso de los años.

ASIGNACIÓN DE PUNTOS DE EXPERIENCIA
Al final, es tu Narrador quien decide cuántos puntos concederá después de cada sesión y al final de cada historia. En general, los puntos de experiencia recompensan el tomar riesgos con éxito por parte de tu personaje, cuando se alza ante los desafíos que el mundo le presenta, y buena interpre​tación por tu parte. Las recompensas comunes de puntos de experiencia incluyen las siguientes.

RECOMPENSAS AL FINAL DE CADA CAPÍTULO

• Automático: Un punto por hacer presencia y algún esfuerzo. Tu Narrador debería negar esta recompensa sola​mente si no tomas parte en absoluto en la sesión.

• Aprendizaje: Un punto si puedes proporcionar una ex​plicación convincente sobre qué ha aprendido tu personaje acerca de sí mismo y de la situación como consecuencia de la sesión.

• Interpretación: Un punto (o más) por darle vida a tu personaje por medio de descripciones particularmente vívi​das, diálogos y demás.

• Heroísmo: Un punto o más por correr graves peligros en la persecución de algún objetivo mayor. Esto se aplica a circunstancias genuinas de riesgo para la vida o no vida en la que tu personaje tenga algún motivo válido. La mera im​prudencia y el correr riesgos frívolamente no cuentan; correr contra el fuego y el sol para salvar a un aliado sí.

RECOMPENSAS AL FINAL DE LA HISTORIA

• Éxito: Un punto para cada personaje que complete al​guna parte significativa de sus objetivos. Las victorias meno​res cuentan. También la adaptación inteligente a dificultades imprevistas.

• Peligro: Un punto para cada personaje que se enfren​tara a un riesgo significativo físico o de otra clase en algún momento.

• Sabiduría: Un punto para cada personaje que contri​buyera alguna idea de astucia o perspicacia notable cuando la cuadrilla planeaba sus acciones, o que se le ocurriera algo inteligente sobre la marcha cuando fuera necesario.

Los Narradores pueden usar estos ejemplos como orien​taciones; esta lista no es exhaustiva.

GASTO DE PUNTOS DE EXPERIENCIA

Lleva algo de tiempo desarrollar más maestría en cualquier campo de estudio. El primer círculo en una Habilidad puede lle​gar en cuestión de noches (10 - [1 por círculo de Inteligencia], como regla aproximada). Subir un Atributo suele ser cuestión de un mes por círculo para un esfuerzo dedicado y sostenido, o algunos meses por círculo si tu personaje tiene otras ocupa​ciones. El primer círculo en una Disciplina a menudo viene en un destello de inspiración. Los valores más altos requieren más tiempo, hasta muchos años o incluso décadas en el caso de las Disciplinas sofisticadas, Tu Narrador puede requerir que los puntos de experiencia se gasten todos al final de este estudio, o extendidos durante el período, de modo que los estudios de tu personaje puedan ser interrumpidos pero reanudados más ade​lante sin desperdiciar todos los esfuerzos anteriores.

Toma nota de que los Trasfondos no se modifican con puntos de experiencia sino con la interpretación (tu persona​je realmente tiene que reclutar nuevos criados o expandir su dominio). En algunas circunstancias, el Narrador puede per​mitirte incrementar Trasfondos bien establecidos (o restaurar aquellos que hayan sido deteriorados por las circunstancias) al mismo coste que las Virtudes (valor actual x 2).

COSTES DE EXPERIENCIA

	Rasgo
	Coste

	Atributo
	valor actual x 4

	Habilidad
	valor actual x 2

	Nueva Especialidad o Experiencia
	valor actual

	Nueva Habilidad
	3

	Disciplina de clan
	valor actual x 5

	Otra Disciplina
	valor actual x 7

	Senda Secundaria 

	(Taumaturgia, Nigromancia)
	valor actual x 4

	Nueva Disciplina
	10

	Nueva Senda Secundaria
	valor actual x 4

	Virtud
	valor actual x 2*

	Camino
	valor actual x 2

	Fuerza de Voluntad
	valor actual


PUNTOS DE MADURACIÓN
Una historia puede tener lugar en el transcurso de unas pocas noches de “tiempo de juego” (aquel experimentado por los personajes, no los jugadores), pero una crónica puede du​rar un tiempo significativamente mayor. Una de las mejores partes de interpretar monstruos que no mueren es la oportu​nidad de contar historias ambientadas a lo largo de una larga extensión de tiempo. La crónica típica de Edad Oscura tiene historias separadas por años o décadas. En el tiempo entre historias (llamado intervalo) los personajes se desarrollan mucho más lentamente. Los vampiros son criaturas estáticas, y a menos que se les espolee al desarrollo por medio de la acción (por ejemplo., durante las historias) crecen a paso de caracol.

Para reflejar esto, los personajes acumulan puntos de ma​duración durante estos períodos, los cuales puedes gastar en​tre historias. Toma nota de que el número de puntos ganados durante la maduración varía en una escala móvil, con más puntos ganados en los años iniciales. Esto refleja el hecho de que el aprendizaje vampírico se hace más lento cuanto más tiempo pase desde la última vez que fueron provocados a la actividad. Mientras que un vampiro que se ha estado mante​niendo al margen durante unos pocos años puede parecer tan activo como cualquier otro, uno que ha estado fuera de juego durante un par de siglos probablemente pasa meses enteros mirando la misma página de texto o reflexionando sobre al​gún oscuro argumento teológico. Por tanto, es más eficiente tener unos pocos años de intervalo entre historias en vez que unas cuantas décadas.

GASTO DE PUNTOS DE MADURACIÓN
Tu Narrador puede requerir el esfuerzo y concentración adicional asociados con la adquisición y gasto de puntos de experiencia cuando tu personaje adquiera el primer círculo en una nueva Habilidad o Disciplina. Antes de que empie​ces a presupuestar puntos, asegúrate de que comprendes si los puntos de maduración se aplican a desarrollar nuevas capaci​dades, o sólo refinar las existentes.

Gasta los puntos de maduración justo antes de que co​mience el juego en la próxima sesión, y los efectos entran en efecto inmediatamente. Los puntos no gastados no se pierden y se acumulan para el próximo período de intervalo. Puedes gastar puntos de maduración para subir rasgos como sigue:

Periodo de Tiempo
Puntos de Maduración

Primeros 5 años

1 punto cada año

Siguientes 25 años
1 punto cada 5 años

Siguientes 100 años
1 punto cada 10 años

Después de 130 años
1 punto cada 20 años

En letargo

Ningún punto

• Atributos: Cinco puntos por círculo cuando tu per​sonaje tenga una edad inferior a su Fuerza de Voluntad en siglos: 10 puntos por círculo después de esa edad.

• Habilidades: Dos puntos por círculo. Las especialida​des y campos de experiencia cuestan un punto cada una.

• Disciplinas: El coste de aprender Disciplinas sube cuando tu personaje envejece. Cuesta tres puntos por círculo durante los primeros dos siglos, más uno por cada dos siglos después de eso. Este gasto produce dos círculos en vez de uno cuando tu personaje está estudiando una de las Disciplinas con múltiples sendas: en la Edad Media, Taumaturgia o Nigromancia, más probablemente, posiblemente otras en otras épocas. Suma un punto por cada círculo de una Disciplina fuera del clan.

• Fuerza de Voluntad: Dos puntos por círculo,

• Camino: Un punto por círculo hasta el valor de Fuerza de Voluntad de tu personaje, dos puntos por círculo por enci​ma de la Fuerza de Voluntad.

• Virtudes: 2 puntos por círculo

TRASFONDOS
 
“El tiempo y la suerte acontecen a todos”, como escri​bió el poeta. Tu personaje puede contar, generalmente, con los resultados del estudio sostenido de su propio potencial. Abrirse paso en el mundo es necesariamente más arriesgado. El coste de subir un valor de Trasfondo es de un punto de maduración durante los primeros dos siglos de tu personaje, más uno por cada dos siglos después de eso (los vampiros más ancianos tienen más problemas interactuando con un mun​do cambiante o nuevas costumbres. Aquellos que sobreviven consiguen descubrir alguna forma de sobrellevarlo, pero nun​ca es fácil ni divertido).


Johann paladeó el miedo que corría por las ramas retorcidas y nudosas y la maleza del bosque negro, casi podía saborear también el pánico de su presa. Pronto podría hacerlo.


El leñador se encontraba a unos cien pasos, empujando ramas y tropezando con los troncos con gran estruendo, intentando huir inútilmente. Johann podría alcanzarle en un segundo y lo sabía, pero en lugar de eso, quería disfrutar de la caza. Después de todo, no se trataba de un leñador corriente, sino de Wilhelm el Fuerte, el que disfrutaba tanto aterrorizando a los niños del pueblo.


A los pequeños les contaba historias de los grandes lobos que se comían a los bebés y a sus madres. A los mayores los llevaba con él a los bosques, supuestamente para enseñarles su oficio, y los utilizaba para sus propios placeres. En algunos casos, su placer era simple terror ajeno: les prometía asesinarlos, los perseguía por los bosques y finalmente los dejaba ir. En otros casos, como el caso de Johann, saciaba apetitos más carnales con sus “aprendices.” Los que protestaban se enfrentaban a la ira de Wilhelm, a su fuerte brazo diestro e incluso a su hacha.


Los lugareños con suficiente valor o astucia como para intentar eludir la autoridad del leñador no tenían éxito. Wilhem tenía un aliado en el abad, el padre Krause, que si bien no compartía sus inclinaciones, sí tenía un amor suficiente por el vil metal como para pasar por alto los “pecados” de Wilhem. Krause se limitaría a sonreír y asentir cuando una madre le contara entre lágrimas lo que le había ocurrido a su hijo, y el abad la consolaría diciéndole que ya se encontraba en las manos del Señor.


La cuestión es que ahora Johann era el señor del bosque y Wilhelm pronto caería en sus manos. El leñador huía por una ruta que él conocía demasiado bien, y Johann lo rodeó hasta adelantarle. Justo cuando su presa llegó al centro del claro, se abalanzó y le cerró la salida.


-¡Madre de Dios! –exclamó el leñador, al detenerse entre las hojas y las ramas del claro. Se paró a unos pocos pasos del que había sido su antiguo aprendiz.


-Hola, Wilhem –La voz de Johann era un gruñido apagado. Sus ardían rojos en la oscuridad, y sus dedos estaban cubiertos con largas garras. Dio un paso adelante-. No tienes buen aspecto, viejo.


-¿Quién…eres? –En los rasgos del hombre el miedo dejaba asomar tímidamente la confusión. Dio un paso atrás para mantener la distancia entre él y el monstruo.


-¿Ya no te acuerdas del pequeño Johann? Decías que era dulce como el vino –dijo éste, dando otro paso.


-¿Johann? Pero tú estás…


-¿Muerto? Sí. ¿Te asusta eso, viejo? –Johann dio otro paso- Más te vale.


-¡Diablo! –Wilhelm el Fuerte arremetió con su brazo derecho, que un año antes era comparable a un martillo de guerra. Ahora su golpe sobre el pecho de Johann no tenía más fuerza que la bofetada de un niño.


-¿Un diablo? –Johann sonrió durante un segundo y saboreó la confusión de los ojos de su presa, antes de hundir sus garras en el pecho del hombre y desgarrarlo hacia arriba, en dirección al corazón-. Sí, un diablo.

***


El abad Krause chilló como un cerdo y corrió hacia la iglesia. Johann terminó de beber la sangre de un desafortunado hermano laico y dejó caer su cuerpo sobre los escalones de piedra que llevaban el templo. Lleno de sangre cálida, empujó las puertas de la casa de Dios hasta que crujieron y se abrieron de golpe, dejando caer astillas.


El abad corría a trompicones hacia la nave central dejando escapar débiles chillidos mientras respiraba. Cuando llegó al altar, se dio la vuelta, sosteniendo un crucifijo.


-¡Déjame en paz! –gritó. Levantó la cruz, sacudiéndola como para derramar la protección divina sobre él.


Johann avanzó lentamente con expresión socarrona. Sus manos se abrían y cerraban anticipando el placer de desgarrar el suave almohadón de tocino de Krause.


-¿Es así como saludáis al Diablo en vuestra casa, sacerdote? ¿Con exigencias egoístas? ¿Qué hay de proteger a tu Dios? ¿Y tus reliquias?-Johann pasó junto a un pequeño altar dedicado a la Virgen María y  empujó despreocupadamente su figura con su garra. La estatua de la Santa Madre de Dios cayó y se hizo pedazos contra el suelo de piedra-. Parece que esta noche tu Dios tiene pocos defensores.


El abad comenzó a murmurar rezos y Johann rugió de risa.


-¡Sigue rezando, a lo mejor encuentras tu recompensa en el cielo!


Con unas zancadas pausadas llegó hasta el abad, que todavía sostenía su crucifijo. Levantó al hombre obeso por el hábito y lo lanzó por encima del altar de la iglesia contra la pared de piedra.


-¡Ahora ésta es la casa del Diablo! ¡Mi casa! –exclamó.


-No…no…-el pequeño abad se incorporó como pudo y agarró lo único que tenía a mano para protegerse, una antorcha que refulgía colgada en la pared, iluminando la estancia. Johann ya casi estaba encima de él cuando la blandió en un arco- ¡Atrás! –exclamó.


La llama danzarina bailó ante los ojos de Johann y marcó su carne. Sólo fue un instante de dolor, pero más fuerte que nada de lo que había sentido desde el ataque del lobo en el invierno anterior. Retrocedió en un momento tres pasos hasta quedar delante del altar sin darse cuenta.


-¡Sí, demonio! –Ahora le tocaba a Krause avanzar, envalentonado de repente por su inesperado golpe de suerte- ¡Teme el poder de Cristo, Nuestro Señor!


Johann no era capaz de apartar los ojos de la llama dorada. Sentía como si su sangre hirviera y un fuego ardiera en sus brazos y piernas, apremiándole a que se moviera, a que huyera a los bosques, lejos del dolor del fuego.


-¡No resistes la pureza del siervo de Dios en la tierra! –gritó el abad desafiante.


En un momento el miedo se trocó en odio en el alma de Johann. ¿Ese hombrecillo obeso creía que era el siervo del Señor? ¿Esa sanguijuela rastrera? Johann rugió y resopló.


Esta vez ni siquiera notó el dolor que causó el fuego de la antorcha contra su cuerpo, sólo se concentró en la garganta de Krause.

***


La iglesia sólo había empezado a arder cuando Johann se dirigió hacia los bosques cubiertos por la niebla de la noche. Ahora su espalda y parte de sus brazos estaban cubiertos por un pelaje espeso y gris, y sonrió. Otro signo de poder.


-¡Soy Johann el Diablo!” –gritó al cielo- ¡Estos son mis bosques! ¡Soy invencible!


-No eres nada –le contestó la niebla.


Johann se volvió hacia la voz, con los ojos brillando de odio y las garras creciéndole en los dedos. No había nada más que una capa de niebla gris entre los troncos de los árboles.


-¡Muéstrate!


-¿Cuántos inviernos, diablo? –replicó la voz que procedía de la niebla.


Johann gritó y atravesó la niebla resoplando, intentando destrozar a quien estuviera oculto dentro de  ella. En vez de eso, cayó en el suelo y no encontró nada más que maleza.


-Sólo uno, según creo.


Johann se dio la vuelta a tiempo para ver la niebla arremolinándose y convirtiéndose en un enorme lobo. Johann se quedó helado al reconocerlo, y la bestia que le había atacado el invierno anterior cayó sobre su pecho en un momento. Sus fuertes garras le apresaron la garganta antes de que pudiera hacer un solo movimiento. Cerró los ojos y se preparó para morir otra vez.


-Todavía tienes mucho que aprender, niño diablo –Ahora tenía encima suya a una mujer robusta. Su sola mirada le hizo sentirse como si la garra del lobo todavía estuviera sobre su garganta-. Pero tienes madera.


La mujer se levantó, y se dio la vuelta para dirigirse hacia los bosques.


-Ven conmigo, la Asamblea empezará pronto. Debes escuchar con atención.

CAPÍTULO CINCO: LOS DONES DE LA SANGRE
Mirad, poseo las puertas de la muerte.

Los secretos del tiempo están en mis ojos.

—Los Fragmentos de Erciyes. II (Lilith)

Mi alma es un gran dios que viaja en la barca de Ra en la noche bajo la estrella roja. Mi alma se encuentra al frente entre quienes cantan las canciones eternas. Pero la luz me rechaza y caigo en la oscuridad. Y la oscuridad canta dándome la bienvenida.

“Ven a mí;  se ha abierto el ojo de Horus, el ojo que irradia gloria bajo el rostro de Ra y rayos de luz sobre las criaturas de los débiles que se ocultan en el seno de Osiris.

No me ocultes tu alma, no evites mi sombra, porque contemplas a un dios mayor que tú.”
-El libro de los muertos, Traducción De Ankhet, Tablilla XVIII

LAS BENDICIONES DE LA MALDICIÓN
Según las leyendas Cainitas, Caín erró solo y maldito después de su destie​rro de Nod hasta que encontró a Lilith. La primera mujer de Adán, expulsada del Edén por su orgullo, era una bruja poderosa. Lilith mostró a Caín algunos de los secretos de su sangre maldita. De ella, aprendió a volverse más fuerte y veloz que antes, ver en otros mundos, invocar la luz y la oscuridad. Estos dones eran cada uno una aplicación de la voluntad de Caín sobre la furiosa hambre en su interior, y debido a este aspecto regimentado, han llegado a ser conocidas como Disciplinas. En estas noches, hay más de una docena de dichas Disciplinas, algu​nas compartidas por muchos vampiros, otras guardadas celosamente por ciertos clanes y líneas de sangre. Se dice que en las noches más tempranas, cada vam​piro tenía acceso a una amplia gama de poderes desde el momento del Abrazo. Con la llegada de la tercera generación y de sus clanes, los dones se hicieron más limitados. Sin embargo, con el tiempo los antiguos y Matusalenes pueden aprender un conjunto asombroso de poderes de la sangre.

Más allá de sus orígenes y usos, la descripción de cada Disciplina también expone cómo esa habilidad es en la misma medida una parte de la maldición de Dios sobre Caín (o la maldición de Caín sobre los Antediluvianos) como es una bendición. Estas notas se proporcionan para propósitos de interpretación. No tienes que preocuparte de que tu personaje pierda puntos en la Habilidad de Etiqueta sólo porque compraste Animalismo a nivel 4 ó 5.

Las Disciplinas están ordenadas por orden alfabético. Las distintas hechicerías de sangre se exponen separadas a continuación de ellas.

SECRETOS DE CLAN Y APRENDIZAJE DE DISCIPLINAS (REGLA OPCIONAL)
Las Disciplinas son poderosas manifestaciones del poder de la sangre, y los vampiros tienden a no compartirlas. Muchas de las Disciplinas están estrechamente asociadas con unas pocas líneas de sangre, y los antiguos de esos clanes con frecuencia to​man medidas para asegurarse de que sus secretos no sean com​partidos con otros. El sistema de puntos de experiencia hace que adquirir Disciplinas “no de clan” sea más caro, pero los Narradores que deseen mantener los secretos de las diversas Disciplinas verdaderamente ocultos de miembros de clanes que no tengan esas capacidades como Disciplinas de clan pueden desear utilizar la siguiente regla opcional.

Bajo esta regla, un Cainita puede mejorar libremente sólo las tres Disciplinas físicas (Potencia, Celeridad y Forta​leza) y las Disciplinas de su clan. Para aprender una nueva Disciplina el personaje debe ingerir la sangre de un Cainita para el cual esa habilidad sea una Disciplina de clan y recibir enseñanzas de él. Esta regla fuerza a los vampiros que deseen aprender los secretos de, digamos, Obtenebración, a estable​cer una relación con un Lasombra. En tanto que el personaje reciba sangre e instrucción, el jugador puede adquirir su pri​mer punto en esta nueva Disciplina al coste normal (10 de experiencia). Luego puede mejorar la Disciplina hasta nivel 5 al precio normal para alguien ajeno a ese clan (puntuación actual por 7) sin enseñanzas especiales o sangre adicionales. Sólo es necesario beber una vez, pero esto lleva al estudiante un paso más cerca del juramento de sangre con su maestro.

También es posible aprender el primer nivel del clan apropiado (de una víctima estacada por ejemplo) y sin ins​trucción, pero el coste en experiencia se dobla a 20. Mien​tras el personaje no reciba instrucción de un miembro del clan apropiado, el coste para mejorar la Disciplina “robada” también se dobla (puntuación actual x 14). Igualmente este proceso puede llevar a un juramento de sangre.

Esta regla opcional evita que las Disciplinas se alejen más de un paso de sus clanes nativos. Muchos jugadores, en parti​cular aquellos con personajes Brujah (que reciben una sola Dis​ciplina no física), pondrán reparos a esta regla, así que puede que desees discutirlo con tu reparto antes de ponerla en juego.

En algunas descripciones de Disciplinas, especialmente en poderes de nivel elevado, se mencionan clanes o líneas de sangre específicos. En esos casos, es el clan o línea de sangre el que se especializa en ese poder. Encontrar un maestro para aprender ese poder fuera de ese grupo debería ser todo un desafío, si es que es posible.

FRACASO

Cuando un personaje fracasa en una tirada de Disciplina, la Bestia corre salvaje. El Narrador debería presentar un escenario caótico y descontrolado que muestra el lado destructivo y sociópata de la Bestia. Ten en cuenta que esto no significa necesariamente que el vampiro no consiga lo que quiera. Pero tiene un coste elevado. No se trata de algo inherentemente violento per se, pero sin duda es destructivo. Considera siempre el peso dramático del momento. Considera la tragedia. Por ejemplo, cuando un personaje en un intento de Dominar a un ser querido para que se aparte de una pelea especialmente peligrosa, el Narrador podría decidir que el poder de Dominación se intensifica. En lugar de marcharse, la Bestia quiebra la mente del mortal, obligándole a dejar la ciudad y seguir toda su vida huyendo para siempre del vampiro.

DISCIPLINAS DE NIVEL ELEVADO

Los vampiros de Generación Séptima o inferior pueden aprender Disciplinas a Nivel Seis o más. Estos poderosos dones de los antiguos son únicos en un vampiro concreto, y un Cainita puede aprender más de una habilidad en cada nivel por encima de cinco. Así que potencialmente un vampiro de Sexta Generación podría tener tres Disciplinas de nivel seis y cuatro poderes de nivel siete (dos poderes de ese nivel en una misma Disciplina).


Algunos de los poderes de antiguos aquí descritos son ejemplos comunes. Son manifestaciones populares e icónicas de la sangre. Otros son específicos de ciertos clanes o incluso han sido desarrollados por determinados vampiros específicos y se anima a los jugadores a que colaboren con el Narrador para desarrollar sus propios poderes personalizados si sus personajes alcanzan un nivel de habilidad tan legendario. Utiliza los ejemplos como una guía para determinar niveles y alcances, pero utiliza esa oportunidad para redefinir lo que significa ser un Cainita, específico de tus personajes y Crónicas.


Cuando un personaje va más allá del nivel 5 en cualquiera de las tres Disciplinas “físicas” (Celeridad, Fortaleza y Potencia), el jugador tiene la opción de elegir un incremento del efecto habitual o aprender un poder especial. No puedes elegir un incremento del efecto normal a menos que lo hayas hecho en el nivel previo. Por ejemplo, un Brujah que consigue Potencia 7 no puede elegir conseguir siete éxitos automáticos en las tiradas de Fuerza si su único poder de nivel 6 es Maestro de la Forja. Primero debe aprender el efecto de Potencia “estándar” de nivel 6 antes de poder aprenderlo a nivel 7.

ABOMBWE

Abombwe es la Disciplina de los vampiros Akunanse que habitan en las tierras del sur de Egipto. Los Akunanse, como muchos de otros residentes de las misteriosas regiones que se extienden más allá de Constantinopla, no obedecen los mandatos de Cristo, ni respetan los dictados de la Madre Iglesia. En su vocabulario no figuran los conceptos de pecado o redención y por ello son salvajes…o eso es lo que opinan los vampiros cristianos y musulmanes de ellos.


Los Cainitas europeos suelen simplificar en exceso las creencias de los Akunanse pero aciertan en una cosa: los Akunanse pasan las noches más próximos a sus Bestias que a los demás vampiros. No consideran sus identidades como algo separado de la Bestia; abrazan sus naturalezas violentas cuando llega el momento de los terribles derramamientos de sangre y las dominan cuando necesitan el raciocinio. Los Akunanse aceptan a la Bestia como una parte de sí mismos, en lugar de creer que se trata de una influencia maligna que deben combatir.


Como resultado, los Akunanse conocen muchísimo mejor los impulsos de sus Bestias que los vampiros europeos. Utilizan ese conocimiento para influir sobre sus propias naturalezas duales, así como a las Bestias de otros Cainitas. Los Akunanse encuentran muy difícil enseñar el Abombwe a los vampiros europeos, porque muy pocos aceptan tanto a sus Bestias como para aprender por completo esta Disciplina. Los seguidores del Camino de la Bestia parecen tenerlo más fácil a la hora de aprender que otros Cainitas.

• LA COMUNIÓN DEL DEPREDADOR

La Bestia de los Akunanse forma parte de su existencia nocturna; de alguna forma primordial es la fuerza más vital de su existencia. No se fortalece simplemente por los impulsos de su inconsciente; constituye la parte básica, animal y brutal de su conciencia. En consecuencia, los Akunanse conocen muy bien a las criaturas que luchan por suprimir o dominar sus naturalezas divididas, aquéllos que sienten a sus Bestias como entidades separadas. Estos seres emiten un ruido de fondo en el ambiente nocturno. El sonido molesta a los equilibrados Akunanse, que dedican su naturaleza brutal a hallar la fuente del conflicto. Los Akunanse que viajan atravesando territorios desconocidos utilizan a menudo esta habilidad; los ayuda a evitar confrontaciones incómodas y a encontrar a los chupadores de sangre locales.


Sistema: El jugador gasta un punto de sangre y tira su Percepción + Supervivencia (dificultad 6). Si tiene éxito, durante el resto de la escena el personaje podrá detectar a otras Bestias a distancia (por lo general las que se encuentran dentro de su línea de visión, pero las que desprendan fuertes aromas o aúllen frenéticas deberían ser obvias). No sólo los Cainitas poseen Bestia, también los Lupinos, fantasmas, hadas salvajes e incluso algunos mortales embrutecidos pueden atraer la atención de un Akunanse. 


Si el jugador consigue tres o más éxitos el personaje podrá detectar vagamente la fuerza de las Bestias más próximas. Quizá el mismo Narrador debería informar al jugador sobre si una Bestia concreta es más fuerte que la de su personaje (con una puntuación de camino menor), más o menos igual o más débil (con una puntuación de camino mayor).

•• DOMAR A LA BESTIA

Como el espíritu de un Akunanse es una combinación de razón y Bestia, puede dominar con sencillez sus necesidades físicas y convertir el poder de su frenesí en una herramienta. Las partes brutales de su personalidad le otorgan una inyección de adrenalina, lo que mejora considerablemente su destreza física de diversas maneras. Sin embargo, al sumergir su naturaleza racional, el Akunanse corre el riesgo de adentrarse en un frenesí incontrolable.


Sistema: El personaje debe estar un turno completo concentrándose. El jugador tira Autocontrol o Instinto (lo que sea apropiado) contra una dificultad de 5. Por cada éxito, el jugador recibe un dado de bonificación, que podrá invertir en cualquier acción física durante el resto de la escena. Las bonificaciones se pierden en cuanto se gastan. Por ejemplo, si el jugador consigue tres éxitos, podrá sumar un dado a tres acciones independientes, dos dados a una y uno a otra, o tres a la misma acción. En los casos en los que los personajes opten por ejecutar acciones múltiples en un turno, los dados se aplican de forma individual a las tiradas de dados. Primero se resta la penalización habitual por acciones múltiples y luego se suma la bonificación a los movimientos individuales.


El personaje que despierte su naturaleza brutal se arriesga a entrar en frenesí. En este caso, el jugador deberá realizar una tirada inmediata para resistirse (dificultad 6). Los dados de bonificación siguen estando a su alcance, incluso aunque el personaje se deje llevar por el frenesí.

••• SILBAR A LA BESTIA

Los Akunanse pueden percibir la disonancia de las criaturas que poseen Bestia (de Cainitas y otros, como se describe en el poder Comunión del Depredador). Su comprensión sobre este aspecto del espíritu Cainita le otorga la capacidad de convocar a otras Bestias (o su propia naturaleza brutal) hacia el exterior.


Sistema: El personaje deberá silbar, cantar o susurrar durante un turno. El jugador realiza una tirada de Manipulación + Expresión (dificultad 7). La víctima se resiste con una tirada de Coraje (dificultad 7). Si el objetivo gana o empata la tirada se sentirá incómodo durante la escena y sufre un dado de penalización en todas las acciones que dirija contra el Akunanse; sus dificultades para evitar el frenesí y el Rötschreck también se reducen en un punto durante la escena. Si la víctima fracasa, deberá alejarse de inmediato del Akunanse; no es Rötschreck, sino una retirada cautelosa. Si por alguna razón el objetivo no puede evitar la presencia del personaje, entrará en Rötschreck.


Si el personaje utiliza el poder sobre sí mismo, no necesitará tirada alguna para sucumbir rápidamente al frenesí, aprovechándose de los beneficios que conlleva.

•••• CANALIZAR A LA BESTIA

De igual forma que Domar a la Bestia, este poder permite a los Akunanse dirigir una pequeña porción del poder de la Bestia a mejorar su rendimiento y este poder le otorga la capacidad de canalizar la energía brutal hacia diferentes partes de su cuerpo, lo que influye notablemente en su habilidad para desarrollar ciertas acciones específicas. El Cainita puede decidir a qué zonas de su cuerpo quiere canalizar la naturaleza bestial cuando la activa.


Sistema: El jugador invierte dos puntos de sangre y decide en qué parte del cuerpo quiere canalizar la Bestia. La zona queda protegida con vitae oscura y se endurece, obteniendo los siguientes beneficios. Todos los efectos se prolongan durante una escena, a menos que se determine lo contrario. Circulan rumores que cuentan que los antiguos del linaje Akunanse conocen usos todavía más perversos y devastadores para este poder.


Manos: El daño producido por los puñetazos es agravado.


Cuerpo en general: Los Atributos Físicos del personaje se incrementan dos puntos cada uno durante una escena.


Garganta: El personaje puede rugir, y todos los que se encuentren próximos a él y escuchen el rugido tendrá que realizar tiradas de Coraje (dificultad 9 para los mortales y 8 para los seres sobrenaturales). Los mortales que fallen la tirada tendrán que huir; los seres sobrenaturales se debilitan y sus tiradas de dados se dividen a la mitad.


Pies: El daño producido por las patadas es agravado. Además, el personaje puede patear el suelo con una fuerza increíble, lo que provocará temblores violentos que obligarán a todos los que se encuentren en un radio de unos tres metros a realizar una tirada de Destreza + Atletismo (dificultad 7) o caerán de bruces. Los temblores se prolongan durante tanto tiempo como el personaje pisotee el suelo.

••••• TOMAR LA PIEL

Un Akunanse con esta habilidad puede adoptar la forma de casi cualquier criatura, siempre y cuando imbuya su propia naturaleza con la de la Bestia de la criatura en cuestión. Por desgracia para el objetivo, la única manera de hacerlo es matándolo para que el Akunanse se bañe en su sangre. Una vez que se completa el proceso, el personaje puede percibir la naturaleza auténtica de la cáscara física e impulsa a su carne a retorcerse, extenderse y comprimirse hasta igualarla.


Sistema: El personaje podrá adoptar la forma de cualquier criatura que mate, siempre y cuando reúna ciertas condiciones. En primer lugar deberá matarla él mismo: puede recibir ayuda, pero deberá ser él quien aseste el golpe mortal. En segundo lugar, la criatura deberá ser un depredador: ningún Cainita puede adquirir la forma de un animal rumiante y herbívoro. Tercero, el ser deberá contar al menos con un punto de sangre después de su muerte (esto significa que las víctimas no podrán ser pequeñas como los murciélagos, ni mortales o vampiros a los que se ha drenado completamente de sangre). Por último el Akunanse deberá empaparse con la sangre restante (que debe estar fresca).


La transformación se prolonga tanto tiempo como el personaje desee. El Cainita tomará cada uno de los mejores Atributos Físicos de la criatura o los suyos propios mientras dure este estado. El cambio se aplica a los Atributos de Percepción y Apariencia (este último cuando roba la forma de un ser humano o un ser de aspecto humanoide), pero no los Atributos Mentales o Sociales. Adopta su forma y tamaño, su apariencia exacta y sus características físicas generales, entre las que se incluyen garras, sentidos mejorados, pero no capacidades mágicas o la capacidad de volar. En cualquier caso, no obtendrá las habilidades sobrenaturales.


El personaje puede servirse de esta habilidad con seres sobrenaturales como vampiros, lupinos y hadas; pero no con criaturas insustanciales como espíritus o fantasmas. Las capacidades como cambiar de forma, las Disciplinas y otros dones mágicos están fuera del alcance de este poder.

••••• • EL SEÑORÍO DEL DEPREDADOR

A este nivel de poder, la síntesis mística del Akunanse con su Bestia se eleva hasta convertirse en un señor de las Bestias. Si se encuentra con una Bestia específica (consulta la Comunión del Depredador), podría intentar dominarla. Si lo consiguiera, el individuo quedaría subyugado casi por completo.


Sistema: El jugador realiza una tirada de Manipulación + Coraje; la dificultad depende de la fortaleza bestial del objetivo. Si éste es más débil (es decir, se trata de mortales o animales), la dificultad es 5. Si tiene más o menos la misma fuerza (Una Generación y edad próximas a las del Cainita, un lupino, u otro ser sobrenatural con habilidades físicas comparables a las del Akunanse), la dificultad es 6; si es más fuerte, la dificultad es 7. El objetivo puede tirar su Autocontrol o Instinto para dominar a su Bestia y resistirse al poder; su dificultad sigue un orden inverso al anterior (por ejemplo si el objetivo tiene una fortaleza bestial mayor que el Cainita, la dificultad es 5 para él). Un fracaso envía al Akunanse al Rötschreck.


Si el Akunanse obtiene un número de éxitos mayor que su víctima, ésta tendrá que obedecerle siempre y cuando esté dentro del alcance de la vista del Cainita durante la duración del poder. La servidumbre forzada le da a la víctima un carácter hosco y malhumorado, por lo que no será leal ni sentirá nada positivo hacia el Akunanse. El efecto cesa en cuanto el blanco escapa o el Akunanse cesa su vigilancia.

ANIMALISMO


Necesitados de presas humanas, los vampiros son a me​nudo criaturas urbanas, pero el mundo Medieval Oscuro es abrumadoramente rural. Las granjas solitarias y yermos sin caminos entre las ciudades son lugares peligrosos. Sin contar con los peligros sobrenaturales, los mortales y Cainitas que dejan la protección de las ciudades pueden encontrarse ame​nazados por animales salvajes desde las manadas de lobos a un jabalí furioso. Los vampiros a los que les repugna alimentarse de humanos o están desesperados a menudo deben acercarse a los animales salvajes para conseguir su sangre. La naturaleza es un lugar de tensión y peligro para los vampiros.

Los humanos también necesitan animales. Montan en ellos, los ponen a trabajar, los comen o los tienen como compañe​ros. Los animales forman una parte inseparable de la sociedad mortal. Los animales están presentes en todas partes de la vida humana, y en su mayor parte los mortales ignoran la vida animal que les rodea. Esto es igual de cierto en las ciudades como en el campo: aves de corral, mascotas e incluso ganado pequeño va​gan por incluso las más ricas casas medievales. Ordinariamente, un Cainita necesita un nivel moderado en Trato con Animales sólo para evitar que los animales mundanos no sientan pánico cuando las bestias sientan el olor de tal depredador supremo e impío. No obstante, con Animalismo los vampiros pueden usar a los animales como comida, espías y ocasionalmente como armas. Dicha actividad va contra los instintos naturales de los animales, pero el impío poder del Cainita es más que suficiente para piso​tear los deseos básicos de las criaturas. Después de todo, como ha señalado más de un Gangrel, ser ensillado y montado va contra los instintos naturales de un caballo, mas acatan ese tratamiento de buen grado una vez que han aprendido su lugar en el universo.

Animalismo, como todas las Disciplinas Cainitas, con​tiene un reflejo de la maldición de Dios sobre Caín. Los vam​piros que usan Animalismo extensamente se apartan de la humanidad y la sociedad Cainita: un hecho que puede ayudar a explicar por qué los Nosferatu y Gangrel son tan proscritos. Las actividades y reacciones de los animales son simples y pre​decibles, y es fácil someterlos con Animalismo. Esto es mucho menos cierto con los humanos y vampiros, y los usuarios de Animalismo se arriesgan a perder sus habilidades sociales.

El Animalismo es una Disciplina habitual entre los Gangrel, Nosfe​ratu, Ravnos y Tzimisce. Sus semblantes deformes y sus hábitos estrafalarios alejan aún más a estos vampiros del abrazo de la cul​tura inmortal y los arrojan en la compañía de las bestias. Los Nos​feratu, muchos de los cuales son devotamente religiosos (ya sean judíos, cristianos o musulmanes), creen que Animalismo es uno de los últimos vestigios de la bendición de Dios sobre el hombre. Frecuentemente hacen referencia a historias bíblicas para ayu​dar a explicar sus manifestaciones de la Disciplina. Los Gangrel, muchos de los cuales ni siquiera creen que desciendan de Caín, ven esta Disciplina como un reflejo de su papel como cazado​res supremos favorecidos por sus dioses. Los Tzimisce, de forma algo similar, se ven a sí mismos como los señores absolutos de sus remotos dominios en la montañas y creen que es su derecho ex​clusivo el dominar a las criaturas de sus tierras igual de fácilmen​te que hacen con los campesinos que trabajan bajo su dominio. Muchos Ravnos tratan a los animales que ponen a su servicio como fieles compañeros o sirvientes, al menos tan apreciados como cualquier ghoul humano. En estas noches, Animalismo es una Disciplina útil para casi cualquier Cainita, pero muchos de los Altos Clanes la descartan a favor de esas habilidades que afectan más directamente a la psique humana. El Animalismo es preferido por aquellos vampiros que siguen el camino de la Bestia en particular. Independientemente del clan, aquellos que viven como campesi​nos, caballeros o viajeros encuentran muy valioso el Animalismo.

Los rasgos para diversos animales aparecen en el Apéndi​ce I.

NARRACIÓN DE ANIMALES
Para el Narrador puede resultar difícil utilizar a los animales como algo más que un mecanismo de la trama siempre que un personaje intente comunicar​se con ellos. Es fácil recurrir a un diálogo monosi​lábico y criaturas de reacciones sencillas para que la historia siga avanzando. Y la verdad es que los animales son más sencillos que los humanos –se concentran en el presente y están motivados por instintos en lugar de objetivos complejos y planes elaborados. Sin embargo, sencillo no significa necesariamente estúpido; los animales necesitan astucia y percepción para sobrevivir, y ambas capacidades pueden ser muy útiles para un amo vampiro. Los Narradores pueden convertir a los animales en personajes dinámicos e interesantes que aporten mucho a la Crónica, o pueden ignorar los puntos más sutiles de su caracterización para recuperar los conflictos más importantes de la Crónica.

• HABLA SALVAJE
Este poder permite al Cainita remontarse a los días antes de la caída de Babel, cuando todas las lenguas eran una. Aun​que no puede usar esta habilidad para comunicarse con huma​nos o Cainitas que no hablen su idioma, puede comunicarse con animales, ya sean silvestres o domesticados. El vampiro sólo necesita mirar a la criatura a los ojos durante un momen​to, y gana brevemente la fluidez en el habla nativa con ese ani​mal. Los dos se comunican en la lengua del animal: un vam​piro que hable con un caballo debe relinchar, uno que hable con un lobo tendrá que ladrar o aullar y demás (por supuesto, el animal responde de la misma forma). Según los rumores, los Nosferatu pueden comunicarse con animales sin hacer ruido, pero deben concentrarse únicamente en la criatura en cues​tión y no pueden perder contacto visual ni por un momento.

El uso de Habla Salvaje no predispone al animal a reac​cionar de forma amistosa hacia el vampiro. Ten en mente que los animales que no han sido convertidos en ghouls tienden a re​accionar negativamente hacia depredadores sobrenaturales de la noche. El personaje puede intimidar fácilmente a criaturas pequeñas como ardillas o conejos, pero los depredadores y ani​males veloces e independientes harán todo lo que puedan por escapar de tal situación. Las criaturas más grandes requieren al​gunas negociaciones para obtener cualquier información útil.

Esta capacidad no le concede al animal en cuestión nin​guna información fuera de lo común. El Narrador debería consultar el Apéndice I para determinar un nivel aproximado de inteligencia para el animal, y emplear eso y los propios comportamientos de la criatura como base para la interpretación. Recuerda que pocos animales pueden contar o leer, y que los humanos les parecen casi todos iguales. El personaje puede ser capaz de convencer a los animales de ha​cerle favores si consigue impresionarlos. Si ése es el caso, las bestias harán todo lo que puedan para realizar tales favores.

Sistema: No es necesario ningún gasto o tirada de dados para activar este poder, pero el personaje debe pasar un turno llamando la atención del animal y mirándolo a los ojos para sintonizar su propia Bestia con el lenguaje de la criatura. Tira Manipulación + Trato con Animales para obtener fa​vores o información útil de un animal. La dificultad es 6, a menos que se modifique arriba o abajo por las circunstancias. Cada éxito proporciona un favor o un fragmento útil de información; cinco éxitos le dan al personaje casi cualquier cosa dentro de lo razonable. El estilo con el que el personaje obtenga lo que quiere de​pende en parte de su camino y Naturaleza pero princi​palmente de la interpretación entre jugador y Narrador.
•• LA LLAMADA DE NOÉ
Esta habilidad, llamada así por aquellos Cainitas que creen que Noé convocó a todas las criaturas de la Naturaleza para que acudie​ran a su arca antes del diluvio, permite al personaje convocar a una clase particular de criatura. Para poder usar la Llamada de Noé con una especie de animal en concre​to, el vampiro debe haber usado ya Habla Salvaje en un animal de esa especie en el pasado. El Cainita usa entonces sus recuerdos sublimados de dicho “lenguaje” para hacer una llamada audible e invocar a tantos animales de la población local de esa especie como pueda. No todas esas criaturas acudirán en auxilio del personaje, pero aquéllas que lo hagan ayudarán al personaje lo mejor que puedan.

El personaje puede lla​mar a un grupo algo gené​rico de animales (todos los de una única especie, en términos modernos) o puede ser más preciso. Podría intentar con​vocar a todos los perros de la zona, o a todos los hal​cones hembra de cola roja entre uno y tres años de edad, ambas inclusive. Obviamente la primera invocación atrae a más cria​turas y la segunda puede que no atraiga a ninguna en absoluto.

Sistema: Tira Carisma + Supervivencia (dificultad 6) para usar esta habilidad y consulta la tabla para ver cuántas criaturas sucumben al poder del personaje. Advierte que si, por ejemplo, hay un solo animal que cumpla con los crite​rios del personaje dentro de la distancia auditiva, uno o dos éxitos no lo convocarán. El poder funciona hasta el límite de audición, el cual puede variar según la bestia. Un lobo puede ser capaz de oír un aullido de llamada hasta a una distancia de seis kilómetros, mientras que será mejor que una marmota esté a menos de quinientos metros. Ante la duda, el Narrador debería tirar Percepción + Alerta (por un miembro de muestra de la especie. Cada éxito extiende el alcance en medio kilómetro).

	Éxito
	Respuesta

	Fracaso
	Responde una fracción al azar de las criatu​ras, pero son hostiles al personaje:

	Fallo
	No hay respuesta; puedes intentarlo otra vez.

	1 éxito
	Un animal responde.

	2 éxitos
	Un cuarto de los animales dentro del alcan​ce responde.

	3 éxitos
	La mitad de los animales dentro del alcance responde.

	4 éxitos
	Tres cuartas partes de los animales dentro del alcance responden.

	5+
	Todos los animales dentro del alcance responden.


••• INTIMIDACIÓN DE LA BESTIA
La furia más salvaje de humanos o anima​les palidece al lado de la impía Bestia maldita por Dios de los Hijos de Caín. Un Cainita puede usar Intimidación de la Bestia para sacar partido de este hecho: No le es difícil hacer que el cora​zón de un humano o animal desfallezca ante su visión. Con un mínimo esfuerzo, puede causar que un adversario huya gritando o se derrumbe gimoteando hecho un ovillo.

Si el blanco sufre trastornos motiva​dos por el miedo, es probable que sucumba a ellos, pues la visión de un vampiro em​pleando Intimidación de la Bestia lleva al blanco de la Disciplina a un paroxismo de terror. Los Nosferatu y algunos Gangrel pasan el secreto de usar esta habilidad para calmar la Bestia de un contrincante en vez de dominarle. Aquellos que hacen esto se refieren a esta habilidad como la Canción de la Serenidad. Para aprender este efecto de la Canción de la Serenidad, el personaje simplemente debe en​contrar a un maestro y pasar unas pocas noches aprendiéndolo. Es un efecto inherente a Intimidación de la Bestia que muchos Cainitas sencillamente no se dan cuenta de que pueden descubrir. No hay coste adicional en experiencia.

Como con muchos aspectos de la existencia del Cainita, el uso de Intimidación de la Bestia implica una angustiosa pérdida de control ante la propia Bestia del vampiro, aunque sólo sea por un instante. El personaje afloja el control durante un momento, dejando que su Bestia aterrorice a la naturaleza animal interior de su objetivo. Aquellos Cainitas que no se hallen en el Camino de la Bestia es probable que se sientan bastante inquietos ante esta exhibición, debido a que sus naturalezas racionales deben dar paso momentáneamente a una sensación repentina de poder y odio.

Sistema: Cuando el personaje use Intimidación de la Bestia el jugador debe tirar Manipulación + Intimidación (o Manipulación + Empatía, si utiliza la variante Canción de la Serenidad) a dificultad 7. Esta acción es excluyente. El personaje no puede entrar en combate, correr ni realizar ninguna otra actividad mientras activa la Disciplina. El per​sonaje debe conseguir un número de éxitos igual a la Fuerza de Voluntad del blanco. Si hacer eso lleva más de un turno, entonces la Disciplina se convierte en una tirada extendida, y tiene éxito tan pronto como el personaje reúna los suficientes éxitos. El fallo significa que el personaje pierde todos los éxi​tos acumulados. Un fracaso significa que la Bestia del blanco está para siempre fuera del control del personaje.

Un mortal o animal intimidado con éxito está tan aco​bardado que no puede ejercer ninguna resistencia y puede que incluso rehúse moverse a menos que el Cainita le ordene ha​cerlo. La víctima ni siquiera intentará defenderse a menos que el jugador haga una tirada de Fuerza de Voluntad. El jugador de un personaje intimidado no puede gastar o recobrar Fuerza de Voluntad. Deberá tirar Fuerza de Voluntad (dificultad 6) cada noche hasta que acumule tantos éxitos como la Fuerza de Voluntad del vampiro. El efecto cesa entonces. La Canción de la Serenidad tiene los mismos efectos en el sistema de jue​go, pero hace que su víctima quede absolutamente lánguida.

Las Bestias de los Cainitas no pueden ser intimidadas con esta habilidad, pero el Narrador puede permitir a los per​sonajes usar la Canción de la Serenidad para sacar a un vam​piro del frenesí. Si el personaje consigue tres o más éxitos, el objetivo frenético puede intentar salir del frenesí, utilizando la misma dificultad como el que lo causó.

•••• CABALGAR LA MENTE SALVAJE
Los Cainitas que conocen Cabalgar la Mente Salvaje son capaces de sacar sus propias almas de sus cuerpos e introducirlas en los cuerpos de animales salvajes. Como los animales no tie​nen almas, de acuerdo a cualquier definición razonable (inclu​yendo la definición cristiana de la época), el Cainita no comete ningún pecado al poner su alma en el cuerpo de un animal por un corto tiempo. Mientras posee a un animal de esta forma, el vampiro controla cada movimiento y reacción de la bestia.

El personaje debe mirar a los ojos del animal durante un momento antes de poseerlo. Su cuerpo entonces cae en un estupor letárgico cuando su alma sale de su cuerpo y entra en el del animal. El personaje puede permanecer en el anfitrión durante tanto tiempo como guste, pero su cuerpo sigue perdiendo sangre al ritmo normal mientras tanto. Aquéllos que usan Cabalgar la Mente Salvaje son propensos a adoptar al​gunos de los comportamientos de su anfitrión animal cuando emergen de la posesión. Muchos Tzimisce esculpen perros o lobos en horrendos ghouls de guerra y luego los poseen con Cabalgar la Mente Salvaje, dándoles dominio de un mons​truo aterrador durante la batalla mientras dejan sus cuerpos a salvo en el hogar. Algunos Gangrel y Ravnos supersticiosos creen que un fragmento de su alma se queda en el animal cuando lo abandonan, y por tanto se aseguran de consumir la sangre del animal cuando termina la posesión.

Los Cainitas que añoran sus días vivientes se regocijan con la libertad y poder de Cabalgar la Mente Salvaje ya que conlle​va una fuerte sensación de vida. Aquéllos que ya no echan de menos sus días mortales, en particular los que no siguen el Camino de la Humanidad, o que tienen bajas puntuaciones en ese camino, encuentran desconcertante el empleo del poder. De nuevo, el vampiro puede sentir latir “su” corazón, sufre de hambre mundana, y suda y produce desperdicios. Estas sensa​ciones están ausentes desde hace mucho hasta en los ancilla.

Sistema: Tira Carisma + Trato con Animales (dificultad 8) mientras el personaje mira a los ojos al animal durante un turno. El personaje no puede poseer a gusanos u otras criaturas sin ojos ya que no tienen un paso fácil al alma. El animal también debe ser una criatura viva de carne y sangre para ser poseída. El Cainita no puede cabalgar a un demonio (ni siquiera a un familiar en forma animal) o a un fantasma. Un éxito permite al personaje tomar a duras penas el control del cuerpo del animal; éxitos múltiples le dan mayor acceso a sus Disciplinas, de acuerdo con la tabla adjunta.

Éxitos

Resultado

Fracaso

Tira para resistir Rötschreck pues la Bestia del personaje se ve abrumada por la naturaleza del animal.

Fallo
No puedes poseer, prueba otra vez el próximo turno.

1 éxito
Posees al animal pero no puedes usar ninguna Disciplina.

2 éxitos
También puedes usar Auspex.

3 éxitos
También puedes usar Presencia.

4 éxitos
También puedes usar Dominación, Dementación.

5 éxitos
También puedes usar Nigromancia y Taumaturgia.

Los resultados marcados con un asterisco también re​quieren que el personaje gaste Fuerza de Voluntad para hacer cualquier acción que el Narrador considere fuera de lo normal para los instintos básicos del animal. Cuando usa Cabalgar la Mente Salvaje, el personaje puede moverse como el animal bajo la luz del sol sin sufrir ningún efecto adverso, aunque debe hacer una tirada de camino para permanecer conscien​te, igual que haría su propio cuerpo.

Cuando el personaje deje el cuerpo del animal para volver al suyo propio el jugador debe tirar Astucia + Empatía (dificultad 8) y obtener tantos éxitos como días haya pasado dentro de la cria​tura (mínimo de uno). Si el jugador falla esta tirada, el personaje pasa ese mismo número de días en un comportamiento puramen​te animal, obedeciendo a las ansias e instintos de la criatura cuyo cuerpo acaba de dejar. Si fracasara, el vampiro entra en frenesí y luego cae en el mismo comportamiento animal ya descrito.

Ya tenga éxito o falle en esa tirada, el vampiro queda atra​pado pensando según las costumbres del animal durante algún tiempo. El personaje debe gastar siete puntos de Fuerza de Vo​luntad o siete días (o combinación de las dos) para superar los efectos de haber usado este poder. Hasta que el tiempo haya pa​sado, el personaje reacciona de forma refleja como hacía su pro​pio anfitrión. Un vampiro que haya pasado tiempo en el cuerpo de un lobo puede gruñir a visitantes inesperados, dar muestras de excesiva sumisión a príncipes y otros de reconocida posición más alta y demás. Muchos Gangrel sacan partido de este efec​to secundario de Cabalgar la Mente Salvaje, poseyendo a un animal feroz para conseguir ferocidad adicional o a una ardilla para habituarse a almacenar provisiones para el invierno. Si el animal muriera mientras es montado de este modo, la psique del personaje regresa a su cuerpo. Cuando lo hace, puede quedar levemente traumatizado, un efecto para el que no hay mecánica de juego, pero el cual se anima al jugador a que interprete.

••••• TRANSMITIR A LA BESTIA
Los Cainitas con esta habilidad están tan familiarizados con las complejidades de las reacciones instintivas de los animales que pueden incluso leer las reacciones de sus propias Bestias. Lo que es más, a medida que la Bestia se excita más, gana la habilidad de proyectarla a otro ser, en vez de permitir que su propio espíritu sea controlado por la rabia de sangre.

El blanco de la Bestia del Cainita es inmediatamente abrumado por un frenesí, y durante ese frenesí actúa pre​cisamente como lo hace el usuario de la Disciplina cuando esté en frenesí, hasta el extremo del homicidio en ocasiones. Aquellos que conocen al vampiro podrían reconocer la Bestia de su amigo, pero tal cosa es muy rara.

Los Gangrel usan este poder para permitir a sus ghouls y chiquillos actuar como terribles sustitutos en tiempos de guerra, mientras que los Ravnos lo utilizan para atormentar a individuos que se presentan como ejemplo de rectitud. Los Tzimisce emplean Transmitir la Bestia para causar terribles estragos en las posesiones de un voivoda enemigo antes de emplear todas sus fuerzas, mientras que los Nosferatu prefie​ren usar la habilidad para humillar a otros vampiros a los que sienten que hay que bajar los humos.

Sistema: El personaje debe estar en frenesí o cerca de él: esto es, expuesto a una posible fuente de frenesí e implicado en una prueba de Autocontrol o Instinto para resistirse a él o cabalgarlo. Para usar la habilidad, decla​ra un blanco con quien tu personaje tenga línea de visión y tira Manipulación + Trato con Animales (dificultad 8). Se requieren al menos dos éxitos en esta tirada para lograr el efecto deseado.

Si el objetivo deja la cercanía inmediata antes de que ter​mine el frenesí (o viceversa) el personaje se arriesga a perder su Bestia permanentemente, al permanecer con la víctima. A la Bestia del vampiro a menudo le gustar “vivir” dentro de otros seres, y aborrece regresar al vampiro que conoce tan bien después de haber probado la libertad. Si el personaje perdiera su Bestia, aun temporalmente, se volverá letárgico durmiendo incluso durante la noche y necesitando gastar Fuerza de Vo​luntad para realizar tareas tan básicas como alimentarse.

	Éxito
	Resultado

	Fracaso
	Entras en un frenesí tremendamente peligroso del cual ni siquiera puede sacarte el gasto de Fuerza de Voluntad.

	Fallo
	Entras en un frenesí terrible que dura el doble y requiere el doble dé requisitos nor​males para ignorarlos.

	1 éxito
	Liberas accidentalmente la Bestia sobre un amigo.

	2 éxitos
	Transfieres tu Bestia con éxito, pero estás aturdido, y pierdes tu próximo turno sin hacer nada mientras te recuperas.

	3+ éxitos
	Transfieres tu Bestia con éxito.


Para recuperar a su Bestia, el personaje primero debe en​contrar a su portador (que probablemente no esté pasando un buen rato, especialmente si es un mortal) y luego forzarla de vuelta a su cuerpo. Para hacerlo el personaje debe actuar de forma que atraiga a un monstruo vampírico hambriento y entregado al frenesí hacia él. El Narrador debería asegurarse de interpretar en todos sus detalles esta escena. En el trágico caso de que muera el portador de la Bestia, el jugador del vampiro hace una tirada de Instinto con dificultad 9. Inclu​so un sólo éxito devuelve la Bestia a su propietario, pero un sólo fallo significa que el vampiro ha perdido a su Bestia para siempre. La conmoción del aullido de muerte de la Bestia sume de inmediato al vampiro en letargo.

••••• • CALMAR AL REBAÑO
Este poder funciona de forma similar a Intimidación de la Bestia, excepto que el Cainita que lo emplea sojuzga la pasión e individualidad de todo un grupo de mortales o ani​males simultáneamente con el poder de su propia Bestia. No funciona contra Cainitas, aunque sí afecta a ghouls. Hasta 20 blancos a la vez pueden ser afectados por esta habilidad, en tanto todos los implicados puedan ver al personaje.

Sistema: Tira Fuerza + Intimidación (dificultad 7). Esta es una tirada extendida. Debes acumular tantos éxitos como Fuerza de Voluntad temporal tenga tu blanco. Aman​sas a cualquier blanco cuya Fuerza de Voluntad excedas con éxitos: Tan pronto como saques 5 éxitos, todos los blancos con Fuerza de Voluntad menor que 5 son sometidos. Fallar tu tirada significa que tienes que empezar a acumular éxitos partiendo de 0, pero tus víctimas no se liberan. Un fracaso no sólo libera a tus víctimas de la calma, sino que además las hace entrar en frenesí, aullando por tu sangre.

Aquéllos amansados por Calmar al Rebaño se compor​tan y se liberan de la misma forma que aquellos afectados por Intimidación de la Bestia.

••••• • COMUNIÓN AVIVADA
Este poder permite a un personaje sondear la mente de un animal al que toque. Comunión Avivada puede resultar desconcertante para los dos partes implicadas, ya que cada participante se sumerge por completo en los pensamientos y emociones del otro. Con suficiente tiempo o esfuerzo, cada participante puede comprender totalmente la mente del otro. Comunión Avivada se usa a menudo para recuperar los recuerdos del animal acer​ca de un suceso específico, pero algunos Gangrel usan este poder como una herramienta en la búsqueda de iluminación, pensando que la comunicación con las au​ténticas bestias sirve para comprender mejor a su Bestia interior. No obstante, es un vínculo tan cercano que puede dejar enmarañadas a las dos almas una vez que finaliza su uso, haciendo que el vampiro adopte hábitos, pautas de comportamiento o incluso una ética (o falta de ella) similar a la del animal.

Sistema: El personaje toca a la criatura objetivo y el jugador tira Percepción + Trato con Animales (dificul​tad 6). El jugador gasta un punto de Fuerza de Voluntad por cada turno a partir del primero que se mantiene el contacto. Se tardan seis turnos en localizar un recuerdo específico, menos un turno por cada éxito en la tirada. Para tener un vínculo completo se tardan 10 turnos, menos un turno por cada éxito en la tirada. Un fracaso en esta tirada puede, según el criterio del Narrador ha​cer que el vampiro entre en frenesí o causa al personaje un trastorno mental relacionado con las pautas de comportamiento del animal (cobardía extremada si el vam​piro contactó con el alma de un ratón, sed de sangre si se trataba de un perro rabioso, etc.).

••••• • PACTO CON LOS ANIMALES
Este poder permite al poseedor tomar prestarlos los poderes de un animal tras alimentarse de él. Puede garantizarle la fuerza de un oso, los ojos de un halcón, la sabiduría de un búho o la mordedura venenosa de una serpiente. Es frecuente que se manifieste en los antiguos Gangrel, ya que suelen tener una fuerte conexión con los animales.

Sistema: El Pacto con Animales requiere que el personaje beba al menos un punto de sangre de la especie animal de la que desee tomar prestado su poder. En el caso de animales de pequeño tamaño, como ratas, puede requerir utilizar más de una fuente. Al consumir la sangre, el jugador gasta un punto de Fuerza de Voluntad. El Pacto con Animales perdura durante el resto de la noche. Cuando el poder se desvanece justo antes del amanecer, el jugador debe hacer una tirada sobre el camino del personaje (dificultad 6). Si la tirada falla, la influencia del animal no desaparece del todo; la noche siguiente, el personaje se ve afectado por la mentalidad del animal, igual que en Cabalgar la Mente Salvaje (Animalismo 4). El poder que se obtiene de un animal normalmente iguala al del poder de una Disciplina de nivel 1 o 2 (como Auspex 1, Sentidos Agudizados, o Protean 2, Garras de la Bestia): además, añade dos puntos a un Atributo o tres puntos a una Habilidad. El personaje también toma los aspectos míticos del animal. Aquel que beba de un búho se hará más sabio, mientras que el que beba de una serpiente comenzará a tener inclinaciones malignas.
EJEMPLOS DE PODERES ANIMALES
Halcón: Garras de la Bestia que funcionan especialmente bien para agarrar (+2 en Fuerza, sólo para agarrar), vista aguda (Sentidos Incrementados sólo para la vista), instinto de cazador (+2 en, Supervivencia para propósitos cinegéticos.

Lobo: mordisco salvaje -(+1 en daño por mordisco), gran resistencia (+2 en Resistencia); oído y olfato incrementados (+1 en Percepción para estos sentidos), instintos de manada (+1 en todas / las dificultades si se encuentra solo).

Oso: garras y mordisco salvajes (Garras de la Bestia y +1 en daño, por mordisco) gran fuerza (+2 en Fuerza), +1 en dificultad en todas las tiradas de Autocontrol/Instintos para evitar el frenesí cuando resulta herido.

Rata: gran velocidad (+1 en Destreza y +3 dados en cualquier tirada que incluya flexibilidad)  y agilidad (+1 en Atletismo y Esquivar), excepcional sentido del olfato (Sentidos Incrementados sólo para olfato), cobardía (debe hacer una tirada de Coraje cuando resulta herido para no huir).

Serpiente: flexibilidad (+1 en Destreza y +1 dado en todas, las tiradas que incluyan flexibilidad), piel escamosa (+1 en evitar todo daño excepto la luz del sol), mordisco venenoso (cuatro niveles de salud en el daño mortal a mortales, dos a Cainitas), personalidad traicionera (debe hacer una tirada de Fuerza de Voluntad cuando se encuentre con una oportunidad de traicionar a alguien o causar algún daño para no caer en la tentación).
••••• • SENTIR EL CAMINO SALVAJE

Muchos vampiros se consideran algo más cercano a las bestias que a la humanidad. Algunos Cainitas han intimado tanto con sus naturalezas animales que pueden acceder a los sentidos de otras criaturas. El vampiro es un observador pasivo, que se limita a ver lo que ve el animal, y degustar lo mismo que él. Aunque no es posible controlar a una bestia con este poder, muchos Cainitas encuentran estas sensaciones muy placenteras e incluso aleccionadoras.


Sistema: El jugador tira Percepción + Trato con Animales (dificultad 6) para que el vampiro se una al animal de su elección. Aunque el personaje no necesita tocar ni ver a la bestia en cuestión para usar este poder, sí debe encontrarse dentro de una distancia determinada. El número de éxitos determina el alcance máximo de contacto inicial.


1 éxito
20 metros


2 éxitos
80 metros


3 éxitos
300 metros


4 éxitos
1.000 metros


5 éxitos
1.600 metros


El vampiro puede mantener la conexión todo el tiempo que quiera, pero no podrá llevar a cabo ninguna otra acción. Como en Surcar el Viento Salvaje, los espíritus de vampiro y animal quedan entrelazados, siendo necesaria una tirada de Astucia + Empatía (a una dificultad igual a 10 menos la puntuación en Camino del personaje) después de usar este poder. El éxito indica que el personaje resiste el atractivo de los instintos bestiales, sufriendo la influencia de las pasiones del animal si falla. Los efectos son temporales, pero deberían ser interpretados adecuadamente (el Narrador decide la intensidad y duración de estas tendencias). Si fracasa, el personaje entra en frenesí al cortar la conexión.

••••• •• ENVIAR LA OCTAVA PLAGA
Éste es uno de los poderes más destructivos entre todas las Disciplinas. Un antiguo Gangrel llamarlo Valentiniano demostró su inmenso potencial destructivo poco después de la Cuarta Cruzada. Furioso porque unos Cainitas italianos entraron sin permiso en sus tierras, utilizó su maestría en Animalismo y dejó caer una hambruna sobre toda una ciudad comercial. Enviar la Octava Plaga puede devastar aldeas, ciudades y baronías enteras, ya que reúne ratas, ratones, langostas y otras plagas y los dirige sobre el objetivo elegido por el convocador. En la Oscura Edad Media, donde las hambrunas pueden llegar en cualquier momento, la mera amenaza de usar este poder puede intimidar a príncipes y señores Cainitas, que preferirían no ver cómo su fuente de sangre se muere de hambre.

Sistema: el personaje debe sentarse en meditación silenciosa durante al menos media hora en algún lugar dentro del área donde quiera extender la Plaga. Entonces, el personaje se hiere las manos y deja caer la sangre al suelo, mientras el jugador gasta diez puntos de sangre y hace una tirada de Carisma + Dominio de los Animales (dificultad 6). El número de éxitos debe dividirse entre el tiempo y el área de efecto, tal y como se muestra a continuación:
Número de éxitos
Área/Tiempo de efecto

1 éxito 


Un campo/24 horas

2 éxitos 


Dos campos cercanos/3 días

3 éxitos 


Todos los campos de un pueblo/1 semana

4 éxitos 


Todos los campos de varios pueblos/1 luna

5 éxitos 


Todos los campos de una gran extensión de terreno/3 meses
La plaga se comerá todo lo que encuentre, royendo hasta abrirse paso hacia las despensas y desnudando los campos de cereal. Mientras que durante 24 horas es tolerable y durante tres días se puede sobrevivir, cualquier tiempo que supere estas cifras supone una catástrofe; se necesita una exterminación intensiva para salvar la comida almacenada y el grano.

••••• •• SOMETER LA VOLUNTAD FEROZ

Aunque los Cainitas reconocen su naturaleza bestial (de hecho, es frecuente que recurran a ella en busca de guía por su senda inmortal), son conscientes de su superioridad sobre las demás criaturas. Este poder refleja el completo dominio del Cainita sobre las bestias inferiores. El vampiro no necesita molestarse en poseer a un animal: le basta con una mínima parte de su voluntad para controlar su espíritu por completo y obligarle a seguir sus mandatos. La influencia es tan fuerte que ni siquiera necesita pronunciar órdenes o estar presente cuando lo controle; puede dedicarse a otros asuntos y mantener el control.


Sistema: Para empezar a usar este poder, el vampiro debe conseguir contacto visual con el animal. El jugador tira Manipulación + Trato con Animales (dificultad 7): el número de éxitos determina la fuerza del control. Basta con un solo éxito para ordenar a un animal órdenes acordes con su naturaleza, mientras que cinco éxitos crean un vínculo tan estrecho entre ambos que el animal puede realizar acciones muy complejas (los detalles quedan a cargo del Narrador). El vampiro puede dedicarse a otras cosas mientras usa este poder, aunque vera incrementada la dificultad (a discreción del Narrador). El contacto se rompe si la criatura se aleja más de 1.5 kilómetros del personaje. Si la tirada fracasa, el vampiro cae en frenesí, poseído por los impulsos animales.

••••• ••• AZUZAR A LA BESTIA ENJAULADA

Algunos Cainitas poseen un grado tan intenso de empatía con la Bestia interior de todas las criaturas que pueden despertarla en sí mismos o en los demás a voluntad. Mediante una comprensión innata, el vampiro puede sentir el flujo de esa energía primaria, y le basta un mero roce para enviar a cualquiera al frenesí.


Sistema: Es necesario tocar a la víctima y pasar una tirada de Manipulación + Empatía (dificultad 7). Cada éxito se suma a la dificultad de la víctima en su tirada de frenesí (Autocontrol/Instinto a dificultad 5). A partir de ese momento se aplica el sistema habitual de frenesí. Si el resultado de la tirada es un fracaso, el personaje desata accidentalmente la rabia de su propia Bestia, entrando en frenesí de inmediato.
••••• ••• DESENCADENAR A LA BESTIA FEROZ
Todos los Cainitas conocen el terrible poder de la Bestia y el caos que puede crear si se la libera. Eso es lo que puede hacer exactamente un maestro en Animalismo al Desencadenar a la Bestia Feroz, permitiendo que la Bestia domine a su antojo el cuerpo que habita y causando un tremendo daño. El destinatario de este poder estallará con heridas semejantes a las causadas por una bestia rabiosa; cualquiera que mirara al objetivo quedaría horrorizado al ser testigo de semejante salvajismo.

Sistema: Desencadenar a la Bestia Feroz requiere contacto visual. Funciona con ghouls y con Cainitas; también afecta a los Lupinos, utilizando en su contra toda la rabia y la furia de estos salvajes guerreros. El jugador gasta tres puntos de sangre y debe hacer una tirada de Manipulación + Intimidación, con una dificultad igual al Autocontrol/Instinto del objetivo +4 (para los Lupinos, que poseen un mayor control sobre sus Bestias, la dificultad es la Fuerza de Voluntad +3, con un máximo de 10). Cada éxito se convierte en un nivel de daño agravado. Obtener una pifia en esta tirada vuelve a la Bestia del Usuario en su contra, causándole un nivel de daño de salud agravado por tirada.
••••• •••• LIBERAR A LA BESTIA INTERIOR
La Bestia es un enemigo terrible, pero para los auténticos maestros en Animalismo también puede resultar un poderoso aliado. Cuando se utiliza Liberar a la Bestia interior, un Cainita realiza un pacto con su Bestia, liberándola de su prisión dentro de la mente del vampiro a cambio de poderosos beneficios. Este poder no se invoca a la ligera, puesto que la Bestia nunca querrá que se la devuelva a su celda.

Sistema: el personaje se concentra durante un turno y el jugador gasta un punto de Fuerza de Voluntad (se puede activar este poder cuando el personaje entra en frenesí, al mismo coste). Entonces, el jugador hace una tirada de camino (dificultad 10 -Autocontrol/Instinto). Si la tirada falla, el personaje entra en un frenesí normal. Si el resultado de la tirada es un fracaso, el personaje es dominado por su Bestia y entra como siempre en un frenesí, pero este frenesí no termina hasta que el personaje sea sometido o controlado por un poder destinado a intimidar o subyugar a la Bestia. Si la tirada resulta un éxito, el personaje entra en un frenesí controlado. El personaje ignorará todas las penalizaciones por herida y cualquier Disciplina de control mental o emocional inferior a nivel 8 (cualquiera de estos poderes de nivel 8 o superior sufren una dificultad de +3). El personaje proyectará un aura de amenaza que reduce en dos puntos la dificultad de todas las tiradas de Intimidación. Por último, la Bestia agudiza la cautela del personaje; no sólo recibe todos los beneficios de los Sentidos Incrementados, sino también añade tres dados a todas las tiradas de Alerta y Supervivencia que se basen en la Percepción (como por ejemplo, rastreo). De todas formas, el jugador gastará un punto de Fuerza de Voluntad para que el personaje realice cualquier acción no agresiva (a discreción del Narrador), y cancelar Liberar a la Bestia Interior requiere una tirada extendida de Instinto/Autocontrol, dificultad 8, requiriéndose seis éxitos (una tirada por turno).

Si un Cainita posee tanto este poder como el poder Protean Forma de la Bestia Interior (consulta el apartado de Protean), puede combinar ambos, permitiéndole tener un cierto control sobre la forma de su Bestia cuando a ésta se le otorga forma física. Aplica todos los modificadores de Forma de la Bestia Interior, pero mantiene el control de sus propias acciones y no pierde Fuerza de Voluntad ni se arriesga a enloquecer.

AUSPEX
Como cazadores supremos de la noche, los Cainitas posen sentidos que no tienen igual entre los mortales: muchos pueden oler la sangre de un humano desde metros de distancia. Los miembros de varios clanes (los Toreador, Capadocios, Malka​vian, Tzimisce y Tremere) han refinado estos sentidos hasta el punto de que sus propios sentidos superan las capacidades Cai​nitas en el mismo grado que éstos superan a los de los mortales.

Muchos vampiros con altos niveles de Auspex dejan de percibir las cosas de la misma forma que los mortales. Lo que la mujer de un granjero podría sentir como un horrible hedor, la nariz de un Cainita lo descompone en sus esencias básicas, identificando la fuente del olor, su distancia y su edad. Los vampiros como éstos dejan de hacer juicios de valor sobre los olores fuertes, sonidos ásperos o visiones extrañas, en su lugar absorbiendo esas impresiones y considerando sus componen​tes individualmente. Los vampiros con tan refinadas sensibi​lidades son propensos a ensimismarse mientras examinan el mundo físico; las luces brillantes pueden aturdirlos a veces cuando están observando la oscuridad, o los sonidos bruscos cuando examinan un grito lejano.

Las reuniones de Cainitas cuyos miembros incluyan a maestros hábiles en Auspex pronto aprenden que es difícil en extremo mantener el secreto; una conversación en susurros puede ser oída desde el otro lado del patio por un vampiro con niveles elevados de Auspex. De hecho algunos antiguos sa​can partido de este rasgo conversando en público desde lados opuestos de catedrales mientras hablan en voz tan baja que a duras penas puede ser oída por los mortales que se sientan al lado. Los personajes que deseen guardar secretos en un grupo con dichos Cainitas deben recurrir a pasar notas escritas o encon​trar una sala privada donde hablar.

Se dice que Auspex es parte de la maldición de Dios sobre Caín porque anima a los vampiros a obsesionarse con minucias. En vez de presenciar el plan de Dios para la Creación (o el plan futuro del Cainita), el vampiro de Auspex elevado pierde su tiempo con detalles insignificantes. Sin embargo, es raro el Cainita que no pueda aprovecharse del Auspex de algún modo.

• SENTIDOS AGUZADOS
La habilidad más básica de Auspex dobla el alcance y sensibilidad de los sentidos de un vampiro. El personaje puede ver y oír al doble de distancia, y puede ver mejor con poca luz que otros vampiros. De forma similar, puede encontrar rastros tan bien como un sabueso, y seguirlos si aprende a hacerlo. Sus sentidos del gusto y el tacto no aumentan su alcance, obviamente, pero se vuelven mucho más sensibles. Un per​sonaje con sentidos aumentados, podría detectar la “cosecha” de la sangre de una víctima o reconocer a un conocido mortal al que no vea desde hace mucho en la oscuridad cerrada.

A discreción del Narrador, Sentidos Aguzados puede proporcionar atisbos del pasado, del futuro o de tierras leja​nas. Estos destellos son casi siempre premoniciones crípticas que deben ser interpretas. Ya sean estos mensajes las propias tendencias clarividentes del personaje extendidas más allá de su control consciente o mensajes de Matusalenes en letargo (u otros poderes) no se sabe y está abierto al debate.

Este tipo de visiones nunca vienen por voluntad propia, y casi siempre son confusas y atemorizadoras, dejando al per​sonaje con una breve pérdida de conciencia cuando ocurren. Cuando se concentra en sensaciones débiles el personaje es especialmente vulnerable a las fuertes. Un breve destello de luz en la oscuridad o un trueno en una cueva silenciosa pueden ce​gar o dejar sordo al personaje durante como máximo una hora.

Sistema: Cuesta una acción libre activar esta habilidad, pero no se requiere ninguna otra tirada o coste. La dificultad de las tiradas asociadas con la utilización de un sentido del perso​naje (como Percepción + Alerta) se reduce en un número igual al valor de Auspex del personaje cuando se activa el poder.

El Narrador debería recordar los riesgos potenciales lis​tados previamente y adaptar a la situación dicha ceguera o sordera, quizá permitiendo una tirada de Resistencia + Alerta para superar sus efectos. El contenido y frecuencia de las in​tuiciones y premoniciones se dejan a discreción del Narrador. Puede tirar el valor de Auspex del personaje como su propia reserva de dados (con una dificultad entre 6 y 9) para ver si llega una visión en un momento apropiado, si lo desea. Las tiradas de Inteligencia + Ocultismo pueden ser también necesarias para interpretar las visiones obtenidas con este po​der. Dichas visiones deberían ser bastante raras: las voces no son meros sirvientes a los que se puede llamar.

•• VISIÓN DEL ALMA
Los Cainitas con Visión del Alma afirman que todo ser vivo con un alma proyecta un aura a corta distancia de su cuerpo. Saben esto porque Visión del Alma les permite ver este halo, que riela y ondula dependiendo del estado de áni​mo de cada persona y cambia de color con las emociones.

Las emociones bruscas tienden hacia el espectro del rojo, mientras que las tranquilas y frías son más azules; las emocio​nes fuertes son brillantes, mientras que las débiles son apaga​das. Puesto que es raro (aparte del frenesí) que alguien sienta sólo una emoción a la vez, la mayoría de los halos son mosaicos de color, con venas y manchas de la emoción secundaria que tiñen el sentimiento primario. El aura de un vampiro es pálida, de la misma forma que su piel, mientras que el aura de un mortal sano late con vida. Es relativamente fácil para un vampiro con Visión del Alma distinguir a uno de otro.

La Visión del Alma no funciona bien como detector de mentiras. La mayoría de los mentirosos consumados (en par​ticular los Cainitas) se encuentran perfectamente tranquilos y cómodos mintiendo, y con frecuencia aprenden a distraerse con pensamientos agradables mientras cuentan las mentiras más descaradas. A la inversa, alguien puede estar siendo to​talmente sincero y seguir estando nervioso. Además, espiar las auras no es algo sutil. El personaje debe observar atenta​mente a su blanco para tener una buena visión de su aura.

Sistema: Tira Percepción + Empatía (dificultad 8). El Narrador puede preferir hacer esta tirada por ti, de modo que no sepas cuanta información has obtenido o si has fallado o fracasado. Debes sacar un éxito aun para obtener información básica de acuerdo a la tabla siguiente.

Éxitos

Información

Fracaso

Halo engañoso

Fallo

Aura no visible

1 éxito

Puedes leer el matiz (pálido o brillante)

2 éxitos

Igual que arriba, y puedes distinguir el color básico

3 éxitos

Igual que arriba, y puedes reconocer patrones

4 éxitos

Igual que arriba, y puede advertir cambios sutiles

5 éxitos

Igual que arriba, y puede identificar mezclas de colores y patrones

Si el objetivo está cubierto u oculto en un cuarto (lo que incluye moverse por una habitación llena de gente), aumenta el número de éxitos necesarios en uno (por tanto, un éxito no da ninguna información, y cuatro proporcionan patrones).

Si el objetivo está cubierto a más de la mitad, aumenta el número de éxitos necesarios en dos. No puedes leer el aura de alguien que tenga cobertura de más de tres cuartos.

No puedes volver a tirar para mejorar la percepción de otro personaje por parte de tu personaje hasta que no pase una hora al menos. Si lo haces se trata como un fracaso au​tomático. Además, es muy fácil deslizarse furtivamente en torno a ti cuando estás contemplando un aura, y los enemigos observadores seguro que se darán cuenta de ello y ganarán tres dados para todas las tiradas de Sigilo contra ti mientras uses Visión del Alma contra otro.

La tabla de colores del aura ofrece una muestra de colores y patrones para que el Narrador los use para describir el halo del personaje. Sin embargo, el Narrador no debería sentirse limita​do a estos colores de aura, y ni siquiera a esta metáfora (el aura como estado emocional). Para ciertos personajes, Visión del Alma podría manifestarse haciendo que otros seres aparezcan como tallados en cristal tintado; otros podrían percibir olores distintivos. No obstante, en todos los casos tu personaje seguirá comprendiendo el significado básico de las auras que vea.

COLORES DEL HALO
	Condición
	Color del halo

	Agresivo
	Púrpura

	Amargado
	Marrón

	Asustado
	Naranja

	Calmado
	Azul Claro

	Compasivo
	Rosa

	Conservador
	Lavanda

	Deprimido
	Gris

	Desconfiado
	Verde Claro

	Enamorado
	Azul

	Envidioso
	Verde Oscuro

	Espiritual
	Dorado

	Excitado
	Violeta

	Feliz
	Bermellón

	Furioso
	Rojo

	Generoso
	Rojo Rosáceo

	Idealista
	Amarillo

	Inocente
	Blanco

	Lujurioso
	Rojo Oscuro

	Obsesionado
	Verde

	Odio
	Negro

	Suspicaz
	Azul Oscuro

	Triste
	Plateado

	Condición
	Matiz del Halo o Patrón

	Confuso
	Moteado, colores cambiantes

	Diabolista
	Venas negras en el aura

	Frenético
	Colores que cambian rápidamente

	Soñador
	Colores fuertes parpadeantes

	Psicótico
	Colores arremolinados e hipnóticos

	Mago
	Miríada de destellos

	Vampiro
	El color apropiado es pálido


••• EL TOQUE DEL ESPÍRITU
Una criatura mortal deja un sutil aroma en todo lo que tenga. Pregunta al perrero de cualquier rey: los perros, entre otros, pueden seguir fácilmente este olor. De la misma forma, los mortales y vampiros dejan un rastro de su propia esen​cia sobre cualquier cosa que toquen. Los vampiros con toque del espíritu pueden ver este residuo inmaterial. Aunque los usuarios de El Toque del Espíritu generalmente no pueden seguir el rastro a la gente con esta habilidad (una persona debe guardar un objeto durante bastante tiempo para dejar una impresión, o que le importe mucho), pueden determinar fácilmente quién fue el último propietario del objeto, quién creó una obra de arte y similares.

Más allá de esta simple identificación, un personaje con El Toque del Espíritu puede obtener atisbos de la creación del objeto, uso y significado para su propietario.

Estas impresiones varían ampliamente, pero un breve atisbo rara vez es suficiente para aprender algo útil del objeto. El personaje debe tener tiempo para estudiarlo.

Los miembros de los clanes a quienes les llega de for​ma natural atesoran El Toque del Espíritu. Los Capadocios pueden recrear el fin de una vida a partir del examen de su cadáver y de sus posesiones apreciadas, que pueden ser de ayuda para sus habilidades adivinatorias. Los Toreador utili​zan El Toque del Espíritu para refinar sus propias técnicas con instrumentos musicales u otras herramientas, o para obtener revelaciones sobre el proceso creativo de un artista muerto hace mucho. Los Tremere son más capaces que cualquier mago mortal de identificar las propiedades de pociones má​gicas y objetos encantados. Algunos Tzimisce usan El Toque del Espíritu para asegurarse de que una carta recibida de otro voivoda fue creada por aquél cuyo sello la marca. Y muchos Malkavian son conocidos por robar objetos apreciados de los hogares de los mortales, para luego usar esos objetos con la in​tención de obtener una especie de percepción trastornada de las mentes de aquellos que quieren atormentar con la locura.

Sistema: Tira Percepción + Empatía con una dificultad basada en la fuerza de la impresión psíquica. Un objeto que al​guien sostuvo sólo brevemente, uno que no era importante para su último poseedor o uno que carezca de significado en general tienen una dificultad de 9. La estaca que Tremere pudo haber utilizado para inmovilizar a Saulot mientras lo diabolizaba ten​dría una dificultad de 4. Otros números de dificultad estarían entre esos. Ante la duda, el Narrador puede optar por asignar una dificultad de 7 sin modificadores. El número de éxitos ob​tenidos determina la cantidad de información disponible.

Éxitos

Información

Fracaso

El personaje se ve abrumado por impresiones psíquicas durante los próximos 30 minutos y es incapaz de actuar.

Fallo

Ninguna información de valor.

1 éxito

Información muy básica: el género o color de pelo del último propietario, por ejemplo.

2 éxitos
Un segundo fragmento de información básica.

3 éxitos
Información más útil sobre el último propietario como la edad y estado de ánimo la última vez qué uso él objeto.

4 éxitos
El nombre de la persona.

5+ éxitos
Un caudal de información esta disponible; casi cualquier cosa que quieras saber sobre la relación de esa persona con el objeto.

•••• ROBO DE SECRETOS
El personaje puede abrir un portal entre su mente y la del blanco, permitiéndole leer los pensamientos superficiales del blanco igual que si se dijeran en voz alta. También puede expresar sus propios pensamientos al blanco de forma audible, pero el blanco no puede invertir la situación y leer los pensa​mientos superficiales del personaje. Un personaje con esta ha​bilidad también puede usarla para saquear la mente de su blan​co, robando la información que desee y conociendo los deseos y temores secretos del blanco. En las reuniones de grupo entre los muchos clanes con acceso a esta habilidad, hay a menudo dos o más líneas de conversación en marcha, muy separadas: una au​dible y una o más bajo cuerda, pasadas de mente a mente. Robo de Secretos es otro poder que hace que los Toreador sean tan poderosos informadores sobre la posición social: puedes estar seguro de que el chambelán de la corte no está hablando de ti, pero es imposible saber qué piensa de ti sin este poder.

Sistema: Tira Inteligencia + Subterfugio, con una dificultad igual a la Fuerza de Voluntad presente del sujeto. Cada éxito te permite extraer un pensamiento o dato de los pensamientos su​perficiales del blanco. Penetrar otra capa de pensamiento (pen​samientos superficiales y actitudes básicas hasta pensamientos ocultos a recuerdos simples hasta pensamientos profundamente ocultos) cuesta otro éxito adicional. Conocer un recuerdo simple de un campesino cuesta tres éxitos en vez de uno. Además, la men​te de un Cainita está naturalmente cerrada al contacto, a diferen​cia de la de un mortal. Para romper esta defensa debes gastar un punto de Fuerza de Voluntad además de tener éxito en la tirada.

Los pensamientos superficiales son pasajeros y a menudo bas​tante caóticos, y se anima al Narrador a describir los pensamientos del blanco en términos de impresiones e imágenes inesperadas en vez de simplemente revelar los planes e ideas del blanco.

Las interpretaciones de dichos pensamientos es mejor dejarlas en manos de los jugadores, aunque los Narradores ge​nerosos pueden permitir una tirada de Percepción + Empatía para filtrar lo peor del “ruido” de la mente del blanco.

Tu personaje puede proyectar sus pensamientos sin una tira​da de dados además de lo ya descrito. Sin embargo, estos pensa​mientos son obviamente intrusiones en la mente del blanco, así que no pueden ser disfrazados como sus propios sentimientos o ideas. No obstante, tu personaje puede intentar disfrazar su “voz” mental con una tirada de Manipulación + Subterfugio (dificultad 9) de modo que el blanco no lo reconozca como el “hablante”.

••••• VIAJE DEL ÁNIMA
En sueños, los Cainitas y mortales por igual caminan por la tierra. Pueden viajar de lugar a lugar a velocidades sobrena​turales y ser testigos de sucesos imposibles. El vampiro que haya desarrollado Viaje del Ánima aprende a hacer salir su espíritu de su cuerpo físico a voluntad y vagar por la tierra como un es​píritu invisible e incorpóreo. Este espíritu, o ánima, está conec​tado al cuerpo físico del vampiro por un cordón de plata que es invisible a quienes se encuentran en el plano mortal. El ánima puede moverse a grandes velocidades e incluso volar. Puede pasar a través de objetos sólidos como si no existieran o vagar por toda la tierra.

El ánima no puede viajar a más distancia del personaje que la Luna, no puede siquiera alcanzar ese orbe luminoso. Cuando el personaje activa este poder, su cuerpo físico cae en un estado que recuerda al letargo, mas vuelve a la conciencia completa cuando regrese al cuerpo. No obstante, cuando el personaje deje su cuerpo atrás debe tener un destino en mente. Cambiar su destino significa que su cordón de plata puede enredarse en el reino de los espíritus y puede perder el camino de regreso a su cuerpo. Si esto sucediera, el ánima se perdería en el mundo de los espíritus, sujeta a una diversidad de pavorosas visiones y encuentros sobrenaturales: muchos de los fantasmas y espíritus del mundo natural parecen ser muy hostiles hacia los Cainitas.

Muchos Toreador con Viaje del Ánima lo utilizan para espiar a los artistas de talento mientras trabajan sin molestar al creador. Algunos Capadocios (en particular la advenediza familia Giovanni) lo utilizan para conversar con las sombras de los muertos. La mayoría de los otros clanes lo usan para espiarse unos a otros o para asegurarse de que sus esbirros están actuando de acuerdo con sus instrucciones. Los Cainitas que saben de la existencia de este poder tienden a asumir que los Matusalenes más poderosos y los fundadores de los clanes lo utilizan desde el letargo, vigilando a las líneas de sangre ente​ras a la espera de la inevitable noche de su regreso.

Sistema: Gasta un punto de Fuerza de Voluntad y tira Per​cepción + Ocultismo. La dificultad base es 7 modificada por la distancia y complejidad del viaje que planees hacer. Un rápido paseo a la taberna de la esquina podría requerir sólo un 4 mien​tras que un viaje al este hasta Taugast podría requerir un 10. Se necesitan tres éxitos para tener un viaje seguro y sin que ocurra nada. Conseguir sólo uno o dos éxitos te permite abandonar tu cuerpo y viajar a donde querías, pero llevará más tiempo del esperado e implicará riesgos para tu cuerpo espiritual.

Un fallo indica que debes gastar otro punto de Fuerza de Voluntad y tirar de nuevo, mientras que un fracaso rompe tu cordón de plata y arroja tu cuerpo espiritual lejos del físico: a una tierra distante, a una especie de sueño en un reino de los espíri​tus o las tierras tenebrosas de los muertos. Si tu cordón de plata resulta roto por alguna razón, tu cuerpo cae inmediatamente en letargo. Si cambias tu destino o viajas a más sitios mientras estás en un viaje del ánima, debes tirar Percepción + Ocultismo de nuevo con un número de dificultad designado por el Narrador, con las mismas consecuencias para los diversos grados de éxito.

Eres invisible e inmaterial cuando te proyectas al reino espiritual, a menos que te encuentres con otro espíritu o con un Cainita que esté usando también Viaje del Ánima. Otros personajes con una sensibilidad especial para los fantasmas y la actividad psíquica (incluyendo a aquéllos con niveles inferiores de Auspex) pueden advertir tu presencia con una tirada de Percepción + Ocultismo. La dificultad es de 8, y el blanco debe sacar más éxitos que los tuyos cuando activaste el poder. Incluso aquéllos que se den cuenta no serán capa​ces de identificarte; eres meramente una sombra inmaterial flotando por la zona. No llevas ni ropa ni objetos en tu viaje. Tienes la apariencia de una versión idealizada de ti mismo, vestida sólo con atuendos espirituales. Los objetos legenda​rios o míticos podrían ir contigo cuando proyectes tu alma. El Narrador tiene la última palabra sobre esto.

Para otros Cainitas que empleen Viaje del Ánima, eres completamente físico y puedes interactuar con ellos como in​teractuarías con alguien que encontrases en el plano físico. No obstante, si se diera un combate (o con otro vampiro, o con espí​ritus), no tienes Atributos físicos. En su lugar utiliza tu Astucia como tu Destreza, tu Inteligencia como tu Resistencia y tu Ma​nipulación como tu Fuerza. Además, no puedes atacar a tu obje​tivo directamente. En vez de eso, debes intentar cortar su cordón de plata. Los ataques con éxito eliminan puntos de Fuerza de Voluntad de un adversario en vez de costarle niveles de salud. Ninguno de los combatientes sufrirá penalizaciones por heridas, pero cuando te quedes sin Fuerza de Voluntad tu cordón de plata habrá sido cortado, y es seguro que te perderás en el reino de los espíritus. Encontrar tu cuerpo puede llevarte días, o aún más si estás en un territorio poco familiar. Sin tu cordón de plata para guiarte sin error a casa, puedes hallarte en gran peligro.

Puedes usar otras Disciplinas cuando emplees Viaje del Ánima, pero afectan sólo al plano astral en el que viajes. Así que puedes Dominar a otro vampiro que use este poder pero no al más humilde de los mortales que observes en el plano físico.

••••• • LAZO ESPIRITUAL

Este poder permite al Cainita establecer un vínculo mental con un objeto o persona. El vampiro puede hacer “comprobaciones” en cualquier momento una vez establecido el vínculo, que permite saber dónde se encuentra exactamente esa persona u objeto.


Conviene usar este poder con moderación: muchos de quienes lo aplican en exceso se vuelven paranoicos, haciendo comprobaciones en cada momento.


Sistema: El personaje debe tocar físicamente a la persona u objeto al crear el vínculo, gastando un punto de sangre y haciendo una tirada de Percepción + Empatía (dificultad 8): si tiene éxito puede invocar el poder del vínculo en cualquier momento, siempre que pase otra tirada de Percepción + Empatía (dificultad 6).


Aunque el lazo revela la localización geográfica del objeto, no proporciona información local o “a pequeña escala.” Por ejemplo, puede determinar que la daga de un Malkavian se encuentra a las afueras de Madrid, pero no que se encuentra en el castillo del duque Felipe, bajo la constante custodia de hombres armados. 


El Lazo Espiritual dura 10 años (aunque el Narrador puede modificar su duración según sus necesidades).

••••• • LA MENTE REVELADA
Este poder expande las habilidades que proporciona Robar Secretos. Aunque no permite al usuario profundizar en la mente del sujeto le ofrece un acceso ilimitado a sus pensamientos superficiales. Estos pensamientos por lo general están completamente formados y no son meras imágenes e ilusiones, sino frases vagas e impulsos directos. No es necesario conocer el lenguaje del sujeto –el vampiro comprende automáticamente tanto el pensamiento como la intención.


La Mente Revelada puede ser una ventaja en situaciones sociales (pues mentir al usuario de este poder resulta bastante difícil y éste lo tiene fácil para dar las respuestas adecuadas) así como en combate (el usuario puede conocer el siguiente movimiento de su enemigo).


Sistema: Utilizar este poder sobre un mortal o ghoul no requiere nada más que un único turno de concentración. Para utilizarlo sobre vampiros, el jugador gasta un punto de Fuerza de Voluntad y tira Percepción + Empatía (la dificultad es la Fuerza de Voluntad de la víctima). Cuando está activado el poder revela los pensamientos más inmediatos de la víctima. En la mayoría de las situaciones se trata de lo que la víctima va a decir, o más interesantemente, lo que no va a decir. En situaciones de combate los pensamientos superficiales normalmente aparecen como la imagen de la acción que el personaje va a tomar. Este poder sólo afecta a un sujeto en un momento dado y dura una escena.


Si es utilizado para detectar mentiras, todas las dificultades de las tiradas de Subterfugio contra el usuario se incrementan en +3 (hasta un máximo de 9). Si es utilizado para convencer o seducir a un sujeto, el usuario de este poder consigue tres dados adicionales en las tiradas apropiadas. En combate el usuario consigue una bonificación de -1 para golpear a su enemigo y -1 a la dificultad de las acciones defensivas. El usuario debe concentrarse sobre su objetivo, incrementando la dificultad de todas las tiradas no relacionadas con esta persona (como esquivar y atacar a otro enemigo) en +3.

••••• • VISIÓN LEJANA
Un Cainita con Visión Lejana puede extender sus sen​tidos hasta cualquier distancia, y ver y escuchar actividades en el otro lado del mundo sin dejar su cuerpo, si el blanco de su escrutinio le es conocido. Esto no supone riesgo alguno. A diferencia de Viaje del Ánima, el alma del personaje no deja su cuerpo. Sin embargo, debe haber viajado (física o espiri​tualmente) al lugar que desee observar o haber conocido a la persona a la que quiera espiar.

El vampiro puede emplear una herramienta de alguna clase como un foco para su concentración cuando use Visión Lejana. Puede que use un espejo favorito o un mapa detallado para guiar sus viajes espirituales. No obstante, esto no es ne​cesario para todos los Cainitas.

Sistema: Tira Percepción + Empatía (dificultad 6, 8 si sólo has visitado al objetivo usando Viaje del Ánima). No importa lo distante que esté el objetivo; puedes espiarlo si tienes éxi​to en esta tirada. También puedes usar tus otras habilidades de Auspex normalmente en el objetivo si consigues dos o más éxi​tos en esta tirada. El uso de otros poderes de Auspex requiere las tiradas apropiadas y el gasto de puntos de Fuerza de Voluntad, por supuesto. Otras Disciplinas no están disponibles por medio de Visión Lejana. Sólo los sobrenaturalmente sensibles (aque​llos con Auspex 6 o superior) tendrán siquiera una posibilidad de darse cuenta de que están siendo espiados de esta forma, con una tirada de Percepción + Ocultismo (dificultad 9). Si eliges que tu personaje use un foco físico para que le ayude a concen​trarse, el Narrador puede reducir la dificultad de usar Visión Lejana o poderes de Auspex relacionados en un objetivo si lo desea.

••••• •• AGONÍA EXTÁTICA
Este poder, que cambia la percepción del usuario del dolor y lo convierte en placer, se sabe que es poseído por la antigua Tzimisce Mazhikheen. Siempre buscando nuevas formas de trascender la carne, encontró la forma de intercambiar dos sensaciones primarias. Cuando este poder está activo, todo el dolor que sufre el usuario se transforma en un sentimiento de gozo que proporciona vigor al usuario y lo hace sentirse más despejado. Luchar contra alguien que utiliza este poder resulta una experiencia bastante inquietante –cortar a alguien con una espada y que emita un gemido orgásmico en respuesta no es lo que normalmente se espera.


Aunque Agonía Estática parece atraer especialmente a los Demonios, los miembros de otros clanes, especialmente los que han viajado por las tierras de los Tzimisce y que se han interesado en sus artes, podrían desarrollarlo. También se trata de un poder que podría encontrarse entre algún antiguo guerrero Salubri, que consigue una mejor comprensión del dolor mediante su Valeren y aprende a utilizarlo contra sus enemigos.


Sistema: El jugador gasta un punto de Fuerza de Voluntad para activar este poder, que dura una escena. Cualquier penalización de heridas que sufra el usuario se convierte en una bonificación, añadiendo dados en lugar de sustraerlos. Esta bonificación se aplica a todas las tiradas, excepto las que requieren concentración o autocontrol. El usuario no sufre penalizaciones de movimientos debido a las heridas, a menos que le corten miembros o el cuerpo sufra algún daño estructural. Cuando el usuario llega al nivel de salud de Incapacitado se ve superado por el éxtasis y se colapsa. El letargo y la Muerte Final se tratan normalmente.


La gozosa sensación inducida por este poder es bastante intensa, y a discreción del Narrador puede convertirse en una adicción para los usuarios que utilicen el poder con frecuencia. Si las heridas se curan, las bonificaciones desaparecen pero además, un usuario puede decidir no curarse las heridas mientras el poder está en efecto aunque su existencia dependa de ello –el Narrador puede determinar que se necesita una tirada exitosa  de Fuerza de Voluntad antes de gastar sangre para curarse.

••••• •• RECOGER EL SECRETO

El Cainita pronuncia una palabra en presencia del sujeto, que revela todo lo que sabe acerca del tema. Estas revelaciones pueden ser de viva voz o mentales, dependiendo de si el vampiro quiere que el sujeto hable o no.


Sistema: El vampiro debe ver al sujeto, aunque no es necesario establecer contacto ocular. Tiene que gastar un punto de sangre y tirar Carisma + Empatía (a una dificultad igual a la Fuerza de Voluntad del sujeto), aunque los vampiros más despiadados pueden “imponerse” utilizando Intimidación en lugar de Empatía. El número de éxitos obtenidos determina lo lúcidos que son los pensamientos del sujeto, así como la complejidad del tema planteado por el Cainita.


1 éxito 
Pensamientos confusos y aleatorios. Tema de una sola palabra.


2 éxitos
Conceptos simples. Tema de dos palabras.


3 éxitos
Ideas claras, pero sencillas. Tema de una frase simple.

4 éxitos
Ideas complejas presentadas con sencillez. Concepto simple con supuestos condicionales.

5 éxitos
Revelación estructurada y exhaustiva. Temas de gran complejidad.

••••• •• ROBAR EL OJO DE LA MENTE

Algunos Cainitas proscritos por otros de su especie desarrollaron este poder para espiar a sus enemigos. El vampiro enlaza su mente con la de un esclavo mortal o un servidor ghoul, contemplando pasivamente lo que ve está persona, y oyendo lo que ella oye. Aunque parece impotente frente a las limitaciones de su “anfitrión”, el vampiro tiene un acceso limitado a sus Disciplinas.


A la mayoría de los Cainitas les desagrada la sensación de impotencia que implica este enlace mental, y recurren a otras Disciplinas, como Dominación o Presencia, para controlar las idas y venidas del anfitrión.


Sistema: El vampiro debe ver a su objetivo. El jugador tirará Percepción + Subterfugio (a una dificultad igual a la de la Fuerza de Voluntad del anfitrión) para acceder a los sentidos del mortal. Si éste se presta voluntariamente, resta dos a la dificultad. La conexión dura mientras el vampiro se mantenga concentrado. El número de éxitos indica qué otras Disciplinas mentales puede utilizar al mismo tiempo que este poder.


1 éxito
No es posible utilizar Disciplinas.


2 éxitos
El vampiro puede utilizar otros poderes de Auspex.


3 éxitos
El vampiro también puede utilizar Presencia.


4 éxitos
El vampiro también puede usar Dominación y Dementación.


5 éxitos
El vampiro también puede usar Taumaturgia y Quimerismo.
••••• ••• CARNICERÍA DE LA MENTE
Los Cainitas de los Altos Clanes saben que sus mentes son muy superiores a las de los Bajos Clanes. Así resulta lógico que sean capaces de azotar las mentes más débiles cuando están en contacto directo con ellas. La Carnicería de la Mente permite al usuario atacar directamente la psique de otra persona con la suya, a menudo con devastadoras consecuencias. Aunque se trata de un poder extendido en los Altos Clanes, Carnicería de la Mente también se adapta bien al clan Malkavian, pues la mente normal no puede soportar el contacto con la psique torturada de uno de los Lunáticos.


Sistema: El personaje debe tocar a su víctima o establecer contacto visual. El jugador gasta 3 puntos de sangre y tira Manipulación + Intimidación (dificultad 6) en una tirada enfrentada a la Fuerza de Voluntad de la víctima (también dificultad 6). Atacar a un vampiro u otro ser sobrenatural cuesta un punto de Fuerza de Voluntad además del coste de sangre. El resultado depende del número de éxitos que obtiene el atacante después de sustraer los éxitos del defensor. 


Si la víctima pierde todos sus puntos temporales de Fuerza de Voluntad como resultado de este poder, quedará inconsciente durante el resto de la noche, además de los efectos de la tabla siguiente.

Número de éxitos 

Efecto
Fracaso
La víctima se vuelve inmune a otros usos de este poder por parte del atacante durante un mes entero.

Fallo
La víctima no resulta dañada, aunque sabe que el atacante ha intentado afectarle de alguna forma.

1 éxito
La víctima se encuentra intranquila, nerviosa o momentáneamente confusa, pero no sufre ningún daño adicional. Pierde un punto temporal de Fuerza de Voluntad.

2 éxitos
La víctima se encuentra muy asustada y pierde tres puntos de Fuerza de Voluntad. Si la víctima es un vampiro, su jugador debe hacer una tirada de Coraje (dificultad 6) para evitar el Rötschreck.

3 éxitos
La mente de la víctima se llena de horribles visiones, imágenes caóticas o voces aterradoras y pierde seis puntos de Fuerza de Voluntad y debe hacer una tirada de Coraje de dificultad 6 si es un vampiro. Si la víctima pierde todos sus puntos temporales de Fuerza de Voluntad, pierden también un punto permanente y sufre tres niveles de daño contundente. Este daño puede ser absorbido con normalidad.

4 éxitos
La víctima pierde toda su Fuerza de Voluntad temporal y la mitad de su Fuerza de Voluntad permanente y también sufre tres niveles de daño letal que pueden ser absorbidos con normalidad.

5 o más éxitos
El jugador de la víctima tira Fuerza de Voluntad (dificultad 7). Si la tirada tiene éxito recibe el efecto de 4 éxitos. Si falla, el terrible poder de la Carnicería de la Mente la mata (si es un mortal) o le hace caer en letargo (si es un vampiro).

••••• •••• SEÑOR DEL DOMINIO

Sólo unos pocos ancianos del clan Tzimisce conocen este poder. El Cainita canaliza místicamente los espíritus de la tierra, haciéndolos uno con su alma. En esencia se transforma en algo menos parecido a un vampiro que a un espíritu guardián; conoce la mayor parte de lo que ocurre en su dominio y adquiere cierto control sobre la misma tierra.


Sistema: Una vez adquirido, este poder se encuentra siempre activado. El Cainita elige un “dominio” sobre el que centrar su poder (el lugar nunca puede tener más de 15 kilómetros de radio). El vampiro se convierte en el amo y señor de la zona. Resta 1 a la dificultad de las tiradas para usar Animalismo, Dominación, Presencia y Hechicería Koldúnica sobre los habitantes del dominio; puede controlar el clima y los fenómenos atmosféricos locales (Inteligencia + Sabiduría Popular a dificultad 6 a 10, dependiendo de lo que quiera recrear). El vampiro también puede alterar sutilmente la topografía de la zona, haciendo que los viajeros se pierdan, caigan en un pozo, pasen por alto un refugio, etc… (Aplica el mismo criterio a la dificultad para el fenómeno recreado) y puede detectar la localización de intrusos en el territorio (normalmente a dificultad 7).


Este poder tiene un inconveniente: al unir su alma con los espíritus de la tierra, el Cainita queda vinculado a su dominio. Nunca lo abandonará voluntariamente, y si se le obliga a hacerlo sufrirá la misma debilidad del clan Tzimisce, pero sus reservas de dados no podrán caer por debajo de 1, en cuyo caso el Cainita se marchitará y morirá.

••••• •••• VISIÓN DE LOS ORÁCULOS
Este poder proporciona al usuario una sorprendente sabiduría y visiones del pasado, el presente y el futuro, de alguna forma constituye el poder completo de Auspex –el primer nivel que aprende un usuario de Auspex agudiza sus sentidos y con este poder se desarrollan en todo su potencial.


Sistema: Una vez aprendido, este poder siempre está en efecto. El usuario de este poder disfruta de los beneficios de Sentidos Incrementados constantemente pero no sufre ninguna sobrecarga ni desventaja sensorial. Todo el tiempo es consciente de lo que ocurre a su alrededor, mientras no esté nublado por la Ofuscación u otro poder sobrenatural de nivel igual o superior. El usuario también puede tener visiones de cosas y acontecimientos  que pueden ser importantes para él, conseguir repentina inspiración para resolver problemas y escuchar los pensamientos  de quienes se encuentran en las cercanías, posiblemente incluso siendo capaz de terminar sus frases y responder a preguntas no pronunciadas. Los efectos completos de este poder quedan mejor en manos del Narrador, pero por lo general, como mínimo es imposible sorprender al usuario de Visión de los Oráculos.


Para los Narradores, este poder es una herramienta maravillosa para proporcionar a un personaje importante ¡Y de Cuarta Generación! información que podría no saber de otra forma…o que se interese por el grupo para bien o para mal.

BARDO
Esta Disciplina ha sido desarrollada desde que el propio Osiris descubrió su senda. Está relacionada con la obten​ción de un estado constante de consciencia mística, que sólo se puede alcanzar mediante el estilo de existencia rí​gido y ascético de los Hijos de Osiris. Esta Disciplina no produce el mismo estado que la Golconda, que consiste en una consciencia y aceptación de uno mismo, mientras que la Disciplina de los Hijos de Osiris se basa en la negación. Niegan la Bestia Interior concentrándose intensamente en su humanidad y estado de muerte. Si un Hijo renuncia a sus meditaciones y disciplina, será atacado por su Bestia.

El Hijo debe mantener y seguir el Camino de la Humanidad por lo menos a un nivel igual a su nivel más elevado en la Disciplina, o perderá la capacidad de utilizar ese poder. Por ejemplo, un Hijo de Osiris debe tener Camino de la Humanidad 9 para poder utilizar el nivel 9 de la Disciplina. Si alguna vez la puntuación de camino del Hijo de Osiris se reduce por debajo del nivel requerido, entonces esa habilidad de la Disciplina se pierde y debe adquirirse de nuevo con puntos de experiencia. El Hijo de Osiris puede contrarrestarlo con Restaurar Humanitas (ver a continuación).

Un Hijo de Osiris no puede seguir ningún otro tipo de código moral aparte del Camino de la Humanidad.

• RESTAURAR HUMANITAS
La primera enseñanza que reciben los Hijos de Osiris es que la Humanidad no tiene por qué ser un descenso inevi​table hacia la depravación. En su lugar es algo más pare​cido a escalar por una colina extremadamente empinada. Puede que el vampiro pierda pie, pero con perseverancia y esfuerzo podrá seguir ascendiendo.

Sistema: Cuando el vampiro pierda un punto del Camino de la Hu​manidad puede intentar recuperarlo sin gastar puntos de experiencia utilizando este poder. El Hijo de Osiris debe utilizarlo dentro de un período de una semana tras perder el punto y no debe haber perdido más desde la pér​dida inicial (es decir, si el personaje reduce su camino de 8 a 7, y en la semana siguiente se reduce a 6 antes de usar este poder, Restaurar Humanitas sólo puede utilizarse para recuperar 7). El perso​naje medita durante varias horas y gasta todos los puntos de sangre que tiene actualmente en su cuerpo. A conti​nuación el jugador tira Conciencia (la dificultad es igual al nivel de Camino de la Humanidad que se pretende recuperar). Si la tirada tiene éxito, el personaje recupera el punto de camino y (si es aplicable) el punto de Conciencia perdido en una tirada fracasada de degeneración. Si el personaje había conseguido un trastorno en la tirada en que perdió humanidad, desaparece en una semana tras utilizar Res​taurar Humanitas.

•• SIGNO DEL EXILIO DE THOTH
El personaje realiza un gesto de rechazo a cualquier efecto sobrenatural dirigido contra él. El origen del efecto no importa. Puede bloquear, o por lo menos reducir, el po​der de cualquier ataque místico. Este signo supuestamente fue enseñado a Osiris por Thoth, el dios egipcio de la sabi​duría y la magia. La naturaleza real de Thoth –un vampiro, un mortal o un hechicero– se ha perdido con el tiempo.

Sistema: El jugador gasta un punto de sangre y tira Destreza + Ocultismo (dificultad 7). Este poder se pue​de utilizar para “esquivar” cualquier ataque de naturaleza mística, incluyendo cualquier Disciplina que pueda afec​tar al personaje (causen daño o no). Los éxitos que ob​tenga el jugador se sustraen de los éxitos de la tirada del atacante. El signo no sirve para rechazar ataques físicos incrementados mágicamente; el puñetazo de un vampiro con la Disciplina de Potencia surte todo su efecto.

••• DON DE APIS
Todos los vampiros deben consumir sangre, sin importar lo buenas que sean sus intenciones. Aunque este elemento básico de la no muerte no puede evitarse, por lo menos los Hijos de Osiris pueden evitar beber sangre humana.

Sistema: la sangre animal no es tan nutritiva para el personaje como la sangre humana. Con este poder se con​sidera que un animal tiene una reserva de sangre igual al número de niveles de salud que tiene en lugar del valor inferior que normalmente se asigna para representar los fluidos poco nutritivos de la criatura (consulta el Apéndice I para los detalles de beber de animales). Una vez aprendi​da, esta habilidad siempre permanece activa.

•••• PILAR DE OSIRIS
En el centro de cada templo de los Hijos de Osiris se en​cuentra un Pilar de Osiris, un lugar de meditación y poder donde la magia de los Hijos se incrementa. A este nivel de Bardo el personaje aprende a crear uno de esos Pilares, lo que significa que también puede crear su propio templo.

Sistema: Crear el Pilar de Osiris requiere un ritual que dura toda una noche, con la dificultad determinada por la localización. Cuanto más alejada y libre de violencia sea la localización, más baja será la dificultad. Una cue​va apartada de las poblaciones humanas donde nunca se ha producido violencia podría tener una dificultad de 5, mientras que el lugar de un terrible suicidio en el centro de una ciudad sería dificultad 9. El jugador gasta un punto de Fuerza de Voluntad y tira Fuerza de Voluntad. El éxito crea el Pilar de Osiris, que no requiere la construcción de un pilar físico –el Pilar de Osiris es conceptual, no literal.

Después de crear el Pilar, cualquier vampiro con al me​nos un punto de Bardo recibe una reducción de -3 a la dificultad de cualquier Disciplina o actividad mística (in​cluyendo la magia de la sangre) realizada junto al Pilar. Sin embargo, esto también requiere visitas regulares. Una vez que el vampiro lo ha creado, debe visitar el Pilar por lo menos una vez al mes o dejará de funcionar. Además, por cada semana que se esté alejado de un Pilar (no necesaria​mente su creador) las dificultades de todas las tiradas para evitar el frenesí se incrementan en +1. La Bestia, reprimi​da durante largo tiempo por las prácticas ascéticas de los Hijos de Osiris, cobra fuerza lejos del Pilar, y finalmente impulsa al vampiro al frenesí y (posiblemente) a la pérdida de Humanidad. Por ésta y otras razones, los Hijos de Osiris no abandonan sus templos durante mucho tiempo.

••••• PARADOJA
El Hijo de Osiris pronuncia una frase o acertijo que pre​senta la verdad del universo a un oyente. Esa verdad –que enfrenta la perspectiva de la importancia del oyente con​tra el conjunto de la creación– es suficiente para inmovi​lizarlo durante un tiempo. Aunque esta experiencia puede parecer frustrante, después los objetivos son reticentes a dañar al Hijo de Osiris. Ya sea porque han encontrado una nueva apreciación por su lugar en el mundo, o porque te​men que el vampiro vuelva a revelar la paradoja, nadie en verdad lo sabe.

Sistema: El vampiro pronuncia la frase y el jugador gas​ta un punto de Fuerza de Voluntad y tira Manipulación + Ocultismo (la dificultad es igual a la Fuerza de Voluntad actual del oyente). Si hay varios presentes, el jugador tira contra la dificultad mayor. Si la tirada tiene éxito, los oyen​tes quedan inmovilizados durante toda la escena mientras meditan sobre lo que han escuchado. Golpear a alguien afectado lo saca de este trance. Al final de la escena la pa​radoja desaparece, y el oyente nunca podrá explicar en qué consiste. Sin embargo, sufrirá una dificultad permanente de +1 para dañar o actuar en contra del Hijo de Osiris.

••••• • RECOMPENSA DE ANUBIS
El vampiro puede proteger a un mortal del Abrazo, de​jando instrucciones para que Anubis, el juez de los muer​tos, no lleve a ese mortal en particular a su balanza. Si el mortal es Abrazado mientras se encuentra bajo el poder de esta Disciplina, simplemente dormirá durante un día y una noche y despertará dolorido y enfermo, pero sin daño. Para activar este poder, el Hijo de Osiris debe besar al mortal, normalmente en la frente.

Sistema: El vampiro gasta un punto de Fuerza de Vo​luntad y tira su puntuación en el Camino de la Humanidad. Si la tirada tiene éxito el obje​tivo es inmune al Abrazo durante un número de meses igual a los éxitos obtenidos. El jugador puede gastar un punto permanente de Fuerza de Voluntad para que el efecto también sea permanente. Ten en cuenta que este poder no protege contra ninguna otra forma de muerte que no sea el Abrazo. Si un vampiro deja al infortunado sin sangre, morirá de todas formas. Sin embargo, la dificultad para evitar la degeneración cuando se mata o daña a alguien bajo la protección de este poder se in​crementa en +3.

••••• •• INVOCAR EL AMANECER
Realmente este poder no provoca que el sol salga, pero activa el sueño diurno en los vampiros. El Hijo de Osiris simplemente hace un gesto y la Bestia del objetivo reac​ciona como si el sol acabara de salir. Entonces el Hijo pue​de emprender una rápida retirada –o estacar y decapitar al vampiro ahora que se encuentra indefenso ante él.
Sistema: El jugador gasta un punto de sangre por cada vampiro que quiera afectar y tira Manipulación + Ocul​tismo en una tirada contra la puntuación de camino del objetivo (ambas tiradas son a dificultad 7). Si el objetivo gana, el poder falla. Sin embargo, si gana el Hijo de Osiris, todos los vampiros afectados caen dormidos du​rante un número de horas igual a los éxitos adicionales obtenidos por el hijo. Los Seguidores de Set y líneas de sangre que compartan su debilidad sufren una penaliza​ción de -2 a su reserva de dados para realizar esta tirada. Cualquier Disciplina o ritual taumatúrgico que proteja al vampiro durante su sueño también funciona para prote​gerlo contra este nivel de Bardo.

••••• ••• MOMIFICACIÓN
Los Hijos de Osiris tienen demasiados escrúpulos a la hora de destruir a otros vampiros. Preferirían no tener que hacerlo, pero algunos son demasiado malignos para per​mitirles existir. Para los vampiros que cruzan la línea –son malvados, pero conservan una chispa de humanidad– en ocasiones los Hijos utilizan la Momificación.
Este largo ritual permite que un vampiro sea puesto en letargo durante tanto tiempo como el Hijo de Osiris desee. El objetivo puede intentar liberarse, pero sólo una vez por siglo. Cuando el vampiro es momificado, normalmente los Hijos lo sellan en una tumba profunda, donde supuestamente permanecerá sin ser molestado.
Sistema: El objetivo debe ser inmovilizado y vendado ritualmente con tiras de tejido, y preparado con incien​so y hierbas especiales. Entonces el jugador tira Fuerza de Voluntad en una tirada enfrentada contra la Fuerza de Voluntad de la víctima (ambas se hacen a dificultad 8). Si el Hijo de Osiris gana, el objetivo entra en letargo. Si la víctima gana, permanece despierta y el ritual no pue​de completarse hasta la noche siguiente (lo que significa que esta resistencia normalmente es temporal). El objetivo puede intentar romper el hechizo una vez por siglo con una tirada de Fuerza de Voluntad (dificultad 9).

Los ghouls también pueden ser momificados, pero no tienen oportunidad de escapar.
••••• •••• BENDICIÓN DE RA
Este ritual es difícil, pero permite al vampiro conseguir lo imposible –caminar a la luz del sol, experimentando por completo el día otra vez. Para conseguir la Bendición de Ra es necesario pasar un período de un mes de ayuno y meditación, al final del cual el personaje podría recibir la oportunidad de pasar unas pocas horas valiosas bajo la luz del sol. Sin embargo, incluso este breve período puede ser suficiente para incrementar la Humanidad del personaje.

Sistema: Tras completar el mes de contemplación el personaje se lava ritualmente y se prepara para recibir el amanecer. El jugador gasta 10 puntos de sangre y tira Hu​manidad (dificultad 9). Cada éxito permite al personaje resistir la luz del sol como si fuera un mortal durante toda una hora. Si la tirada falla o fracasa, el personaje no puede intentar utilizar la Bendición de Ra durante una década. Si la tirada tiene éxito, el personaje puede utilizar la rea​firmación de volver a ver la luz del sol para incrementar su Camino de la Humanidad y Virtudes. Por cada hora pasada bajo el sol, el Hijo de Osiris puede tirar su camino, o una de sus Virtudes contra una dificultad de 9. El éxito significa que el Rasgo se incrementa en uno, pero un fallo o un fracaso en esta tirada no proporcionan ninguna ganancia.

CELERIDAD
Celeridad es una de las tres Disciplinas físicas básicas que son comunes a la mayoría de los Cainitas. Incluso aquellos clanes cuyos miembros no favorecen activamente Celeridad (esto es, aquéllos que no sean los Brujah, Toreador y Assami​tas) encuentran que el poder es demasiado útil para ignorarlo. La Celeridad permite a un vampiro acelerar su tiempo de re​acción hasta velocidades que el ojo humano apenas puede se​guir, permitiéndole moverse más rápidamente o hacer caer a media docena de enemigos en unos pocos latidos de corazón. Algunos Toreador utilizan Celeridad para aumentar su habili​dad en artes físicas como la danza; los Assamitas, Brujah y la mayoría de los otros clanes la usan para terminar rápidamente los combates, o huyendo o derribando brutalmente a los ene​migos antes de que puedan reaccionar.

Muchos Cainitas asumen que Caín o los Antediluvianos desarrollaron esta habilidad para permitirles cazar más efec​tivamente, lo que es algo paradójico, pues usarla durante un tiempo cualquiera cuesta al usuario tanta sangre como la que podría obtener de una caza con éxito. Otros vampiros afirman que la Celeridad es parte de la maldición de Caín sobre sus hijos no muertos, ya que las grandes velocidades que otorga al vampiro son pasajeras, y dejan al usuario de la Disciplina ago​tado, hambriento e impaciente con el lento paso ordinario de la vida nocturna. Quizá la velocidad del mundo se ponga a la par algún día con los deseos del vampiro que usa Celeridad en el futuro distante, pero por ahora debes sufrir en un mundo tranquilo de carros tirados por caballos y penosas caminatas en la oscuridad de ciudad a ciudad.

Sistema: Los vampiros con Celeridad pueden usar la Disci​plina para realizar acciones múltiples un turno sin las penaliza​ciones normales a sus reservas de dados. Estas acciones pueden incluir el movimiento, permitiendo al usuario de Celeridad correr a velocidades nunca vistas. Cada punto de Celeridad permite una acción adicional, y el vampiro puede usar su reserva de dados entera en cada acción adicional que tome. El personaje debe gastar un punto de sangre por acción adicional tomada por turno, y puede gastar puntos de sangre por encima del máximo normal de su generación. Por ejemplo, un Brujah de 11ª generación con Celeridad 3 puede gastar tres puntos de sangre para ganar tres acciones adicionales con toda su reserva de dados. Los puntos de sangre deben ser gastados al inicio del turno, y no pueden ser mezclados con cualquier otro gasto de sangre. Además, las acciones proporcionadas por Celeridad no pueden ser divididas a su vez en acciones múltiples; el personaje puede usar su acción básica para acciones múltiples tanto como guste, pero cada acción otorgada por Celeridad es “indivisible”. Más aún, las acciones otorgadas por Celeridad deben implicar acciones físicas. La Disciplina no permite a un vampiro traducir un texto o realizar un ritual más rápidamente.

Celeridad no tiene poderes separados por debajo del sex​to punto, cada punto simplemente otorga una acción libre adicional. Las acciones individuales otorgadas por Celeridad no tie​nen lugar hasta que cada personaje ha tomado una acción or​dinaria de modo que todo el mundo es capaz de actuar una vez antes de que alguien actúe dos veces. Todo el que sea capaz de actuar dos veces lo hace antes de que nadie tome una tercera acción, y así siempre. La única excepción a esta regla es usar ac​ciones de Celeridad para proporcionar defensa de emergencia. Un personaje puede usar una acción de Celeridad para esquivar o detener incluso si ya ha tomado una acción, por ejemplo.

Estas acciones adicionales pueden ser empleadas para proporcionar movimiento adicional, permitiendo al persona​je moverse rápidamente a través de un campo de batalla, ha​bitación o un campo a la luz del sol. Cada acción proporciona el movimiento de un turno completo.

••••• • BLOQUEO PERFECTO
Este poder es una bendición para los Cainitas sin orientación marcial, permitiéndoles reaccionar rápidamente ante amenazas inmediatas y defenderse de ellas. Los Cainitas más agresivos pueden burlarse de este poder, pero el Bloqueo Perfecto permite que un Cainita con sólo un mínimo de entrenamiento en combate pueda resistir con todo su potencial.


Sistema: Para activar este poder, el jugador decide cuántas acciones defensivas desea obtener el personaje hasta un máximo determinado por la puntuación de Celeridad del personaje + 1, y entonces gasta un punto de sangre por cada acción aparte de la principal. Este gasto de sangre se considera uso de Celeridad y no cuenta en el máximo número puntos de sangre que pueden gastarse por turno. El personaje no puede realizar otras acciones mientras utiliza Bloqueo Perfecto, pero cada defensa obtenida de este poder se considera que ha tenido éxito en todos los dados de su reserva. El jugador decide contra qué ataques utilizará una defensa y contra cuáles no antes de que el oponente haga su tirada de ataque.


Ejemplo: Lord Raymond es asaltado en la plaza de a ciudad por seis rufianes ghouls enviados por un enemigo. Saca su espada, pide ayuda a sus aliados cercanos y entonces activa Bloqueo Perfecto. Raymond tiene Celeridad 6, así que potencialmente puede adoptar 7 acciones defensivas como máximo. Sin embargo, tiene poca sangre en su sistema, así que decide utilizar sólo 6 (el jugador gasta 5 puntos de sangre). Raymond tiene Destreza 3, Armas Cuerpo a Cuerpo 2 y Esquivar 1. Tres de los ghouls le disparan con ballestas y contra estos ataques Raymond tiene cuatro éxitos automáticos de esquivar (normalmente tendría que tirar cuatro dados para Esquivar). Los otros tres ghouls le atacan con hachas y contra estos Raymond tiene cinco éxitos automáticos para bloquear (porque su reserva normal de bloqueo es de cinco dados).
••••• • LA FLECHA DE MERCURIO

Los vampiros que se mueven a la increíble velocidad otorgada por este poder son capaces de lanzar dagas o proyectiles con terribles efectos. Estas armas golpean a sus objetivos con la fuerza de proyectiles de balista. Los Assamitas son especialmente aficionados a esta técnica. Quien usa este poder desata toda su velocidad antinatural en el lanzamiento, pudiendo llegar a matar al objetivo al momento.


Sistema: Este poder requiere el gasto de un punto de sangre. El jugador decide el número de niveles de Celeridad que va a invertir en el lanzamiento: cada punto imbuido en un objeto arrojadizo se convierte en un éxito automático en la tirada de daño del ataque, suponiendo que el arma o proyectil alcance su objetivo. Cualquier nivel sobrante de Celeridad puede utilizarse con normalidad para moverse con rapidez, usar acciones adicionales o incluso lanzar otro proyectil.
••••• •• REFINAMIENTO DE CELERIDAD
Normalmente un usuario de Celeridad debe decidir al comienzo del turno cuántas acciones va a realizar y el gasto de sangre en ese momento. Algunos maestros de Celeridad han conseguido refinar la Disciplina hasta el punto de que pueden utilizar su velocidad sobrenatural como reacción a los acontecimientos, controlando lo rápido que se mueven y la cantidad de sangre que gastan. Para los Cainitas que no tienen mucha sangre en su sistema puede ser valioso, pues pueden asegurarse de que ninguna de sus acciones (ni de su sangre) se va a desperdiciar.


Sistema: Si un personaje posee Refinamiento de Celeridad, el jugador no necesita decidir al comienzo del turno cuántas acciones adicionales de Celeridad va a activar. El jugador decide tomar acciones adicionales cuando lo considera apropiado en el mismo turno –el jugador simplemente gasta los puntos de sangre necesarios cuando desea que el personaje tome acciones adicionales. No puede tomar más acciones de lo que podría hacer normalmente y las acciones adicionales no pueden realizarse en momentos en que no se puede activar la Celeridad (así que no se pueden realizar acciones no defensivas de Celeridad antes de que todos los demás hayan actuado).


Ejemplo: Magdalena la Sabia del Clan Brujah (que posee seis niveles de Celeridad “estándar” y Refinamiento de Celeridad como poder de nivel siete) es atacada por un Cainita desconocido mientras caza. Como desconoce las capacidades de su atacante, decide ponerse a la defensiva y se da cuenta de que el atacante conoce algo de Celeridad, pues la ataca tres veces en una rápida sucesión. Magdalena decide esquivar el primer ataque y entonces el jugador gasta 2 puntos de sangre, uno por cada ataque adicional. A continuación decide terminar rápidamente con la batalla y el jugador gasta un punto de sangre para conseguir una acción adicional para Magdalena, que utiliza para sacar una estaca. Entonces el jugador gasta un punto de sangre final para que su personaje ataque, tratando de inmovilizar a su atacante. Lo consigue, y su oponente cae al suelo paralizado. Si el jugador hubiera simplemente activado los seis niveles de Celeridad “estándar” (sin Refinamiento de Celeridad) habría desperdiciado dos acciones y dos puntos de sangre.
••••• •• VIENTO SANGUINARIO
En combate, como en todas las cosas, la velocidad mata. Una aplicación adecuada de Celeridad en combate puede volver al Cainita más débil en un matadero ambulante. ¿Cómo es de letal, entonces, un vampiro con la habilidad de aprovechar al máximo su velocidad sobrenatural du​rante un combate? La respuesta a esa pregunta es “Mu​cho.” El Viento Sanguinario permite a un vampiro utilizar su Celeridad y aplicarla al máximo en cada combate cuerpo a cuerpo, con armas o sin armas, en el que participe.

Sistema: El Viento Sanguinario cuesta cuatro puntos de sangre, pero el efecto espectacular bien los merece. Una vez que el poder está activado, se suma una cantidad de dados igual al valor normal de Celeridad del vampiro a cada reserva de dados en los ataques que el personaje rea​lice hasta el final de la escena (aunque la tirada no uti​lice Destreza). El efecto se limita a los ataques cuerpo a cuerpo con armas o sin ellas –se excluyen las armas de fuego, los arcos, etc. – y no proporciona al atacante dados adicionales para las tiradas de daño. El Viento Sanguinario no es acumulativo –es imposible usar el poder en “capas” para generar reservas de dados astronómicas.

••••• ••• RESISTIR LA PRESA DE LA TIERRA

El Cainita puede desafiar la atracción de la Tierra. Aunque no puede volar realmente, la velocidad a la que corre le permite escalar edificios o cruzar trechos de agua sin hundirse. Los Cainitas con este poder también pueden subir por las fortificaciones, sorprendiendo a los defensores.

Sistema: Resistir la Presa de la Tierra necesita el gasto de un punto de sangre y de Fuerza de Voluntad. Mientras tenga una mínima superficie de apoyo, el vampiro puede moverse 1.5 metros hacia arriba o 3 metros en horizontal sobre una superficie normalmente impracticable (como el agua) por cada punto en Celeridad que tenga. Correr sobre aguas embravecidas exige además una tirada de Destreza + Atletismo (la dificultad varía según las condiciones del agua). Una vez termina el efecto, el Cainita puede prolongarlo gastando otro punto de sangre y otro de Fuerza de Voluntad.

Por desgracia, este poder también requiere un grado tan extremo de concentración que no puede combinarse con ninguna forma de ataque, o en realidad, con ninguna acción. Si un personaje que usa Resistir la Presa de la Tierra siente la necesidad de hacer algo más mientras se mueve a esas ve​locidades tan altas, debe hacer una tirada de Fuerza de Voluntad (dificultad 8). Huelga decir que los fracasos a  semejante velocidad pueden ser espectaculares en el mal sentido. La mayoría de las veces, un vampiro moviéndose a tal velocidad apenas es visible, pareciendo poco más que un bo​rrón en forma de vampiro que cualquier otra cosa. Los ob​servadores deben pasar una tirada de Percepción + Alerta (dificultad 7) para echar un vistazo decente a un Cainita que pase zumbando de este modo.

••••• ••• LA TORMENTA INVISIBLE
Se dice que la mano puede ser más rápida que la vista. Para un Cainita que posea la Tormenta Invisible, todo su cuerpo es más rápido que la vista, mientras se mantenga en movimiento. Este poder ofrece una verdadera invisibilidad –la gente es incapaz de ver al usuario, pueden escucharle y olerle, aunque su constante movimiento da esa impresión. Además la gente no se aparta instintivamente de su camino, como ocurre con Ofuscación. Por otra parte el usuario no puede ser visto por nadie que no posea un nivel de Auspex superior a su Celeridad, y puede atacar e interactuar sin hacerse invisible.


Sistema: El jugador gasta un punto de sangre para activar la Tormenta Invisible y debe continuar gastando un punto de sangre cada turno si quiere que el poder continúe en efecto. Este gasto cuenta sobre el número máximo de sangre que puede ser gastado en un turno. El personaje no puede utilizar otros poderes de Celeridad (aparte de tomar acciones extra) mientras mantiene la Tormenta Invisible. Una persona que luche contra un personaje que utilice este poder se considera que actúa a ciegas, mientras que el usuario automáticamente ataca a su oponente desde su punto ciego. La dificultad de todas las tiradas de Percepción y cualquier acción física excepto para atacar al oponente a corta distancia se eleva en +1, debido a los rápidos movimientos del usuario.

••••• •••• PARANGÓN DE MOVIMIENTO
Para los maestros de la Celeridad, casi cualquier acción física, sin importar su dificultad, se convierte en algo sencillo cuando se concentran en ella. Con Parangón de Movimiento la percepción temporal del usuario se reduce para que sea capaz de planificar cada movimiento y corregir cualquier error antes de que se convierta en un problema.


Sistema: El jugador gasta un punto de sangre mientras el personaje se concentra durante un turno. Entonces el personaje tiene éxito en una acción principalmente física (y que no sólo necesita de aplicación de fuerza), sin necesidad de tirar mientras el Narrador no considere que es completamente imposible. Escalar un muro resbaladizo y húmedo, caminar sobre una escalera recubierta de hielo y con vientos fuertes y esquivar 15 cuchillos son tiradas sencillas para alguien con este poder. Si el Narrador determina que se necesita una tirada (que normalmente sólo lo sería si fuese de dificultad 10 y se necesitaran varios éxitos), el jugador recibe nueve éxitos automáticos en la tirada. El personaje no puede utilizar otros poderes de Celeridad mientras utiliza Parangón de Movimiento.


Si es utilizado en combate, el Parangón de Movimiento requiere una tirada de ataque (además del gasto de sangre y un turno de concentración), pero su tirada obtiene nueve éxitos automáticos. La tirada de daño también consigue este beneficio.

DAIMONION

Daimonion es una Disciplina tenebrosa y temida, practicada sólo por los Cainitas más rechazados. Los terribles Baali son quienes mejor la dominan, habiéndola aprendido de los fundadores innombrables que crearon la línea de sangre. Utilizan Daimonion como una ayuda en sus complejos planes, pervirtiendo y corrompiendo a los Cainitas mortales para que sirvan a los poderes oscuros.


Aunque esta Disciplina se puede utilizar igualmente sobre Cainitas y mortales, los Baali concentran sus esfuerzos en corromper las almas mortales. A sus ojos, las almas de los Cainitas carecen de interés para sus señores oscuros, o sencillamente consideran que los vampiros carecen de almas, aunque existe un gran desacuerdo en el linaje en este punto. Los Baali utilizarán Daimonion sobre un Cainita si es preciso, pero como los vampiros ya poseen impulsos siniestros y un hambre malvada, la mayoría de los Baali no tienen que esforzarse mucho para influir en el alma de un vampiro.


Los Baali que utilizan Daimonion experimentan una epifanía impía; sin importar si adoran a Satán, a misteriosas entidades primordiales o a algún dios maniqueo de la oscuridad exterior, cuando invierten sangre o Fuerza de Voluntad para activar la Disciplina durante un corto período comparten los poderes de sus siniestros amos. Esto puede hacerles sentir una sensación gélida y vacía o una dolorosa y quebrantadora luz interior. En contadas ocasiones la experiencia es completamente placentera, aunque los Baali siempre se sienten felices bajo las caricias de sus señores.

• SENTIR EL PECADO

Los cristianos honrados deben admitir que han pecado y decepcionado alguna vez la gloria del Señor. ¿Y qué mejor que un cruel pecado para conocer las sendas ocultas que recorre la maldad en el alma? Los Baali utilizan este poder para descubrir las debilidades innatas y los errores pasados de sus víctimas. Muy rara vez ocurre que cuando invoca este poder, el Baali descubre una debilidad en el objetivo que nada tiene que ver con su alma; es decir, un terreno de caza predilecto o la ubicación de un refugio. Los Baali consideran que estos momentos de inspiración oscura son regalos de sus dioses impíos. Los principiantes deben aprender a dominar este saber robado sin más ayuda que su propia astucia. Los miembros más experimentados de la línea de sangre utilizan lo que han aprendido para mancillar las almas de sus víctimas mediante el uso de los poderes más elevados de la Disciplina.


Para utilizar Sentir el Pecado no se requiere un contacto visual, pero el Baali tendrá que escudriñar atentamente al sujeto (mirándole de forma diabólica); la víctima y quienes la rodeen se percatarán y posiblemente se molestarán por ese análisis indiscriminado.


Sistema: El jugador tira Percepción + Empatía contra una dificultad determinada por el Autocontrol/Instinto de la víctima + 4. El éxito indica que el Baali descubre la debilidad del objetivo. El Narrador tendrá que servirse de su juicio para determinar cuál es el alcance e importancia de la información que es revelada al personaje. En líneas generales un éxito revela una Virtud baja, una Fuerza de Voluntad débil o acciones recientes que violaron los principios del camino de la víctima. Dos éxitos indican un secreto bien guardado o un pecado que sigue a menudo; tres éxitos o más revelarán la naturaleza exacta de un trastorno, un evento traumático de su pasado o la entrada secreta a un refugio.


Los Baali podrán descubrir más de una debilidad cuando utilicen este poder; el Narrador dividirá los éxitos como considere conveniente. Sólo se revelará una debilidad cada turno y los secretos requerirán turnos adicionales de concentración, pero no otras tiradas. Sentir el Pecado sólo se puede utilizar una vez cada noche sobre una misma víctima, sin importar si la tirada tiene éxito o falla. Si el Narrador lo desea, el uso recurrente de este poder sobre un mismo sujeto podría elevar la dificultad.

•• TEMOR AL VACÍO

Todas las criaturas temen a lo desconocido. En los seres inteligentes el miedo es todavía mayor. Cuando se utiliza Temor al Vacío, el vampiro inflama el terror instintivo con el poder de su voz, canalizando la locura de lo que yace más allá sobre sus enemigos, una experiencia que puede hacer que los corazones que no laten enloquezcan de terror. Los paganos y herejes (incluyendo a otros Baali) no son inmunes a este horror de pesadilla: es una respuesta primaria que ni el pecador más apasionado puede erradicar de su psique.


El vampiro debe hablar, pero no es necesario que lo haga en un idioma que sus interlocutores entiendan. Las palabras y la sintaxis no importan a la hora de darle voz a la esencia del vacío; el sonido es más que suficiente.


Sistema: En primer lugar el Baali tendrá que utilizar con éxito Sentir el Pecado sobre el objetivo durante la misma escena, para averiguar cuál es la mejor manera de manipular sus temores. A continuación activa este poder y el jugador tira Astucia + Intimidación contra el Coraje de la víctima +4. Los mortales no podrán resistirse. La mayoría de las restantes criaturas sobrenaturales sí que podrán, aunque las entidades que se dejan llevar con facilidad por las emociones fuertes, como las hadas y algunos fantasmas, podrían no ofrecer resistencia si el Narrador lo considera oportuno. Si la víctima puede contrarrestar el poder, deberá realizar una tirada de Coraje contra la Fuerza de Voluntad del Baali. Un éxito de este último somete al sujeto a un acceso de pánico, lo que le resta dos dados en todas las tiradas de reserva. Con dos éxitos el vampiro entra en Rötschreck; las demás víctimas huyen aterrorizadas. Tres éxitos o más hunden al objetivo en un estado catatónico. Todos los efectos se prolongan hasta que termine la escena.


La ola de terror se puede desatar sobre un número indeterminado de sujetos en una acción, siempre y cuando el Baali los estudiara uno a uno con Sentir el Pecado.

••• ESENCIA DEL SUBMUNDO

Aquello que yace en el exterior de nuestro mundo por naturaleza es contrario a lo que existe aquí. El Baali puede encontrar la frontera entre los mundos y agarrar una porción de la oscuridad que se oculta más allá de la luz de la Divina Creación y lanzarla contra sus enemigos. Los resultados son increíblemente destructivos: la madera se convierte en cenizas, el metal se retuerce y queda irreconocible y la carne –viva o muerta- se derrite.


La manifestación más habitual de este poder es la de una bola de llamas oscuras que apestan a azufre, pero otras formas de destrucción han sido presenciadas a lo largo del tiempo. Los supervivientes cuentan que han visto enjambres de extraños insectos, relámpagos de colores enfermizos u ondas de fuerza apenas perceptible. Lo más probable es que las manifestaciones más insólitas no hayan dejado testigos vivos que hablen de ellas. Los desgraciados que se han enfrentado con los mismos Baali en más de una ocasión cuentan que cada uno de ellos siempre canaliza un tipo de energía concreto.


Sistema: El jugador gasta un punto de sangre para crear un proyectil que provoca un dado de daño agravado. Es posible gastar más puntos de sangre para in​crementar el tamaño y el daño causado por la llama. El fuego flota en el aire y se desvanece al final del turno en el que es invocado, a menos que el Baali continúe gastando puntos de sangre en los turnos sucesi​vos, creando gradualmente una llama mayor. Para golpear al objetivo el jugador tira Destreza + Ocultismo contra una dificultad determinada por el alcance (un alcance corto para un proyectil es quince metros). La víctima podrá esquivarlo. El daño del impacto es agravado y sólo podrá absorberse si se utiliza Fortaleza.


Los Cainitas enfrenados con estos peligrosos proyectiles tendrán que realizar una tirada de Rötschreck como lo harían ante un fuego de un tamaño similar aunque normal. Las manifestaciones de Esencia del Submundo como los insectos, sólo provocan la tirada cuando el Cainita ha sufrido los daños del poder (dificultad 8).


Los edificios, vehículos y otras estructuras que sean objetivos o que se encuentren en la trayectoria del ataque, sufren una cantidad considerable de daño, cuyos resultados determina el Narrador.
•••• PSICOMAQUIA

Los eruditos religiosos estudian la Psicomaquia de Prudencio. Pasan incontables horas tomando notas de un poema religioso que relata una guerra entre las virtudes y los vicios. Los eruditos impíos de los Baali también lo estudian, pero creen que se trata de algo más que una herramienta alegórica. Cuando un Baali busca los mayores pecados de su víctima, cuenta con la posibilidad de insuflarles una vida demoníaca, convirtiendo al sujeto en un “héroe” inconsciente en la moraleja de sus pesadillas.


Sistema: En primer lugar el Baali tendrá que utilizar con éxito Sentir el Pecado sobre el objetivo en la misma escena, y después concentrarse durante un turno completo. El objetivo tirará su Virtud más baja (la dificultad es igual a la Fuerza de Voluntad del Baali). Un solo éxito es más que suficiente para quebrantar el ataque psíquico, pero el Baali puede seguir atacando en los turnos siguientes. Fallar en la tirada sitúa al objetivo frente a su peor pecado (soberbia, envidia, ira, pereza, avaricia, gula y lujuria son los siete clásicos, pero existen otros muchos que emergen debido a la Psicomaquia y en algunas otras obras alegóricas y populares). El pecado se encarna en una figura importante del pasado de la víctima: un pariente que abusaba de él, un amante despreciado, una némesis herida o para los Cainitas, la manifestación de la Bestia que acecha en su interior. Sólo el objetivo puede ver a su atacante espiritual, pero para él es una realidad sólida y dolorosa. Asimismo, todos los trastornos que sufre se exteriorizan. Si fracasa en la tirada de Virtud, la víctima se ve completamente abrumada: entra en frenesí (si es posible) o acaba siendo poseída por la representación de su pecado y desarrolla un Trastorno adecuado.


El atacante imaginario es un personaje del Narrador al que se pueden atribuir Rasgos equivalentes o ligeramente inferiores a los de la víctima, aunque el personaje cuyos pecados superen de forma significativa las virtudes debería enfrentarse con un oponente más riguroso (nota para el Narrador: si planeas utilizar un Baali con este poder, quizás quieras elaborar un rival justo para cada uno de tus jugadores).


La víctima de Psicomaquia tendrá que derrotar a su homólogo oscuro, aunque no necesariamente en un combate. Podría ser más listo o acobardar a su alter ego, pero conseguirlo no resultará una tarea sencilla: la quimera siniestra conoce todas sus artimañas y técnicas habituales. Si el objetivo intenta reaccionar contra el Baali de cualquier manera, el sosias imaginario lo atacará. Las heridas que sufra por causa del combate serán ilusorias (sustituye la muerte por catatonia o letargo si es adecuado) y se desvanecen cuando el oponente ha sido derrotado o cuando el Baali deja de concentrarse en el ataque.

••••• MALDICIÓN

Los señores oscuros de los Hijos de Baal aprovechan cada una de las oportunidades que se les presentan para influenciar el mundo. Cuando sus servidores favoritos maldicen a sus enemigos, los Señores del Más Allá siempre lo oyen y casi siempre prestan sus poderes al cumplimiento de semejante destino. No se requieren rituales o sacrificios; cuando el Baali alcanza este nivel de fe y servicio, ha derramado tanta sangre inocente en altares impíos que se ha ganado el reconocimiento de sus amos.


La naturaleza de la maldición depende únicamente de la retorcida imaginación del vampiro que la causa y puede tratarse de aflicciones como la ceguera, la amputación momentánea de miembros hasta maquinaciones más sutiles como las de envenenar las alianzas de las víctimas. El poder de esta maldición varía dependiendo del fervor con el que el discípulo Baali invoque a los señores infernales. Por suerte para Cainitas y mortales, hasta las peores maldiciones rara vez se prolongan demasiado. Rara vez.


Sistema: El jugador realiza una tirada de Inteligencia + Ocultismo (la dificultad equivale a la Fuerza de Voluntad del blanco). Los éxitos se dividen en severidad y duración de la maldición de la siguiente manera:


1 éxito
Una semana: “Los forúnculos emergerán y se infectarán en tu rostro perfecto.”


2 éxitos
Un mes: “Si eres incapaz de ver la verdad, no podrás ver nada en absoluto.”

3 éxitos
Un año: “Vivirás eternamente abrumado por el temor de que quienes te sirven te traicionarán.

4 éxitos
Diez años: “Contaminaré la divinidad que corre por tus venas. ¡Nunca más volverás a tutelar un chiquillo!”

5 éxitos
Permanente: “No te atrevas a soñar con la esperanza o el amor; todo lo que te importe será destruido.”


Los Baali pueden suprimir la maldición cuando lo deseen, pero muy pocos lo hacen. Puede detenerse una maldición física o mental mediante el uso de Vicisitud o Dominación, pero el “curandero” deberá poseer tantos o más círculos en la Disciplina adecuada como los que tiene el Baali que ha lanzado la maldición de Daimonion y deberá obtener al menos tantos éxitos como él. Los Baali que abusen o utilicen este poder en exceso pueden terminar cayendo en desgracia ante las entidades a las que sirven: las maldiciones podrían fallar o ser alteradas (con repercusiones inesperadas) o se podría forzar al vampiro a expiar su ineptitud de alguna manera para que vuelva a respetar a sus amos como es debido.

••••• • ATRACCIÓN DIABÓLICA

El Baali usa este poder para imponer su voluntad infernal sobre el espíritu del sujeto. Si consigue dominar el alma de su víctima puede trazar un camino hasta su condenación: no importa lo noble que sea ni lo elevadas que sean sus metas, será incapaz de resistirse hasta a las tentaciones más depravadas.


Sistema: El Baali debe revelarle las verdades oscuras del Vacío a su víctima. Cuando abre la boca, surgen las palabras del Infierno. Es indescifrable por medios mundanos y ni siquiera el propio Baali sabe lo que dice. El personaje gasta un punto de Fuerza de Voluntad y tira Manipulación + Empatía con una dificultad igual a los puntos actuales de Fuerza de Voluntad de la víctima. Cada turno, el Baali puede hacer una tirada adicional gastando Fuerza de Voluntad adicional. Atracción Diabólica surte efecto cuando el personaje saca tantos éxitos como puntos de Fuerza de Voluntad de la víctima. Cuando tenga éxito, la víctima pierde un punto de su camino. Pon una marca junto al punto de camino perdido. Mientras no lo recupere, la dificultad de todas las tiradas Sociales y Mentales que el Baali haga contra la víctima se reduce en -1. Este efecto es acumulativo si el Baali arrebata más puntos de camino al personaje.

••••• • INVESTIDURA DEL NACIMIENTO INFERNAL

Los escasos Baali que profundizan demasiado en los enigmas del Daimonion ya no son simples chiquillos de Caín. Son criaturas adoptadas por el Vacío, envueltas en crisálidas de una oscuridad inimaginable y reformados a la imagen de sus nuevos amos. Los Señores del Más Allá no tienen interés en la forma humana o ni siquiera en su forma de actuar o pensar; los cambios que realizan en los cuerpos y mentes de los Baali rara vez son sutiles o fáciles de ocultar. Según recogen las pocas historias que sobrevivieron sobre las guerras entre Salubri y Baali, las alteraciones más recurrentes son cuernos, garras, pinzas, colores brillantes, tentáculos y alas. Los mortales (y muchos Cainitas) los confunden con simples “demonios,” pero quienes los conocen saben que representan algo mucho peor que el mismo Infierno.


Sistema: La investidura más habitual que recibe un Baali es una inmunidad completa al fuego, tanto al daño como al terror que podría haberle provocado. Asimismo, se le otorgan poderes equivalentes (por ejemplo, un caparazón de insecto que transforma el daño letal en contundente) o diversas combinaciones (alas de murciélago y garras venenosas); todo quedará a discreción del Narrador.  Los “dones” deberían siempre poseer un efecto visible o tangible y no deberían contrarrestar nunca las maldiciones más básicas de la existencia Cainita; esto es la luz solar, la fe o la necesidad de alimentarse de sangre. Este poder de Disciplina puede adquirirse repetidamente para acumular rasgos demoníacos, con costes adicionales de desfiguración.

EJEMPLOS DE INVESTIDURAS INFERNALES

Ignorar las llamas abrasadoras: El vampiro es inmune al fuego de cualquier magnitud. No lo teme y por ello no tiene que realizar tiradas de Rötschreck en su presencia. Esta investidura suele ir acompañada de un cambio en la piel del vampiro, como una textura metálica o un color rojizo.


Forma demoníaca: Al Baali le brotan alas parecidas a las de los murciélagos o insectos como las langostas o moscas en su espalda. Los dedos de las manos y pies se alargan hasta convertirse en garras de las que gotea veneno. Las alas le permiten volar a una velocidad de hasta 50 km/h (ochenta metros por turno). Las garras causan un daño letal de Fuerza +2.


Colmena sangrienta: El vampiro puede vomitar hasta tres enjambres de insectos chupadores de sangre por noche (un enjambre por turno como muy rápido). Los insectos se desplazan a una velocidad de veinte metros por turno y cuando alcancen a una víctima le chuparán un punto de sangre cada turno. Los Cainitas sólo pierden sangre; los mortales pierden además un nivel de salud. Cada nube de insectos puede acumular hasta cinco puntos de sangre robada, que el Baali puede reingerir para incrementar su propia reserva antes de liberar de nuevo a los insectos al turno siguiente. Además, los insectos no pueden ser repelidos ni aplastados por medios normales: sólo el fuego puede aniquilarlos y huirán de él. El Baali que posea esta investidura siempre estará rodeado de insectos; zumban a su alrededor, entran y salen de sus orificios y se deslizan visiblemente bajo la piel.


Abrazo tentaculado: Los brazos del Baali se transforman en dos gruesos y musculosos tentáculos que pueden adherirse y drenar sangre o también pueden brotar del pecho. Estos tentáculos están dotados de una fuerza asombrosa; confieren al personaje +2 de Fuerza y le permitirán escalar paredes escarpadas a su velocidad normal de movimiento (teniendo en cuenta que la superficie sea lo bastante recia como para aguantar su peso). En combate, el Baali puede realizar dos ataques de Pelea sin penalización y otros dos ataques adicionales si divide una vez su reserva de dados. Asimismo, cuando lucha en combate cuerpo a cuerpo, puede utilizar sus tentáculos para causar el mismo daño que en una maniobra de presa, pero el sujeto sólo podrá desembarazarse del abrazo como si le estuvieran sujetando y no tuviera la oportunidad de causarle daños al Baali.

••••• • VISLUMBRAR EL MÁS ALLÁ

Hay mundos más allá de los mundos, lugares más allá del espacio y el tiempo que conocemos. Este poder permite al Baali destrozar las barreras entre nuestro mundo y los lugares donde habita el terror cósmico. Nunca se debe utilizar Vislumbrar el Más Allá de forma descuidada, ya que hasta los maestros de Daimonion temen lo que pueden llegar a ver…o lo que podría verles a ellos. En cualquier caso, cuando un Baali rompe la barrera del Vacío, los efectos son terroríficos.


Al invocar este poder el Cainita utiliza literalmente su voluntad para destrozar las murallas de la realidad. A través de las grietas creadas llegan imágenes, sonidos, hedores y otros aspectos de la existencia exterior. Aunque lo que aparezca varía de un momento a otro (el olor de la carne quemada puede llegar de inmediato tras un murmullo blasfemo y el aullido de los condenados), el impacto siempre es tremendo.


Sistema: El jugador gasta un punto de Fuerza de Voluntad y tira Resistencia + Ocultismo (dificultad 7) enfrentada contra la Fuerza de Voluntad del espectador (dificultad también 7). Los éxitos que le queden al Baali determinarán el efecto.

1 éxito
El espectador queda afectado, aunque físicamente ileso. Pierde un punto temporal de Fuerza de Voluntad y un dado a todas sus tiradas durante la escena.

2 éxitos
El sujeto pierde temporalmente dos puntos de Fuerza de Voluntad y debe hacer una tirada de Coraje (dificultad 10 – su Fuerza de Voluntad actual) para evitar el Rötschreck, además de sufrir una penalización de dos dados a todas sus tiradas durante la escena.

3 éxitos
El objetivo pierde temporalmente tres puntos de Fuerza de Voluntad y debe hacer una tirada de Autocontrol/Instinto (dificultad 7) para no perder el conocimiento. Aunque la tirada tenga éxito se sentirá conmocionado y sufrirá una penalización de dos dados a todas sus tiradas durante una escena.

4 éxitos
El objetivo pierde temporalmente cuatro puntos de Fuerza de Voluntad y debe hacer de inmediato una tirada de Autocontrol/Instinto (dificultad 8) para no caer en un estado catatónico durante una hora. 

5+ éxitos
La tensión de la percepción batallando contra lo imperceptible resulta excesiva para la mente de la víctima, que deberá hacer una tirada de Fuerza de Voluntad (dificultad 7) o quedará mentalmente incapacitada, en un estado vegetal babeante. Aunque se tenga éxito en la tirada, considera que el Baali ha obtenido cuatro éxitos y aplica los efectos anteriores.

Reducir de este modo a 0 la Fuerza de Voluntad de un objetivo puede provocar un Trastorno aleatorio, temporal o permanente, según la gravedad del trauma.


Un fracaso indica que algo ha ido terriblemente mal en el intento del Baali de abrir el portal. En estos casos se recomienda al Narrador que utilice su malsana imaginación, pero algunas posibilidades son una reacción desde el Otro Lado, la aparición de un invitado no deseado o incluso la abducción del Baali.

Quienes poseen este poder son inmunes al mismo, y aún así son muy pocos los que contemplan voluntariamente el Vacío o lo hacen durante mucho tiempo.

••••• •• SERVIDOR INFERNAL
Utilizando la misma habilidad que les permite invocar fuego demoníaco, los Baali pueden invocar a los servido​res de sus amos y traerlos a la Tierra. Aunque los nom​bres asignados a ellos son muy distintos (ángeles, demo​nios, daeva, djinn, efrit, malakim, shedim y otros muchos incontables), el resultado es el mismo. El ser invocado se encuentra bajo el control del Baali, al menos durante un breve período tras ser invocado. Sin embargo, los eruditos que han estudiado este rito blasfemo que activa la Disci​plina se dan cuenta de que no existe ningún medio para expulsar al Servidor.

Sistema: Para invocar al Servidor Infernal el Baali debe gastar al menos 3 puntos de sangre y realizar una ceremonia infernal. Los Servidores Infernales tienen las siguientes estadísticas: Atributos 10/7/3, Habilidades por un total de 15 puntos, Fuerza de Voluntad 8, Disciplinas (un total de 10 puntos), al menos 3 puntos de Fortaleza y la capacidad de curar al menos un nivel de salud cada turno. Los Narradores deberían de sentirse libres de alte​rar estas guías en función del nivel de poder del grupo y la forma que el Heraldo asuma. Aunque la mayoría de los seres celestiales desdeñan la idea de tener una sola forma, muchos adoptan las más habituales en mitos y leyendas; súcubos o ángeles sobrenaturales, horrores reptilianos y monstruos con alas de murciélago se encuentran entre los más comunes.

También debe haber a mano una forma mortal: este sujeto puede ser un sacrificio cuidadosamente escogido o simplemente un pobre idiota aparecido en mal momento. La víctima es poseída o consumida por el monstruo invocado. El demonio realiza una tarea encomendada por el Baali y después vuelve al inframundo, llevándose consigo la cáscara vacía del mortal. Aunque está sometido al invocador, el demonio siempre intenta tergiversar sus órdenes siguiendo sus propios intereses. Habitualmente, cuanto más complicada es la tarea encomendada, más posibilidades hay de que el demonio encuentre un resquicio por el que poner en problemas al Baali. Si la tirada es un fracaso, aparece un demonio enfurecido para arrastrar al presuntuoso osado a su terrorífica guarida.

••••• ••• CONTAGIO
La enfermedad más dañina es el pecado humano. Pan​dora lo aprendió para su pesar, como los ingratos y descor​teses habitantes de Sodoma y Gomorra. Por supuesto, los Baali prosperan en la lenta decadencia de las poblaciones humanas y los Matusalenes de la línea de sangre aprenden a infectar una comunidad mortal con envidias, infamias, odios y fanatismo. El crimen y la violencia se extienden, los pequeños odios se convierten en venganzas abiertas y las economías locales entran en una crisis decadente. Los matrimonios a menudo se rompen por disputas triviales y en general el mundo se convierte en un lugar más des​agradable. A lo largo de la historia de los Baali, villas y ciudades enteras han sido esclavizadas temporalmente a la voluntad de un maestro infernal.

Sistema: Los éxitos obtenidos en una tirada de Inteli​gencia + Ocultismo (dificultad 9) deben dividirse entre la intensidad y el lugar del efecto deseado –se necesitan al menos dos éxitos para abarcar área y efecto. Niveles de Auspex suficientemente elevados o poderes que detecten demonios pueden ser capaces de percibir esta aura vaga y malévola; de otra forma quienes sufren el efecto asumen que los tiempos han cambiado para peor.

	Éxitos
	Área 
	Efecto

	1 éxito
	Vecindad inmediata
	Comportamiento extra​ño o malhumorado.

	2 éxitos
	Un castillo
	Malestar civil y domés​tico, prejuicios.

	3 éxitos
	Una aldea
	Descontento y distur​bios.

	4 éxitos
	Una villa 
	Peleas de bar, estalli​dos temperamentales, crímenes pasionales, sangre en las calles.

	5 éxitos
	Una ciudad entera
	Una masa de fanáticos sedientos de sangre.


••••• ••• DESATAR LA FURIA DEL INFIERNO

Este terrible poder maldice a la víctima con toda la fuerza de las llamas del Infierno. Los efectos comienzan cuando el sol alcanza su cenit sobre el sujeto, quemándole como si estuviese expuesto a su luz abrasadora. Techos, mausoleos de piedra, tapas de ataúd, metros de tierra sólida…nada protege de la maldición infernal. Sólo la resistencia sobrenatural de un vampiro puede soportar la luz del sol. Es un medio habitual utilizado por los Baali para acabar con enemigos peligrosos, pero también lo utilizan para divertirse de forma maliciosa.


Sistema: Para activar este poder, el Baali debe tocar al sujeto y establecer contacto ocular con él, gastando tantos puntos de sangre como turnos desee que pase bajo la luz del sol. A continuación debe hacer una tirada de Inteligencia + Ocultismo (la dificultad es la Fuerza de Voluntad de la víctima). La maldición se activa al mediodía del día siguiente: cada éxito obtenido permite al Baali retrasar su maldición un día más (los Baali prudentes prefieren retardar un poco los efectos para evitar sospechas o alejarse para evitar represalias). La víctima sólo puede absorber el daño de la luz del sol si tiene Fortaleza o Disciplinas que lo protejan específicamente de ella. Revolcarse por el suelo reduce el daño, y sumergirse bajo el agua lo detiene, pero la luz del sol podrá seguir causando daño durante los turnos previstos.  Si la tirada es un fracaso, el Baali sufrirá la maldición durante el número de turnos previsto.

••••• •••• ABRIR EL CAMINO

Mientras los clanes se enfrentan en las batallas de la Guerra de los Príncipes, los Baali permanecen dedicados a su oscuro objetivo: la liberación de sus señores y amos sobre la Tierra. Abrir el Camino es el impío método mediante el que tratan de conseguir, y tal es la fuerza y la depravación necesarias para conseguir que sólo han conseguido intentarlo tres veces en toda la historia del mundo.


Por fortuna los tres intentos fracasaron, pero el pasado no significa nada para los Baali, que creen que de este modo sólo se pospone lo inevitable. Los más devotos aseguran que el fin del mundo llegará pronto, cuando puedan liberar por fin la oscuridad definitiva.


Sistema: Abrir el Camino es el poder y el propósito de la Disciplina Daimonion. Sin embargo, la intensidad formal de su utilización es tal que es psicológicamente imposible activarlo sin un extenso ritual para “preparar” al responsable. En realidad, Abrir el Camino funcionaría perfectamente sin todos sus adornos si lo desarrollara un Baali que no creyera en ellos, pero en estos momentos no parece existir ninguno –por suerte.


El ritual preparatorio requiere de un tremendo sacrificio. Para crear en el invocador el estado mental adecuado, éste debe entonar cánticos ininterrumpidos a la entidad a la que quiere despertar durante dos días y dos noches consecutivos. La menor vacilación o interrupción hará fallar el ritual, pudiendo llegar a atraer la atención indeseada de la criatura. Cuando concluye el cántico el Baali debe hacer un sacrificio consistente en cien almas inmaculadas. Estas víctimas pueden ser mortales o Cainitas, pero todas deben tener al menos Conciencia 4. En este momento el Baali invoca y libera toda su Fuerza de Voluntad, sacrificando todos sus puntos permanentes en un intento por romper las ataduras que mantienen a su maestro fuera del mundo. Si la tirada de Fuerza de Voluntad (dificultad 10) tiene éxito, el Baali se convierte en un recipiente vacío y en el portal por el que su maestro puede regresar a la realidad. Desde ese momento el personaje deja de ser jugable por completo, ya que se convierte en un aspecto de su horrible amo. Por otra parte, el universo tendrá preocupaciones mucho mayores que la desaparición de un solo Cainita, con un ser que terminará con el mundo de tu Crónica. Tú eres el Narrador –¿qué haría una criatura semejante ? Este poder tiene dos funciones principales en la Crónica. Puede ser un mecanismo de la trama que los per​sonajes deben luchar por evitar o una forma de convertir el mundo de Vampiro en un Apocalipsis infestado por los demonios. Cualquiera de las dos funciones es posible, pero no es la clase de poder que un vampiro utiliza a la ligera.
DEMENTACIÓN
Dementación sirve para infringir locura y sus efectos se​cundarios en otras almas. Los Cainitas que conocen perso​nalmente a los Malkavian, y aun aquéllos que sólo han oído historias, temen a la Dementación más que a cualquier otra Disciplina. Dominación puede borrar tus recuerdos, Vicisitud puede rehacer tu forma, pero Dementación puede destruir tu alma. Y aunque Dementación se presenta aquí como un con​junto bastante unificado de habilidades, el uso de Dementa​ción por cada Malkavian es filtrado a través de la locura que mancha su alma. La aplicación de Embrujar el Alma será muy diferente de un Malkavian que se cree que es el Diablo encar​nado a otro que sufra una fobia abrumadora a las multitudes.

Es imposible aprender Dementación sin poseer al menos un trastorno, independientemente de la línea de sangre. Si un personaje intentara aprenderla, buscando a un Malkavian que esté dispuesto a pasar por alto su relativa banalidad, se hallará a sí mismo volviéndose loco lentamente, manifestán​dose uno o más trastornos antes de que sea capaz de aprender incluso el poder más simple de la Disciplina. La habilidad extrae su poder de la locura, y está entretejida con ella; la cor​dura es la sal de la tierra en la cual se planta la Dementación.

La Dementación es una parte obvia de la Maldición de Caín sobre el fundador del clan. Algunas leyendas afirman que el Más Antiguo de los Malkavian fue un intrigante y un conspirador du​rante la revuelta de los Antediluvianos contra los primeros chi​quillos de Caín, y que Caín lo maldijo con la locura y la incohe​rencia para evitar que esto volviera a suceder. La Dementación es usada comúnmente por los místicos, bufones y locos de atar.

• PASIÓN DEL ÍNCUBO
Esta habilidad inflama las emociones ya existentes en su objetivo. Esto puede hacerse para bien o para mal, pero incluso una emoción positiva que se triplique en intensidad se convierte en algo incontrolable y atemorizador. El Malkavian que use Pasión del Íncubo se aferra a la emoción más fuerte y evidente, y la intensifica al nivel de la locura. El blanco aparta todos los otros sentimientos que experimentara a favor de éste. Un usuario de Dementación con talento puede usar esta habilidad para hacer que el frenesí sea casi inevitable en un Cainita. En ninguna circunstancia se puede usar para calmar los ánimos en una situación o llevar a la gente a un estado más relajado.

Cuando se emplea con mortales, este poder imita uno de los efectos de la Maldición de Caín: el afecto se convierte en obsesión, el deseo en avaricia, la irritación en odio, etc.

Sistema: Tira Carisma + Empatía contra una dificultad de la puntuación del Camino del blanco (para los Cainitas) o de Fuerza de Voluntad (para los mortales). Cada éxito ex​tiende la duración de la pasión inflamada, de acuerdo con la siguiente tabla. El fallo en esta tirada no tiene efecto. Un fracaso toma la emoción que se habría encendido en el blanco y la fuerza en ti, con la intensidad que este poder crea triplicada. Este efecto dura una escena.

Éxitos

Duración

1 éxito

Un turno

2 éxitos

Una hora

3 éxitos

Una noche

4 éxitos

Una semana

5+ éxitos
Un mes

Puedes elegir usar esta habilidad para afectar el frenesí de un Cainita. En este caso cada éxito que saques suma uno al nú​mero de éxitos que debe obtener el blanco para evitar el frenesí.

•• EMBRUJAR EL ALMA
Este poder permite al usuario bombardear al blanco con visiones enloquecedoras durante horas o incluso meses, asal​tando su cordura y degradando la frontera entre la realidad y la imaginación. El personaje no puede predecir o controlar las imágenes más allá de cierto punto: puede decidir el efecto deseado, pero las imágenes son creadas por completo por la men​te de la víctima y son invisibles al vampiro que use el poder.

Las imágenes en sí son fugaces. Sólo son visibles en los límites de la visión del blanco, o superpuestas sobra la escena actual, pero existen durante sólo un momento. Las víctimas dicen que estas imágenes tienden a seguir un tema general: Pueden girar en torno al blanco matando a su familia, mensajes de ángeles y santos o un fuego que consuma todo lo que toca. Las imágenes pueden durar lo bastante como para volver loco al blanco, o puede que encuentre fuerzas en su interior o en su fe en Dios para resistir un colapso incipiente.

Sistema: Tira Manipulación + Empatía. La dificultad es la Percepción + Autocontrol o Instinto del blanco. El número de éxitos necesario determina el período durante el cual apa​recen las visiones. Un fallo en esta tirada no afecta al blanco con imágenes, y no puedes intentarlo de nuevo hasta que pase una noche completa. Un fracaso puede afectarte con esas imá​genes (sacadas del subconsciente del blanco, no del tuyo) o impedirte usar tus habilidades de Dementación durante una noche completa. El éxito lo proporciona la siguiente duración:

Éxitos

Duración

1 éxito

Una noche

2 éxitos

Tres noches

3 éxitos

Una semana

4 éxitos

Un mes

5 éxitos

Tres meses

6 éxitos

Un año

Durante el período determinado, el blanco corre el riesgo de perder la cordura. Aunque esta degeneración es algo que es mejor interpretar o dejar en manos del Narrador, es seguro que costará Fuerza de Voluntad para mantener la cordura. Aquellos perso​najes que no actúen de acuerdo con sus Naturalezas para poder recobrar Fuerza de Voluntad, es probable que se vuelvan locos.

••• OJOS DEL CAOS
La locura, el alzar y el caos se arremolinan en torno a todos los Malkavian. Incluso aunque los Cainitas menos iluminados de ese clan pueden atravesar la niebla de la normalidad que envuelve a la mayoría de la gente, los Ojos del Caos abren pers​pectivas completamente nuevas puesto que el personaje ver​daderamente extrae revelaciones de la locura de otros y de los sucesos aparentemente aleatorios en el mundo que le rodea. Los Ojos del Caos atraviesan la máscara que los mortales y Cai​nitas interponen entre sus auténticas naturalezas y el mundo en derredor, y permiten a su usuario sentir la locura en otros.

Los vampiros que usan los Ojos del Caos reciben presagios del futuro con alguna regularidad, mas no siempre pueden de​ducir el significado de los presagios para usar la información en su provecho. Sus visiones dementes también les dan indicios sobre las obsesiones, objetivos y motivaciones de otros, aunque de nuevo las visiones son oscuras a menudo. Se ven oscure​cidas por su propia naturaleza y puede que proporcionen las verdades necesarias demasiado tarde para que sirvan de algo.

Sistema: Tira Percepción + Ocultismo. La dificultad va​ría y es fijada por el Narrador basada en la información dispo​nible, tu familiaridad con la situación y la mancha de la locura en el área inmediata. Para conocer la Naturaleza o trastornos de un compañero se requiere un 8; rasgos similares para un extraño podrían requerir un 10. Cuanto mayor sea la locura inherente en lo que estés analizando, más bajo será el núme​ro. Delirios trastornados escritos en una lengua extraña son más fáciles de evaluar que la escritura clínica de un monje. El análisis de un objeto de arte o artesanía, cualquier cosa desde un manuscrito o una manta tejida, puede revelar la Naturaleza o trastornos del creador tanto como pueda hacerlo el análisis de la persona (aunque se requiere un éxito extra). Con cinco o más éxitos, tu personaje puede encontrar verdades proféticas en la obra que el creador no puso conscientemente en ella. Y los sucesos verdaderamente caóticos y aleatorios son seduc​toramente fáciles de analizar mediante los Ojos del Caos. El vampiro muy bien puede ser capaz de ver el futuro después de una noche pasada contemplando un fuego o viendo como pa​san las nubes llevadas por el viento. Esta clase de adivinación, por supuesto, se deja por completo al Narrador, que puede te​ner sus propios planes para el futuro de tu personaje.

La información que se obtiene con Ojos del Caos es in​trínsecamente poco fiable, puesto que es un análisis de la lo​cura filtrada a través de los ojos de un vampiro demente. Los Narradores deberían asegurarse de comunicar las impresiones de un personaje subjetivamente, preferiblemente filtrándolas a través de los trastornos primarios del personaje.

•••• SILENCIAR LA MENTE CUERDA
Los ancillae de todos los clanes temen a los Malkavian, y por un buen motivo. Por ejemplo, esta habilidad permite a un Malkavian suprimir la mente cuerda y consciente de otro hasta un mes de tiempo. Una aplicación común es confun​dir al blanco suprimiendo la habilidad de la mente racional para comprender el mundo. Esto hace que la víctima sea poco más que un autómata manipulable. La víctima puede realizar tareas sencillas, pero es propenso a seguir órdenes sencillas de cualquiera que las exprese lo bastante imperiosamente. Cuando la víctima recobre el juicio, no recuerda lo que hizo bajo su influencia. Una especie de niebla gris cae sobre su me​moria, oscureciendo casi todo lo relacionado con ese período.

Mientras está confundida, la víctima no puede recordar muchos detalles sobre ella misma o su vida. Vaga sumida en la confusión y pierde la noción del tiempo; sólo el Rötschreck causado por el sol naciente le fuerza a buscar seguridad, y eso a menudo no consigue protegerla. La víctima de Silenciar la Mente Cuerda rara vez recuerda la identidad de su agresor, haciendo que sea muy difícil para un superviviente de esta habilidad conseguir venganza sin ayuda. Un personaje con​fuso es muy parecido al tonto del pueblo: puede responder preguntas directas, pero tiene poca iniciativa y no es probable que actúe sin órdenes o sin ser empujado.

La confusión no es el único efecto posible de este po​der: Malkavian crueles pueden usarlo para enfurecer a sus blancos, llevándoles al frenesí, o incapacitarlos con temor, causándoles no la huida aterrada del Rötschreck sino un co​lapso sollozante cayendo en la catatonia. En dichos casos, el personaje sigue estando fuera de sus cabales, como se ve en el aspecto de confusión de la habilidad.

Sistema: Haz contacto visual y entabla una simple con​versación con la víctima. Activar este poder lleva un turno completo y una tirada de Manipulación + Intimidación (re​sistida por la Percepción + Autocontrol/Instinto del blanco). Un fracaso en esta tirada hace que el Malkavian entre en el estado deseado para su blanco con una duración determina​da por el Narrador. Un fallo vuelve al blanco inmune a los poderes de Dementación del personaje durante el resto de la escena. Los éxitos causan que el blanco entre en el estado de confusión durante una duración listada como sigue:

Éxitos

Duración

1 éxito

Un turno

2 éxitos

Una hora

3 éxitos

Una noche

4 éxitos

Una semana

5 éxitos

Un mes

Una víctima afligida con la furia entra inmediatamente en un estado semejante al frenesí; aunque muchos de los Cai​nitas que han sido atacados de esta forma dicen que sus Bestias no son verdaderamente desatadas de la misma forma que lo hace un auténtico frenesí. La furia que crea este poder dura exactamente un día completo, a diferencia de la opción de confusión. Una víctima caída en la catatonia se derrumba y es incapaz de hacer ninguna acción útil durante un día completo.

••••• LOCURA AULLANTE
Esta habilidad vuelve locas temporalmente a sus víctimas. No se tornan meramente raras o excéntricas, sino absoluta​mente locas de atar. El usuario del poder elige con qué clase de demencia aflige al blanco, pero tiene relativamente poco control sobre la duración de la locura. El final de esa duración representa el fin de la fase activa de la locura, durante la cual el blanco pierde completamente el control de sus acciones y ha enloquecido. No obstante, desde ese momento en adelante, el blanco puede sufrir recuerdos traumáticos repentinos de este tiempo cuando esté bajo gran tensión o durante las noches de luna llena, cuando el toque de los cielos es más intenso.

Sistema: El personaje debe conseguir la atención com​pleta del blanco durante un turno completo. El jugador tira entonces Manipulación + Intimidación contra una dificultad igual a la Fuerza de Voluntad de la víctima. Si fracasa, los pro​pios trastornos del vampiro se desvanecen durante unos pocos minutos, justo los suficientes para que se dé cuenta exacta​mente de cuán trastornado está: la conmoción y horror hacen que su locura vuelva a la superficie. Un fallo significa que no puede usar Dementación sobre este blanco durante el resto de la escena. El éxito significa que puede infligir cinco trastornos de su elección al blanco durante un tiempo determinado por la tabla a continuación. Estos trastornos deberían tener senti​do como un grupo incluso si es sólo mediante lógica onírica. Aunque el jugador puede elegir un efecto general, el Narrador decide la mecánica de juego exacta de los trastornos.

Éxitos

Duración

1 éxito

Un turno

2 éxitos

Una noche

3 éxitos

Una semana

4 éxitos

Un mes

5 éxitos

Un año

••••• • EL BESO DE LA LUNA
Los efectos de esta habilidad no son tan dramáticos como Locura Aullante, pero a diferencia de ese poder, Beso de la Luna es permanente. El vampiro elige un par de trastornos relaciona​dos, y después de unos pocos instantes de conversación con el blanco los transmite a esa pobre alma. Estas aflicciones atormen​tarán a la víctima durante el resto de su existencia. Persisten los rumores de que el usuario de este poder puede retirar la demencia que causa a voluntad, pero pocos Malkavian están dispuestos a detener el caudal de iluminación que tal demencia acarrea, y casi ningún Cainita fuera de la prole de Malkav tienen el suficiente talento con Dementación para intentar tal cosa.

Sistema: Haz una tirada extendida con la Manipulación + Empatía de tu personaje (dificultad 6); el blanco se resiste con su Fuerza de Voluntad actual (dificultad 6). Si consigues dos éxitos netos al menos, puedes seleccionar dos trastornos (o describir dos, si tienes ideas particulares que el Narrador apruebe) y aplicarlos al blanco. El blanco no puede eliminar estos trastornos, pero puede luchar contra ellos como haría con cualquier otro trastorno. El Narrador puede permitirte retirar los trastornos que crees con Beso de la Luna, pero indudablemente exigirá un buen motivo para hacer esto. Incluso entonces, la Maldición de Malkav puede ser irreversi​ble. Advierte que los trastornos creados con Beso de la Luna bastan para permitir al blanco aprender Dementación.

••••• • EL DIABLO EN LA MENTE
Este insidioso poder se convierte en la maldición de todas las interacciones sociales de la víctima, ya que derriba todas las inhibiciones y rompe todas las costumbres sociales, mientras que, al mismo tiempo, hace surgir todos los impulsos, ideas y opiniones del subconsciente. La Malkavian Giselle la Furia utilizó este poder para arruinar una delicada negociación entre un grupo de antiguos Toreador en las Cortes del Amor; y la antigua Malkavian se encontró en consecuencia convertida en objetivo de una caza de sangre cuando sus víctimas se dieron cuenta de la probable causa de su trifulca.

Sistema: Para utilizar el Diablo en la Mente, el personaje debe tener contacto visual con su objetivo, y el jugador gasta un punto de Fuerza de Voluntad y hace una tirada de Manipulación + Subterfugio (la dificultad es la Fuerza de Voluntad del objetivo). El Diablo en la Mente funciona de dos formas. La primera de ellas derriba todas las barreras sociales normales que evitan que la gente diga abiertamente sus opiniones, por lo que el objetivo dirá todo aquello que se le pase por la cabeza, en lugar de tratar de matizar sus opiniones. Es un método muy eficiente de arruinar situaciones delicadas como una seducción, una negociación o una tensa negociación diplomática. La segunda forma consiste en avivar impulsos que normalmente se suprimirían y en hacer que la víctima se centre en ideas y opiniones inapropiadas para la situación del momento. Por ejemplo, una mujer que trate de sacarle información a un hombre al que encuentra poco atractivo podría encontrarse de repente pensando en lo realmente repulsivo que es, y tendría que hacer grandes esfuerzos para no decírselo a la cara; mientras que un criado que envidia los cálidos ropajes de su amo podría sencillamente tratar de cogerlos, y exigir que se los den si es detenido antes.

El Diablo en la Mente dura una escena. Las criaturas sobrenaturales (incluyendo a los ghouls) pueden resistirlo gastando un punto de Fuerza de Voluntad y haciendo una tirada de Fuerza de Voluntad (dificultad 6) cada vez que quieran resistirse a un impulso o comentario. Incluso aunque tenga éxito esta resistencia, la víctima pierde un dado de las tiradas de Subterfugio y Etiqueta (nuevos intentos de resistencia no sufrirán esta penalización). Una vez se desvanece el poder, la víctima se da cuenta de que algo no va bien, aunque no necesariamente sospecha de algún tipo de influencia externa.

••••• • EL ESPEJO DE LA LOCURA

Este poder fue desarrollado por un Cainita con una vena caprichosa. Quería proporcionar a otros, fuesen mortales o no muertos, no un simple sorbo de la divina locura de Malkav, sino un buen trago de su propia cosecha. Con esta facultad, un Malkavian puede manipular la mente del sujeto de forma que refleje la suya propia. La personalidad del sujeto se convierte en una copia de la del vampiro, incluyendo cualquier Trastorno y problema mental que sufra. Aunque la víctima no adquiere ninguno de los poderes o conocimientos del Malkavian, altera de forma inconsciente la locura compartida en su propio interés, utilizando sus propias capacidades para imitar a su torturador. El efecto es un eco de la naturaleza del vampiro, pero no implica ningún control sobre la víctima. Los Malkavian encuentran este poder maliciosamente divertido, aunque algunos consideran iluminador ver su locura exhibida por otros.


Sistema: El Cainita debe establecer contacto visual, realizando una tirada enfrentada de Carisma + Subterfugio contra la Inteligencia + Autocontrol/Instinto de la víctima (la dificultad de ambas tiradas es 6). La personalidad compartida dura desde una noche hasta un año entero según el número de éxitos.


1 éxito
Una noche


2 éxitos
Una semana


3 éxitos
Un mes


4 éxitos
Seis meses


5 éxitos
Un año

••••• •• CAMBIO DE ALMA
Los pocos Malkavian que han oído hablar sobre este poder lo consideran diabólico. Pero aquellos antiguos Malkavian que siguen el Camino del Pecado o que se rebelan en toda su locura pueden considerarlo más una bendición que una maldición. Con el Cambio de Alma, un Malkavian puede alterar la personalidad de una persona desde el nivel más profundo: sus recuerdos permanecen intactos, pero su visión de la vida cambia totalmente.

Sistema: para infligir el Cambio de Alma a una víctima, el Malkavian debe mirar a los ojos del objetivo. El jugador hace una tirada de Manipulación + Subterfugio, con una dificultad igual a la de la Astucia + Subterfugio del objetivo. Si el usuario puede alcanzar un éxito igual o superior al Instinto/Autocontrol del objetivo, podrá cambiar la Naturaleza del mismo de la forma que desee. Sus efectos son permanentes y sólo podrán eliminarse mediante otra aplicación de Cambio de Alma o mediante el Toque de los Santos (ver más abajo). Se rumorea que ciertos poderes propios de la Senda Sanadora de Valeren también pueden revertir el Cambio de Alma. Si el intento termina con un fracaso, la Naturaleza del usuario cambiará de la forma que haya elegido para la víctima.

Nota para los Narradores: este poder es bastante desagradable, por lo que sería buena idea pensarlo bien antes de infligirlo al personaje de un jugador. Los jugadores que hayan invertido una gran cantidad de tiempo, planificación y esfuerzo en la creación de su personaje pueden no apreciar que se les cambie una parte tan esencial del mismo.

••••• •• DELIRIO RETARDADO

Uno de los muchos placeres de los Malkavian es ver a individuos notablemente cuerdos cayendo de repente en la locura. Esta versión refinada del Beso de la Luna implanta un Trastorno a elección del vampiro en cualquier víctima, mortal o Cainita, para ser activado posteriormente. Más de un vampiro ha utilizado este poder para provocar la locura de una víctima de forma que coincida con unos planes meticulosamente trazados…mientras que otros muchos lo han hecho simplemente por capricho.


Sistema: El vampiro debe mirar a su víctima a los ojos y hablarle, describiendo el Trastorno que quiere que manifieste. Es posible introducirlo en una conversación inocua, pero en este caso se suma +1 a la dificultad. El Cainita describirá también las circunstancias en las que se activará el Trastorno: cualquier cosa desde “cuando vuelvas a ver a tu mujer” hasta “dentro de dos semanas”. El jugador debe realizar una tirada enfrentada de Manipulación + Empatía contra la Fuerza de Voluntad actual del sujeto. Con un éxito la víctima manifiesta el Trastorno elegido al darse las circunstancias durante un año. Con dos o más éxitos, el Trastorno es permanente.

••••• ••• AZOTE PERSONAL
Esta extraña manifestación de la Dementación vuelve contra la víctima su propia fuerza de voluntad. Este poder otorga al usuario una forma directa y física de dañar a su objetivo. Se emplee como castigo, destrucción o defensa, el Azote Personal deja al superviviente profundamente conmocionado y probablemente poco dispuesto a volver a enfrentarse al Malkavian. Una víctima del Azote Personal manifiesta laceraciones, experimenta sangrados involuntarios de la nariz, ojos y oídos, y con toda probabilidad aullará de agonía. El ataque también se muestra sobre el aura de la víctima, que se convulsiona en respuesta al dolor físico.

Sistema: el Azote Personal requiere contacto visual o físico. El jugador gasta dos puntos de Fuerza de Voluntad y realiza una tirada de Manipulación + Empatía, con una dificultad igual a la Resistencia + Autocontrol/Instinto de la víctima (Resistencia +3 para aquellos objetivos sin Virtudes). Cada éxito por parte del atacante activa el poder durante un turno. A continuación la víctima hace una tirada de su propia Fuerza de Voluntad contra sí mismo cada turno, causándose un nivel de daño por cada éxito. Este daño sólo puede absorberse utilizando la puntuación del camino de la víctima (las víctimas sin una puntuación de camino se resisten mediante su Resistencia +3), sin el beneficio de la Fortaleza. Mientras dure este poder, la víctima no puede hacer otra cosa que retorcerse de dolor. Si gasta un punto de Fuerza de Voluntad, la víctima puede defenderse, hablar coherentemente o intentar curarse con algo de sangre. Este gasto debe hacerse en cada turno que dura el poder.

••••• ••• PRISIÓN DE LA MENTE

Quienes afirman que la locura es la raíz de la inspiración pueden citar este poder como una prueba de ello. Algunos Malkavian pueden crear entornos realistas pero ilusorios en los que atrapan las mentes de sus víctimas. El sujeto de este poder se convulsiona por un momento y sufre un colapso, dejando de percibir el mundo real y relacionándose por completo con gente ilusoria y acontecimientos inexistentes. Mientras la mente se encuentre encerrada en esta prisión mental, el cuerpo interrumpe todas las funciones, excepto las imprescindibles para mantenerse con vida (las víctimas Cainitas caen en letargo).


Sistema: El Malkavian debe establecer contacto ocular con la víctima y concentrarse por completo en ella durante todo un turno. El jugador hace una tirada enfrentada de Carisma + Intimidación contra la Astucia + Coraje del sujeto (ambas tiradas a dificultad 8). El tiempo pasado en la Prisión de la Mente depende del número de éxitos.


1 éxito
Una semana


2 éxitos
Un mes


3 éxitos
Seis meses


4 éxitos
Un año


5 éxitos
Diez años


Un mortal víctima de este poder debe ser cuidado y alimentado por otros, puesto que se convierte en un completo inválido mientras duran los efectos.

••••• •••• TOQUE DE LOS SANTOS
Los pocos que han oído hablar de este poder se han quedado totalmente atónitos, puesto que este poder parece entrar en total contradicción con la Dementación. Este poder garantiza al objetivo una total claridad de pensamiento, liberándole de todas sus locuras y compulsiones. Los Ancianos del Clan Malkavian conocen la verdad o por lo menos lo que consideran la verdad; el Toque de los Santos era una aplicación de la Dementación que el propio Malkav aprendió mientras estudiaba con su hermano Saulot, quien solía calmar los sufrimientos de Malkav. Debido a esta noble historia, se considera como el mayor regalo que puede hacer un Matusalén Malkavian.

Sistema: Para usar este poder, el Malkavian debe colocar su mano sobre la cara de su objetivo, y el jugador debe gastar un punto de Fuerza de Voluntad. Entonces, el Toque de los Santos eliminará todas y cada una de las locuras y cualquier otra cosa que esté influyendo sobre la mente del objetivo en ese momento: Juramentos de Sangre, órdenes mediante Dominación, emociones inducidas por la Presencia, drogas; desaparecen todas y cada una de las influencias externas. Inmediatamente, el objetivo recupera toda la Fuerza de Voluntad temporal y durante la semana siguiente consigue un dado adicional para todas las tiradas mentales.

El efecto del Toque de los Santos es permanente (aunque se puede volver a caer víctima de nuevos poderes que influyen sobre la mente). No puede usarse sobre uno mismo. Lo único que no puede curar es la locura de clan de un Malkavian (aunque puede ser aliviada temporalmente).

DOMINACIÓN
Los Descendientes, vampiros que siguen el Camino de los Reyes, enseñan que los Cainitas fueron creados para mandar, que sus órdenes exigen obediencia por derecho impío. No hay mejor manifestación de esta creencia que la Disciplina de Dominación. Con este don, un vampiro puede imponer su voluntad a otro, obligándole a obedecer órdenes o incluso reescribir su memoria. Donde el don de Dementación de Malkav vuelve del revés las mentes de sus víctimas, la habilidad de sangre alta de Domina​ción fuerza a los débiles de voluntad a someterse a los fuertes.

Sin embargo, Dominación no siempre es un poder fácil de usar, ya que requiere tanto contacto visual como el habla para la mayoría de sus aplicaciones. Los gestos claros (levantar una mano en alto para significar “¡Detente!”) pueden servir para las órdenes más sencillas, pero cualquier cosa más compleja requiere comunicación verbal. A menos que la víctima se haya convertido ya en un esclavo sin mente, el contacto visual es un requisito absoluto y el más limitador, puesto que significa que las órdenes sólo se pueden imponer a una única persona a la vez. Aparte de esas limitaciones, la mayoría de los objetivos pueden ser obligados a someterse a la voluntad de un Cainita diestro en Dominación. La excepción más importante es el caso de sangre más poderosa. Cualquier vampiro de una generación más baja que el usuario es totalmente inmune a su utilización de Dominación. Por tanto, dicen los pensadores Descendientes, este poder no puede ser utilizado para alterar la jerarquía correcta de la sangre entre los Condenados.

Hay algunos otros límites a los usos de Dominación, pero suceden mucho más raramente. Hay historias que afirman que los mortales bendecidos por Dios son inmunes a los intentos de romper su voluntad: su temor del Señor es mayor que cualquier otra subyugación. Es también más fácil forzar a una víctima a actuar de una forma cercana a su auténtico ser que ir contra su naturaleza. En términos de juego, los esfuerzos de Dominar a alguien para que haga algo de acuerdo con su Naturaleza (hacer que un Bárbaro golpee a alguien, hacer que un Defensor monte guardia) disfrutan de una bonificación de -1 a la dificultad. Los esfuerzos de Dominar a alguien para que haga algo que vaya absolutamente contra su Naturaleza (hacer que un Protector cometa asesinato) sufren una penalización de +1 a la dificultad.

Finalmente, es siempre posible que un Cainita contami​ne la voluntad de la víctima. Es mejor usar Dominación con precisión, ya que las aplicaciones descuidadas pueden alertar innecesariamente las defensas del alma inmortal (o Conde​nada). Cuando un personaje fracase en una tirada de Dominación, ese sujeto se vuelve inmune a los esfuerzos de Dominación del personaje durante el resto de la historia (y se libera de cualquier efecto ya existente).

Los Lasombra y los Ventrue son los antiguos maestros de esta Disciplina, pero la enseñan a otros en el Camino de los Reyes. Muchos aceptan la historia de que el poder refleja la maldición de Dios en que erosiona la base de la amistad o la auténtica confianza. Sin embargo, tal es el precio del po​der, y lo pagan gustosamente. Los Tremere, los advenedizos hechiceros del mundo Cainita, también tienen afinidad por Dominación: se dice que es una corrupción de la magia de la mente que antaño esgrimieron en sus días mortales.

• OBSERVANCIA DE LA PALABRA PRONUNCIADA
La habilidad más básica de la Disciplina de Dominación es dar una orden de una palabra que debe ser obedecida. El Cainita debe hacer contacto visual con su víctima y hablar en un idioma que la víctima pueda comprender. Para asegurar un cumplimien​to instantáneo, la orden debe ser clara e inequívoca: huye, des​monta, entra, silencio. Si la orden no está clara, el sujeto puede actuar lentamente, ineptamente, o no actuar en absoluto. Las órdenes que requieran que el sujeto actúe durante un período prolongado de tiempo se mantienen hasta que el sujeto se aleje de la influencia del Cainita que le dé la orden, o hasta el final de la escena. Por tanto, un sujeto al que se le ordene huir lo hará hasta que esté bien lejos de la vista del vampiro, mientras que un sujeto al que se le ordene estar en silencio no hablará durante el resto de la escena, a menos que se le dé una contraorden.

La orden de una sola palabra no hace falta decirla aisla​da. Un Cainita que desee camuflar sus órdenes en una con​versación cortés puede hacerlo, en tanto haga contacto visual cuando pronuncie la palabra de mando.

Sistema: El jugador realiza una tirada de Manipulación + Intimidación con una dificultad igual a la Fuerza de Vo​luntad del blanco. Los éxitos adiciones mejoran el tiempo de respuesta del sujeto.

•• MURMULLO DE LA FALSA VOLUNTAD
Murmullo de la Falsa Voluntad es más que una mera ex​tensión de Observancia de la Palabra Pronunciada, aunque puede ser usada como tal. En este caso, al blanco se le dan ór​denes claramente expresas en palabras, que debe obedecer in​mediatamente. También se pueden dar órdenes que sean lle​vadas a cabo en otro momento especificado, “cuando se ponga la luna” o “la próxima primavera”, o en respuesta a un suceso específico (“la próxima vez que atiendas al voivoda” o “cuando oigas la frase ‘Dormid bien, mi señora’”). La claridad de las órdenes afecta a la prontitud y destreza del sujeto al llevarlas a cabo. El contacto visual debe mantenerse continuamente entre el dominador y su sujeto cuando se den las órdenes; ésta no es una habilidad que se pueda usar con cortesía. Las ins​trucciones serán llevadas a cabo por largas que sean, pero un Cainita prudente sabe que las órdenes extensas y detalladas es más probable que confundan al sujeto o introduzcan elemen​tos imprevistos en el discurrir de los acontecimientos.

Un empleo mucho más sutil de esta habilidad simple​ mente impone una idea o concepto en la mente de la víc​tima: “Eres un valiente guerrero” o “La esposa de tu señor es una mujer muy hermosa”. El sujeto incluye esta idea en sus actividades rutinarias, actuando de acuerdo a ella cuando se presente la oportunidad y de acuerdo con su Naturaleza. De nuevo, el contacto visual debe mantenerse durante la implantación de la idea, pero se puede hacer más sutilmente que dando una ristra de instrucciones precisas.

El Cainita dominante puede imponer sólo un conjunto de instrucciones o idea insinuada en un sujeto en cualquier momento dado. Imponer una nueva orden o concepto abor​ta las instrucciones previas, no importa si están incompletas o niegan la idea impuesta. En muchos casos, reemplazar un concepto con otro o con una orden, es la única forma de li​brarse de ellos; una vez sujetas a este poder, la mayoría de las víctimas no vuelven a tener voluntad libre por completo. Otro Cainita que desee dominar al mismo sujeto puede ha​cerlo, pero sólo un Cainita de una generación igual o menor a la del primer dominador puede imponer órdenes o ideas que entren en conflicto con las anteriores.

Las órdenes dadas usando este poder no pueden forzar al su​jeto a dañarse directamente. Ni las órdenes ni las ideas implan​tadas pueden forzar al sujeto a un acto contrario a su Naturaleza.

Sistema: El jugador hace una tirada de Manipulación + Liderazgo con una dificultad igual a la Fuerza de Voluntad del blanco. El número de éxitos determina lo bien que se ha implantado la sugerencia. Con menos de tres éxitos, el suje​to no hará nada que encuentre demasiado extraño (cabalgar desnudo por las calles de una ciudad por ejemplo), pero lleva a cabo instrucciones o parte de ellas que parezcan razonables. Con cuatro éxitos, el sujeto lleva a cabo las órdenes comple​tamente a menos que eso le ponga en peligro (puede esperar​se que se pelee con adversarios desarmados, por ejemplo, pero no que le pegue un puñetazo a un caballero con armadura). Con cinco éxitos el sujeto obedece casi cualquier orden.

Para revocar o contradecir las órdenes de otro, el perso​naje debe ser de generación igual o más baja que el domina​dor original, y el jugador debe sacar más éxitos en una tirada de Manipulación + Intimidación que los que obtuvo el pri​mer dominador con Manipulación + Liderazgo. Las órdenes o ideas no pueden simplemente quitarse. Las órdenes deben ser reemplazadas con nuevas órdenes, y lo mismo con las ideas.

••• LA MEMORIA DEL JUERGUISTA
Esta aterradora habilidad permite al Cainita borrar o recrear los recuerdos del sujeto. Se pueden hacer borrados y alteraciones menores para eliminar todo recuerdo de un encuentro fortuito o de un encuentro singular tal como el alimentarse. Se requiere un trabajo más extenso para elimi​nar toda huella de un encuentro previsto, y es necesario un trabajo más sutil para alterar los detalles de un solo encuentro si el sujeto está familiarizado con el Cainita manipulador. En el caso más extremo, el vampiro puede borrar y reconstruir los recuerdos de su víctima desde el mismísimo principio, crean​do una persona con las virtudes y defectos que requiera.

Afortunadamente para la víctima, la memoria es una cosa prodigiosamente elástica. Incluso el manipulador de mentes más hábil puede ser incapaz de eliminar todos los rastros de un recuerdo. Aquéllos con menos habilidad deben contentarse con desordenar los recuerdos del sujeto, o hacer alteraciones menores. El ser mordido por el vampiro puede alterarse en los recuerdos de la víctima para que parezca el ataque de un animal salvaje, y el hombre con el que se en​contró en una calle oscura puede se recordado con un pelo blanco níveo en vez de marrón sucio.

Los recuerdos perdidos con este poder pueden resurgir en la víctima si es expuesta a un recordatorio, tal como un rostro familiar, o un olor de la infancia. También pueden aflorar, fragmentados, en sueños. Un Cainita con la habilidad de al​terar la memoria es capaz de reconocer la manipulación en las mentes de otros, y también puede ser capaz de restaurar los recuerdos perdidos. Por desgracia, el vampiro no puede saber si sus propios recuerdos han sido alterados, ni tampoco restaurar sus propios recuerdos perdidos.

Sistema: Tira Astucia + Subterfugio con una dificultad igual a la Fuerza de Voluntad del blanco, y luego consulta la tabla siguiente para determinar cuán profundamente puede afectarse la memoria del blanco.

Para intentar recuperar recuerdos eliminados o detectar recuerdos fabricados, el personaje debe poseer Dominación a un nivel igual o mayor que el del vampiro que manipuló la mente del blanco. A diferencia de Murmullo de la Falsa Vo​luntad, el vampiro puede ser de una generación más alta que el dominador original y aún poder deshacer su obra si su nivel de Dominación es lo bastante alto. El jugador debe obtener más éxitos en una tirada de Astucia + Subterfugio con una dificul​tad igual a la Fuerza de Voluntad del vampiro manipulador.

Queda a juicio del Narrador determinar cuándo los re​cuerdos alterados o borrados regresan (si es que lo hacen). Como guía general, cuanto más sutiles sean los cambios, más probable es que permanezca la alteración o borrado, mientras que los cambios descuidados y dramáticos casi siempre acaba​rán por deshacerse, incluso si llevan cientos de años.

	Éxitos
	Efectividad

	1 éxito
	La pérdida de memoria dura un día.

	2 éxito
	Puede eliminar, pero no alterar el recuerdo.

	3 éxitos
	Puede hacer ligeras alteraciones en la memoria.

	4 éxitos
	Puede alterar o eliminar una escena comple​ta de la memoria del sujeto.

	5 éxitos
	Pueden reconstruirse períodos completos de la vida del sujeto.


•••• TENTACIÓN DE LA SUGERENCIA SUTIL
Un vampiro diestro en Dominación llega a considerar a sus criados y otros sujetos dominados como sus más preciadas posesiones. Con el tiempo, esta habilidad permite al Cainita entrar en la mente del sujeto y moldear su voluntad como un guante de cuero, usando la manipulación constante y tentaciones insidiosas para minar su espíritu. Después de semanas o me​ses de tortura, el resultado es un sujeto que es incapaz de resistir más tiempo la Dominación del vampiro, obedeciéndole incluso hasta la exclusión de otras influencias sobrenaturales. Sin em​bargo, el Cainita debe pagar un precio por esta servidumbre incondicional. Sus sirvientes carecen de pasión e imaginación, sin mostrar ninguna iniciativa propia o a favor de su amo. Sólo son capaces de seguir órdenes, son como muertos que caminan.

Sistema: El jugador tira Carisma + Liderazgo con una di​ficultad igual a la Fuerza de Voluntad del blanco. Condicionar a un sujeto por completo requiere una acción extendida, y el jugador sólo puede intentar una tirada por noche. El Narra​dor determina en secreto el número de éxitos necesarios para romper la voluntad del sujeto (habitualmente entre cinco y 10 veces el Autocontrol del sujeto). El jugador nunca puede tener la certeza de que ha tenido éxito basándose simplemente en las tiradas de dados; el Cainita debe juzgar su grado de control mediante la interacción con su víctima. Un fracaso durante el proceso elimina todos los éxitos acumulados y generalmente causa que el sujeto actúe contra el vampiro de acuerdo con su naturaleza; las respuestas posibles varían del ataque desespera​do a un discreto informe a las autoridades eclesiásticas.

Una vez que la voluntad del sujeto está rota, queda tan completamente Dominado que el Cainita no necesita el contacto visual o estar presente físicamente para imponer su voluntad (el poder de Auspex de Robo de Secretos puede ser usado para dar órdenes telepáticamente a los sujetos, e incluso un objeto mundano como una carta con el sello del Cainita estampado es muy probable que invoque la respuesta condicionada). Además, la dificultad de dominar al sirviente condicionado por otros Cainitas o seres sobrenaturales au​menta en dos, hasta un máximo de 10.

Las órdenes quizá deben ser aún más claras y expresadas con más cuidado que antes, debido a que el sujeto carece de la iniciativa para resolver órdenes confusas. Cuando el vampiro da una orden por cualquier método, el jugador debe hacer la tirada de mando apropiada. Tanto éxitos como fallos producen un resultado; sólo un fracaso indica un fallo anómalo al impo​ner la voluntad del vampiro. Durante esta pérdida de control, el sujeto puede hacer una tirada de Autocontrol con una di​ficultad igual a la Fuerza de Voluntad del Cainita. El éxito le permite la suficiente voluntad para librarse del poder del vam​piro mediante el suicidio si hay medios disponibles para ello.

Los efectos de este nivel de Dominación sobre la psique del sujeto son relativamente fáciles de advertir. Cualquier Cainita (o mortal informado, ya puestos) tiene una oportunidad de ad​vertir los indicios reveladores durante un breve encuentro, tal como una audiencia con el vizconde, o una transacción con un mercader. El jugador tira Astucia + Empatía con una dificultad de 7. Durante una interacción extensa, tal como estar embar​cados o viviendo bajo el mismo techo, cualquiera familiarizado con los efectos de Dominación no podrá pasar por alto la condi​ción del sujeto, aunque no será evidente quién es el responsable.

••••• RECIPIENTE
Este poder permite al Cainita separar el alma del sujeto de su cuerpo y mente. Al desplazar el alma de la víctima con su propio espíritu corrupto, el vampiro toma el control comple​to y puede usar el cuerpo del recipiente como si fuera el suyo propio. El Cainita debe hacer contacto visual con su víctima incluso si está condicionada con la Tentación de la Sugerencia Sutil, pero dicha alma desgraciada tiene aún menos oportuni​dades de resistir que un mortal de voluntad libre. Una vez que comienza la lucha psíquica, la víctima no puede simplemente mirar a otro lado. Sólo hay dos resultados posibles, la dominación completa o la libertad absoluta (aunque breve).

Mientras este poder está en uso, el recipiente sólo es débil​mente consciente de las acciones que su cuerpo toma, y sus re​cuerdos después de esto son como pesadillas. El cuerpo del Cai​nita yace como si estuviera en letargo, inconsciente e indefenso.

Los vampiros no se pueden poseer unos a otros usando este poder. Sólo un Juramento de Sangre completo se puede empezar a comparar con el nivel de control que obtiene el Cainita dominador.

Sistema: Debe prepararse al recipiente despojándolo por completo de su voluntad de resistir. El jugador gasta un punto de Fuerza de Voluntad, y tira Carisma + Intimidación, mien​tras que el blanco se resiste con Fuerza de Voluntad (ambas a dificultad 7). Por cada éxito neto, el vampiro quita un punto de Fuerza de Voluntad temporal a su víctima. Los empates o la resistencia con éxito por parte de la víctima sólo prolongan la lucha. La víctima se liberará sólo si el atacante fracasa en su intento de control (un fracaso la convierte en inmune a los intentos de Dominación de cualquier clase por parte del vampiro atacante durante el resto de la historia).

Una vez que el recipiente esté desprovisto de Fuerza de Vo​luntad temporal, el vampiro puede introducir su mente en él. El jugador tira Manipulación + Intimidación con una dificultad de 7 para determinar cuánta de su fuerza sobrenatural puede infun​dir dentro de la cáscara mortal. De una forma similar al poder Cabalgar la Mente Salvaje de Animalismo, los éxitos múltiples permiten al Cainita usar algunas Disciplina mentales, indicadas en la tabla siguiente (la sangre requerida por estas Disciplinas se gasta del propio cuerpo del Cainita, no del recipiente).

El vampiro puede viajar tan lejos de su cuerpo como pue​da conseguir el recipiente. Si abandona el recipiente, ya sea por elección o por fuerza, su espíritu regresa a su forma física instantáneamente, independientemente de la distancia entre ellos. El Cainita también puede salir a la luz del día dentro de su recipiente mortal, pero debe luchar para permanecer des​pierto igual que haría si estuviera en su propio cuerpo. El vampiro abandonará el recipiente si no consigue permanecer despierto, o si es exorcizado sobrenaturalmente.

Éxitos
Resultado

1 éxito
No puede usar Disciplinas (sin embargo, los Atributos no físicos, Habilidades y Virtudes del vampiro sí se transmiten)

2 éxitos
Puede usar Auspex

3 éxitos
También puede usar Dominación y Presencia

4 éxitos
También puede usar Quimerismo y Dementación

5 éxitos
También puede usar Nigromancia y Taumaturgia

El Cainita experimenta agudamente tanto el placer como el dolor del recipiente. El lazo entre su cuerpo y espíritu es lo bastante fuerte como para que el vampiro sufra cual​quier daño aplicado al cuerpo del recipiente (aunque el vam​piro puede resistir este daño con una tirada de absorción). La única cosa que puede cortar el lazo entre el Cainita y su auténtico cuerpo es la muerte repentina del recipiente, antes de que el Cainita tenga la oportunidad de extraer su espíritu del recién fallecido recipiente. Si esto sucediera, el personaje cae en letargo inmediatamente. Muchos Cainitas sospechan que la violencia repentina del pasaje del alma al Cielo o al Infierno rompe las corruptas ataduras del espíritu del Cainita, dejándolo a la deriva en el plano astral y tendrá que encon​trar el camino de regreso a su cuerpo.

El Cainita puede permanecer en su recipiente si su propio cuerpo es destruido, pero no puede sobrevivir mucho tiem​po de esta forma. Con cada amanecer, el jugador debe hacer una tirada de Coraje (dificultad 8) o ser expulsado del cuerpo mortal. Si es expulsado, su espíritu se pierde para siempre en el plano astral. Si el recipiente es Abrazado, el espíritu del vam​piro es inmediatamente expulsado y se pierde sin remedio.

••••• • ARREBATAR AUTONOMÍA

Un vampiro puede usar este poder para incapacitar a su víctima con una simple mirada, pudiendo manipular sus funciones intelectuales básicas. Aunque se limita a introducir sugestiones mentales, éstas son lo bastante poderosas como para matar: puede ordenar al corazón de su víctima que deje de latir o hacer que sus ojos queden ciegos.


Sólo unos pocos Ventrue aprenden este poder especialmente letal de sus mayores. Estos poderosos asesinos eliminan los problemas de forma permanente cuando fallan los medios más sutiles.


Sistema: El jugador tira Manipulación + Medicina (a una dificultad igual a la Fuerza de Voluntad del objetivo +2: si la dificultad es superior a 10 el objetivo es inmune a este poder). El jugador debe elegir el efecto exacto que desea provocar antes de hacer la tirada. Puede afectar a cualquiera de las funciones básicas del cuerpo, incluyendo los latidos del corazón, la respiración, el sentido de la vista, el oído o incluso la transpiración. El vampiro es capaz de detener y reiniciar cualquiera de estas funciones o alterar su ritmo como desee, concentrándose completamente en el objetivo. El Narrador determina el efecto sobre la víctima.

••••• • EMITIR OBEDIENCIA
Este poder permite a un maestro de la Dominación evitar el requisito habitual de la Dominación: el contacto visual. En su lugar el usuario puede Dominar a su víctima con sólo un ligero roce o, con más esfuerzo, sólo con su voz. Se sabe que este poder es antiguo y es uno de los favoritos de los Lasombra y Ventrue en posiciones de liderazgo. Se desconoce si alguno de los miembros del Clan Tremere ha manifestado Emitir Obediencia.


Sistema: Con este poder, un personaje puede utilizar cualquier otro de sus poderes de Dominación con sólo un toque o su voz. Con un toque se requiere un contacto directo de piel contra piel –tocar la ropa de una persona no es suficiente. Sin embargo el toque no necesita mantenerse todo el tiempo mientras se da la orden de Dominación.


Si sólo se utiliza la voz, todo lo que se necesita es que el objetivo escuche las palabras y que sean pronunciadas claramente en un lenguaje que el objetivo comprenda. El uso de la voz incrementa en +1 la dificultad de uso de este poder y requiere el gasto de un punto de Fuerza de Voluntad, pues resulta más difícil imponer la voluntad mediante la voz que mediante el tacto o el contacto visual.

••••• • FIDELIDAD
Fidelidad permite al Cainita asegurarse la lealtad de aquéllos que le hagan voluntariamente juramentos de fideli​dad. Cuando un mortal o Cainita haga un juramento voluntario a un vampiro que a continuación use Fidelidad, el sujeto se ve obligado a cumplir el juramento lo mejor que pueda. El sujeto no puede cambiar de idea o retrac​tarse de sus palabras, y las falsas intenciones o artimañas son barridas a un lado por el poder de la invocación de fidelidad. El sujeto puede ser incapaz de resistir el cumplimiento del juramento, pero puede actuar contra el vampiro en cualquier asunto no cubierto por éste.

Invocar este poder es una exhibición dramática. El Cai​nita debe hacer una declaración afirmativa (como “Acepto tu juramento” o “Que tu palabra sea ley para ti”), y el po​der surge de forma tangible entre el vampiro y quien realiza el juramento. Nadie que lo presencie tendrá duda alguna de que, de algún modo, el juramento ha sido reforzado sobrena​turalmente (los Cainitas astutos invocarán el poder de Dios, mientras que los espectadores suspicaces pueden deducir que obran poderes de las tinieblas).

Sistema: El jugador tira Carisma + Liderazgo con una dificultad igual a la Fuerza de Voluntad del blanco. El núme​ro de éxitos indica la duración del juramento de Fidelidad, como sigue:

Éxitos
Duración

1 éxito
Una semana

2 éxitos
Un mes

3 éxitos
Un año

4 éxitos
10 años

5 éxitos
100 años

••••• •• COMANDAR LA LEGIÓN

Este poder, desarrollado por nobles Ventrue, permite al usuario afectar a masas de personas como si fuera un solo ser. Es posible combinar este poder con Susurros de la Falsa Voluntad para afectar a una gran audiencia.


Sistema: El vampiro utiliza Susurro de la Falsa Voluntad para afectar al miembro del grupo con mayor Fuerza de Voluntad. Por cada éxito por encima de los requeridos para Dominar a éste, otra persona más queda afectada. Si el primer individuo no es afectado, nadie lo será.

••••• •• LA MIRADA DEL TIRANO
Este poder es un uso inesperadamente agresivo y directo de la Dominación. Con él un Cainita puede debilitar las facultades mentales, la habilidad social o la fuerza física de una víctima. El uso de este poder requiere el contacto visual, a menos que el usuario posea Emitir Obediencia, pero no requiere palabras.


Sistema: El jugador gasta un punto de sangre y elige una categoría de Atributos que afectar: Físicos, Sociales o Mentales. Entonces tira Carisma + Intimidación (dificultad la Fuerza de Voluntad de la víctima). La víctima puede resistirse con una tirada de Coraje (dificultad de la Fuerza de Voluntad del usuario). Si la tirada del jugador falla, la víctima se da cuenta de que el usuario está intentando afectarla. Con un fracaso, la víctima es consciente del ataque y es inmune a cualquier intento de Dominación del usuario durante el resto de la noche.


Por cada éxito obtenido, la víctima pierde un punto de uno de los Atributos de la categoría seleccionada. La pérdida se reparte de la forma más equilibrada posible, y el usuario decide a qué afectan los éxitos sobrantes del reparto. Esta pérdida no afecta a las tiradas reflejas (como absorción y muchas tiradas de Apariencia), pues la pérdida es puramente psicológica.


Ejemplo: Andreas von Mecklenburg del Clan Ventrue descubre que una Toreador llamada Cassandra ha estado extendiendo mentiras sobre él y decide enseñarle una lección por su atrevimiento debilitando su habilidad social. Durante la siguiente reunión de los Cainitas más destacados de la zona, Andreas realiza un breve contacto visual con su rival y su jugador tira el Carisma + Intimidación  de Andreas (9 dados) contra la Fuerza de Voluntad de Cassandra (6), consiguiendo unos sorprendentes 6 éxitos. El jugador de Cassandra se resiste y tira su Coraje (3) contra la dificultad de la impresionante Fuerza de Voluntad de Andreas (9), y sólo consigue 1 éxito. En total Andres obtiene 6-1=5 éxitos para debilitar los Atributos Sociales de Casandra. Como mínimo uno debe afectar a cada Atributo Social y Andreas asigna los dos restantes a la Manipulación y la Apariencia de la Toreador. De repente Cassandra se siente menos capaz de utilizar su encanto (Carisma reducido), mucho menos elocuente (Manipulación reducida) e incapaz de mostrar su encantadora y hermosa sonrisa y caminar con la dignidad y gracia por la que es conocida (Apariencia reducida).
••••• ••• PORTAR LA VOZ DEL AMO
Los miembros de los clanes que poseen Dominación a menudo dependen de sus ghouls y servidores. Por lo tanto no resulta tan sorprendente que haya aparecido este poder, que permite a un servidor transmitir una orden de Dominación de su amo. Este poder puede ser una herramienta poderosa para un señor Cainita con varios servidores de confianza.


Sistema: Para imbuir una orden de Dominación en un transmisor, dicho servidor debe estar bajo un Juramento de Sangre o bajo el efecto de la Tentación de la Sugerencia Sutil (Dominación 4). El poder de Dominación imbuido debe ser uno de los tres primeros niveles de la Disciplina. El jugador gasta un punto de Fuerza de Voluntad y hace la tirada habitual del poder imbuido, anotando el número de éxitos (la dificultad de la tirada se considera de 7, en lugar de la Fuerza de Voluntad del objetivo). El transmisor debe entablar contacto visual con el objetivo de la orden como es habitual para activar el poder. Entonces la tirada inicial se compara con la Fuerza de Voluntad de la víctima.


El poder sólo puede afectar a quienes el usuario podría afectar normalmente; si el usuario es de Quinta Generación, entonces sus ghouls pueden dominar a cualquier Cainita de Quinta Generación o superior. Una persona, sea ghoul o mortal, sólo puede llevar una orden de este poder en cualquier momento.

••••• ••• REFORZAR AL REY TÍTERE

Con este poder el vampiro usa su voluntad para añadir peso a las órdenes de otro. De esta forma puede gobernar tras el trono, pero teniendo la obediencia absoluta de sus súbditos. El títere puede que ni siquiera sea consciente de la influencia del vampiro, creyendo equivocadamente que su mandato es absoluto, y sin darse cuenta de que sólo el respaldo de su aliado secreto lo separa de su caída.


Los Ventrue suelen usar este poder para apoyar a un noble elegido por ellos a cambio de una política que los favorezca y llene sus arcas. Por otra parte, los Lasombra han utilizado este poder en momentos más inoportunos, apoyando a soberanos en acaloradas discusiones o en ocasiones más peligrosas. Nobles señores han saltado al foso por orden de sus superiores y algunas damas han sufrido un triste destino en el tajo del verdugo a causa de los caprichos de sus señoras.


Sistema: El jugador selecciona al sujeto y la naturaleza del poder de Dominación que quiere otorgarle. Es necesaria una tirada de Manipulación + Subterfugio (La dificultad es la Fuerza de Voluntad del receptor). En caso de éxito, el vampiro puede utilizar cualquiera de sus poderes de Dominación a través del peón. El vampiro intenta Dominar a cualquier otro sujeto adicional de la forma ordinaria, pero sólo podrá hacerlo a través de los ojos de su “títere.” De esta formapuede hacerse que un monarca títere condicione a sus súbditos con Tentación de la Sugerencia Sutil y dé órdenes a sus guardias con Susurro de la Falsa Voluntad, o también es posible transferir su mente a otro cuerpo con Recipiente. El jugador debe repetir la tirada de Manipulación + Subterfugio cada vez que su personaje utilice un nuevo poder a través del títere.

••••• •••• DOMINAR A LOS DESCENDIENTES
Este poder es la herramienta definitiva de control en el arsenal de los Matusalenes y un arma poderosa en la Guerra de los Príncipes. Con Dominar a los Descendientes, el usuario puede transmitir órdenes a quienes desciendan de él –sus chiquillos, los chiquillos de sus chiquillos y así hasta la débil 13ª Generación. La distancia y la familiaridad con los objetivos no importan. Un vampiro situado en Inglaterra puede afectar fácilmente a sus descendientes en Tierra Santa a los que nunca ha conocido.


Dominar a los Descendientes raramente es lo bastante poderoso para provocar que sus objetivos realicen acciones directas, limitándose a cambiar sutilmente sus prioridades para que coincidan con los deseos de su usuario. Este cambio es tan lento y gradual que algunas veces se produce a lo largo de un período de varios años, por lo que raramente surgen sospechas de la presencia de una influencia externa.


Sistema: Dominar a los Descendientes requiere el gasto de un punto permanente de Fuerza de Voluntad, así que no se utiliza a la ligera. El jugador tira Manipulación + Liderazgo con una dificultad igual a 4 + el número de generaciones que recibirán la orden, comenzando con los vampiros que se encuentran separados una Generación del usuario. Si la dificultad se incrementa por encima de 9 requiere más éxitos para que funcione. Las órdenes deben transmitirse en términos muy generales, como “trabajad por la gloria de las Baronías de Avalon” o “proteged el conocimiento de los herejes de quienes quieren destruirlo”. Dominar a los Descendientes dura una década por éxito obtenido en la tirada y un vampiro en letargo puede utilizar este poder. Dominar a los Descendientes es lo suficientemente poderoso como para afectar a los ghouls de quienes han sido afectados por este poder, aunque a un grado menor (los ghouls puede tirar Fuerza de Voluntad a dificultad 6 si no quieren seguir los impulsos inducidos por Dominar a los Descendientes).


Ejemplo: Tubalcaín es un Lasombra de Cuarta Generación que se encuentra en letargo en su antiguo refugio en Ostia Antica. Decide atacar a su rival, Mithras, El Príncipe de Londres,  ordenando a sus descendientes que saboteen el comercio entre Inglaterra y el resto de Europa. El jugador de Tubalcaín (no, esto no significa que aprobemos que juegues con personajes de Cuarta Generación) gasta un punto permanente de Fuerza de Voluntad y entonces tira Manipulación + Liderazgo. Si Tubalcaín desea afectar sólo a sus chiquillos de las Generación 5ª, 6ª y 7ª, la dificultad es de 7 (dificultad básica 4 +3 Generaciones separadas). Si decide afectar a todos sus descendientes hasta la 12ª Generación, la dificultad se eleva a 9 y necesitará 3 éxitos en la tirada. Si la tirada tiene éxito, vampiros Lasombra de todo el mundo comenzarán a actuar en contra del comercio de Inglaterra.
EXTINCIÓN
Extinción es el dominio de los Banu Haquim, los vam​piros a los que los Cainitas europeos llaman Assamitas o Sa​rracenos, y que guardan sus secretos celosamente. Dentro del clan, la casta más estrechamente asociada con Extinción es la guerrera, y sus aplicaciones actuales en gran medida versan sobre el uso del envenenamiento de la sangre para matar. Las castas de visires y hechiceros tienen el mismo derecho a la Disciplina en las leyendas del clan, y hacen uso de ella de formas sutilmente distintas como ayuda en sus tareas de investigación mística y gobierno sutil.

Los eruditos de Alamut relatan que el mismo Haquim de​sarrolló Extinción después de un largo período de autoexplo​ración. Al examinar su propia sangre, descubrió los secretos de afectar la vitae de otros. Utilizó estos secretos para impo​ner la ley de Caín en la Segunda Ciudad y castigar a aquéllos que la incumplían. Cuando comenzó la revuelta de la Tercera Generación y los hermanos de Haquim lo expulsaron de su reino de usurpadores, su maestría de la Sangre le permitió escapar y fundar su propio clan tripartito. Desde entonces, sus hijos se ven a sí mismos como aparte de la otra prole de Caín, jueces más puros y fuertes del uso justo de la sangre. Extinción es la expresión más importante de esa creencia.

Irónicamente, la misma fuerza de las artes del envene​namiento de la sangre también puede ser una vulnerabilidad. Los detalles son secretos de los antiguos, pero parece que, al igual que un maestro Charlatán debe engañarse momentá​neamente para poder engañar a otros con Quimerismo, y la locura es un prerrequisito para el uso de Dementación, el uso de Extinción crea una sutil mancha en la sangre de aquéllos que la emplean. Esta mancha se manifiesta como la debilidad de casta de las diversas líneas de Banu Haquim y como suscep​tibilidad general a las maldiciones de sangre sobre el clan. Los hechiceros niegan que los Assamitas sean más vulnerables, pero las maldiciones de la sangre tienden a infectar a los com​pañeros de clan a un ritmo prodigioso. El ejemplo más patente de esto, por supuesto, es la maldición impuesta sobre la casta guerrera de los Assamitas por la tenebrosa línea de sangre co​nocida como los Baali.

• EL SILENCIO DE LA SANGRE ARDIENTE

Tanto guerreros y amantes conocen los efectos sensoria​les de la sangre ardiente. En medio de la batalla o la pasión, todos los sonidos ajenos se apagan y uno se concentra sólo en el enemigo o en la pareja. Para los Assamitas, este estado es una segunda naturaleza. Los guerreros lo usan en combate, los visires y hechiceros en el estudio. Con el poder de la sangre de Extinción, pueden hacerlo manifiesto en el mundo que les rodea. Todas las cosas en torno a ellos se callan, para el Assamita y para los demás. Aunque se pueden filtrar sonidos desde fuera del área inmediata, nada en las cercanías puede emitir ningún sonido. Ya sea los gritos de una víctima, un fuerte golpe, o el gemido de un amante. Todo se desvanece en la nada. En la mayoría de los casos este nimbo se desplaza con el vampiro, pero es posible infundir un lugar específico con el Silencio de la Sangre Ardiente.

Sistema: No hace falta ninguna tirada, pero el poder cuesta un punto de sangre y una acción normal para activarlo en su versión común. En este caso, el poder crea una zona de silencio total y absoluto en tomo al personaje. Esta zona tiene un radio de 6 metros en grandes espacios o simplemente llena la habitación, pasillo o área cerrada en la que este el personaje (a menos que sea mayor de 12 x 12 metros apro​ximadamente). No se produce ningún sonido dentro de esta zona, aunque los sonidos que se originan fuera del área de efecto pueden ser oídos por cualquiera dentro de ella. La zona permanece en efecto durante una hora o hasta que el vampiro hace que cese, siguiéndole dondequiera que vaya.

A los visires les gusta en especial una aplicación a veces llamada la Maldición del Silencio. En ella, el jugador gasta dos puntos de sangre y el personaje pasa cinco turnos en concen​tración en una habitación o área cerrada. Después de eso, un silencio como el previamente descrito llena la habitación y permanece en efecto hasta que el vampiro desea que termine. El vampiro puede abandonar la habitación, y el silencio perma​nece en efecto, día y noche. No obstante un vampiro no puede crear más de una zona de silencio, de modo que si alguna vez desea usar la aplicación básica (o maldecir otra habitación), la zona en silencio en la primera habitación se desvanece automáticamente.

•• TOQUE DEL ESCORPIÓN
Mediante el cambio de las propiedades de su sangre, el vampiro puede crear un potente veneno que despoja a la víc​tima de su resistencia. Este poder ha adquirido una reputación terrible entre los vampiros cristianos que se han enfrentado a los guerreros Assamitas (y sus espadas cubiertas de sangre) en Iberia y el Levante. El veneno también puede ser inoculado mediante un escupitajo mortal o recubriendo un objeto en apariencia inocuo (una táctica favorita de los asesinos visires).

Sistema: Para convertir algo de la sangre en veneno, el jugador gasta el número de puntos de sangre que desee con​vertir (hasta un máximo de su Resistencia) y Tira Fuerza de Voluntad (dificultad 6). Si esta tirada tiene éxito, el veneno está listo. Retiene su potencia hasta el próximo amanecer o hasta que sea usado. Cuando el veneno contacte con la piel de la víctima, el jugador del personaje tira Resistencia (+ For​taleza, si se tiene) y el personaje pierde inmediatamente un número de niveles de Resistencia igual al número de éxitos en la tirada de Resistencia. Esta pérdida tiene una duración ba​sada en los éxitos de la tirada original de Fuerza de Voluntad:

Éxitos
Duración

1 éxito
Un turno

2 éxitos
Una hora

3 éxitos
Un día

4 éxitos
Un mes

5 éxitos
Permanentemente (pero el jugador puede recobrar la Resistencia con experiencia)

Si la Resistencia de un mortal cae a 0 debido al uso del To​que del Escorpión, queda enfermo terminal y pierde inmunidad a las enfermedades: su cuerpo sucumbirá en el plazo de un año a menos que consiga aumentar de algún modo su Resistencia de nuevo. Si la Resistencia de un Cainita llega a 0, el vampiro entra en letargo y permanecerá así hasta que recobre uno de sus puntos de Resistencia. Si un Cainita es reducido de forma permanente a Resistencia 0, sólo puede recuperarse del letargo por medios místicos. Los Assamitas son inmunes a su propio veneno, pero no al veneno de la sangre de otros Assamitas.

Para afectar al blanco con el veneno es necesario ponerlo en contacto con su piel. Esto se puede hacer a través de diver​sos medios subrepticios (como manchar un objeto, o llenando la boca con él para dar “un beso de la muerte”), o en combate. En combate, se puede extender sobre las manos o una espada, o escupirlo directamente al blanco. Untarlo en las manos o un arma requiere una acción para prepararlo y luego una tirada con éxito de Armas C.C. o Pelea (las armas de proyectiles no pueden ser recubiertas con el veneno pues se desprende en vuelo). Escupir el veneno requiere que el jugador haga una tirada de Resistencia + Atletismo (dificultad 6). No se puede expectorar una cantidad de veneno mayor que dos puntos de sangre, y el Cainita puede escupir a una distancia de 3 metros por cada punto de Fuerza o Potencia que el personaje posea.

••• LA LLAMADA DE DAGON
Con tan sólo un toque, el usuario hábil de Extinción pue​de volver la propia sangre de la víctima contra ella. Al concen​trarse, el vampiro revienta los vasos sanguíneos de su víctima y llena sus pulmones con vitae que procede a estrangularle desde dentro. En realidad la sangre constriñe el cuerpo de la víctima desde dentro a medida que fluye por su sistema, de modo que funciona incluso con los Cainitas, que no respiran. Hasta que la víctima no caiga presa de la agonía o espasmos mortales, este poder no tiene ningún efecto visible, y muchos visires Assami​tas lo prefieren porque no deja traza de su presencia.

Sistema: El vampiro debe tocar a su blanco antes de uti​lizar la Llamada de Dagon. En el plazo de una hora después de eso podrá realizar la llamada, aunque no hace falta que esté en presencia del blanco, ni siquiera que tenga línea de visión. In​vocar el poder cuesta un punto de Fuerza de Voluntad. El ju​gador hace entonces una tirada opuesta de Resistencia contra la Resistencia del blanco; la dificultad de cada tirada es igual a la Fuerza de Voluntad del adversario. El número de éxitos que consiga el jugador atacante es el número de niveles de daño letal que sufre la víctima. Estos niveles no pueden ser absorbi​dos. Si se gasta un punto de Fuerza de Voluntad adicional en el turno siguiente, el jugador puede seguir usando la Llamada de Dagon haciendo otra tirada opuesta de Resistencia. En tan​to el jugador siga gastando Fuerza de Voluntad, el personaje puede seguir desgarrando a su víctima desde dentro.

•••• LA CARICIA DE BAAL
Refinamiento del envenenamiento sanguíneo del Toque del Escorpión, la Caricia de Baal permite al vampiro trans​mutar su sangre en un icor virulento que destruye cualquier carne viva o no muerta que toque en vez de simplemente causar debilidad. Se suele hacer esto recubriendo un arma de filo con el veneno de la sangre, y los Cainitas veteranos de la Reconquista y las Cruzadas cuentan historias de cómo gue​rreros Assamitas lamen sus espadas para lubricarlas con esta fétida secreción cuando cabalgan a la batalla.

La Caricia de Baal puede ser usada para incrementar el daño de cualquier arma. Todo tipo de armas se han usado, des​de cuchillos y espadas envenenadas hasta uñas y garras untadas.

Sistema: No es necesaria tirada para transmutar la san​gre en veneno. El jugador simplemente decide cuantos pun​tos quiere transmutar y unta con ellos cualquier arma de filo. El veneno sanguíneo es pegajoso y muy concentrado (algo así como una espesa savia negra), de modo que puede usarse para recubrir incluso una punta de flecha. También se pueden re​cubrir garras y uñas. En tanto la hoja esté cubierta, el daño del arma se vuelve agravado. Cada golpe con éxito (incluso si no inflige ningún daño debido a absorción con Fortaleza) gasta un punto de sangre del total untado en el arma. Por lo tanto es provechoso para el guerrero recubrir una espada o cuchillo con una buena cantidad de sangre, pero es un des​perdicio gastar más de un punto de sangre en una flecha.


••••• ESENCIA DE SANGRE
Los maestros de Extinción tienen un control sobre las propiedades sobrenaturales de la vitae vampírica que resulta espantoso de contemplar. La Esencia de Sangre demuestra al​gunos de los aspectos más pavorosos de este control, puesto que ilustra claramente que quien controla la sangre tiene ac​ceso a la no vida de un vampiro. Con este poder, un Assamita puede destilar la impía fuerza vital de un vampiro y extraerla como sangre negra y espesa. Este proceso es letal para la víctima y muy similar a la diablerie. En efecto, la esencia destilada en verdad es lo que los Cainitas llaman la “Sangre del Corazón”, la potente vitae que contiene todo el ser y el poder del vampiro. Una vez extraída, esta mera traza de lí​quido oscuro contiene toda la esencia del vampiro destruido, y cualquiera que la consuma diaboliza en efecto a la víctima.

La Esencia de Sangre es una parte importante de muchos rituales entre los Hijos de Haquim. Los guerreros extraen la san​gre del corazón de las víctimas en batalla y la llevan a sus anti​guos o incluso a la misma fortaleza oculta de Alamut. Luego, o la consumen ellos mismos o se la regalan a un maestro estimado. Por desgracia, la creciente adicción a la sangre entre los guerre​ros Assamitas ha socavado esta práctica. Se dice que los hechiceros y visires Assamitas emplean de muchas formas la sangre del corazón, utilizándola para examinar las ca​pas de larga existencia de la víctima, año por año. La esencia es también un componente fundamental en las ceremonias reli​giosas entre los seguidores del Camino de la Sangre.

Sistema: El proceso de destilar la Esencia de la Sangre es muy similar a la misma diablerie. El vampiro desangra a su víctima por completo mediante cualquier medio disponible, y luego debe vaciar la sangre del corazón. No obstante, en vez de chuparla mediante la fuerza bruta, el vampiro usa Extin​ción para destilar la poderosa vitae. El jugador del vampiro no hace la tirada extendida de Fuerza de la diablerie. En su lugar, intenta una tirada extendida de Fuerza de Voluntad (di​ficultad 9) que funciona como una tirada de Fuerza, causando un nivel de daño agravado no absorbible por éxito. El fallo significa que el vampiro debe hacer una pausa para destilar la esencia pero puede continuar al turno siguiente. Un fracaso significa que el esfuerzo falla (aunque el vampiro puede proce​der entonces a intentar la diablerie tradicional). Como con la diablerie, la víctima permanece alerta durante todo el proceso y puede resistirse. Una vez que haya perdido todos los niveles de salud, la víctima es destruida por completo y su esencia es extraída (habitualmente recogida en un cáliz o algo así).

La sangre del corazón destilada permanece líquida y fres​ca durante un número de noches igual a la Fuerza de Volun​tad del maestro de Extinción. Pasado ese tiempo, se coagula y se seca, perdiendo su poder. Cualquiera que beba la sangre del corazón mientras aún esté fresca gana todos los beneficios y peligros en potencia de haber diabolizado con éxito a la víctima, como una generación reducida.

••••• • AVIVAR LA SANGRE MORTAL

A este nivel, el Assamita ha desarrollado un control excepcional sobre la sangre que consume. Una mínima cantidad de sangre basta para sustentarle. Aunque este poder no reduce la necesidad de vitae, le ayuda a saciarla con mucha mayor rapidez.


Sistema: Tras beber de un recipiente o ingerir sangre de cualquier otra forma, el vampiro puede doblar la eficacia de cada punto de sangre. El jugador hace una tirada de Resistencia + Ocultismo (dificultad 5): cada éxito permite convertir un punto de sangre en dos. Las limitaciones normales de la reserva de sangre se siguen aplicando, pero el vampiro necesita menos sangre de sus víctimas.

••••• • LIMPIEZA DE SANGRE

Algunos Assamitas siempre han afirmado que su Disciplina principal, la Extinción, no surgió con fines puramente militares, sino para otros propósitos. Este poder demuestra esa afirmación. Un Assamita puede utilizar su propia sangre para bañar a un sujeto dispuesto y purificar así su mente de la mayoría de las influencias sobrenaturales. Este poder suelen utilizarlo los Assamitas que vuelven de Europa o Taugast a Alamut tras un largo período de tiempo en esos lugares parra asegurarse de que no han sido manipulados para actuar en contra de su clan.


Sistema: El personaje toca la frente del objetivo elegido y ambas partes deben pasar al menos cinco minutos concentrados profundamente. El jugador invierte un número de puntos de sangre igual a la Fuerza de Voluntad permanente del sujeto, que debe tirar Fuerza de Voluntad una vez por cada influencia sobrenatural externa a la que se ha visto sometida su mente (normalmente una Disciplina vampírica, aunque existen otras criaturas sobrenaturales con sus propios poderes específicos). La dificultad es igual al nivel del poder en cuestión +4, y 7 si el poder carece de nivel. Un éxito anula el efecto en concreto.


La Limpieza de Sangre tiene sus límites. Puede desactivar directamente el efecto de influencias intrusas como las órdenes implantadas por Dominación, los trastornos mentales causados por Dementación o los imperativos causados por la Presencia de algún vampiro antiguo. No puede eliminar las influencias transmitidas por la sangre, como un Juramento de Sangre o las imposiciones a las que está sometido un clan o una línea de sangre, ni tampoco sirve para borrar las que han sido causadas por técnicas puramente mundanas como la persuasión, la hipnosis o el lavado de cerebro, ni los estados emocionales auténticos como el amor o el odio. Puede hacer desaparecer efectos de la magia de la sangre que alteren la mente, pero o bien el personaje que posea Limpieza de Sangre o el beneficiario del poder deben tener un nivel de Taumaturgia igual o mayor que quien impuso el efecto. Un personaje no puede aplicarse este poder a sí mismo.

••••• • ONDAS DEL CORAZÓN
Los maestros de Extinción no sólo pueden cambiar las propiedades de su propia sangre, sino también adulterar la vitae de otros con emociones y otras sensaciones. Con Ondas del Corazón, un vampiro puede dejar una traza emocional en quienquiera del que se haya alimentado, que a su vez resuena en cualquier Cainita que se alimente de ella. Se dice que los antiguos Assamitas usan este poder para marcar a sus rebaños y protegerlos de los rivales, pero también se puede utilizar con facilidad para enviar mortales contaminados dentro del dominio de un enemigo para que se alimenten de ellos y, por tanto, se debiliten las defensas de la zona. Los antiguos de Iberia todavía cuentan relatos sobre robustos guerreros Cai​nitas enloqueciendo justo antes de que sus ciudades cayeran ante los Almohades y los Assamitas que cabalgan con ellos

Sistema: El personaje bebe al menos un punto de sangre del sujeto mortal y pasa un minuto en contacto físico con el su​jeto mientras se concentra en la emoción que desea dejar en su sangre. El jugador gasta un punto de Fuerza de Voluntad y tira Carisma + Empatía (dificultad 7 en circunstancias normales, 5 si el personaje está experimentado en el presente la emoción buscada, que si está experimentado una fuerte emoción opues​ta): La sangre del sujeto porta el peso de la emoción deseada durante un mes lunar por éxito en la tirada. La sangre del mor​tal sólo puede portar una emoción a la vez. Los intentos subsiguientes de usar Ondas del Corazón en el mismo individuo no tienen efecto hasta que no se desvanezca la aplicación previa.

Cualquier vampiro que beba de un recipiente bajo los efectos de Ondas del Corazón debe tener éxito en una tirada de Autocontrol o Instinto (dificultad la Fuerza de Voluntad del mortal) tan pronto como trague el primer punto de san​gre. Si falla esta tirada, la emoción contenida en la vitae le sobrepasa inmediatamente. La fuerza de la emoción depende de cuántos puntos de sangre beba. Un punto de sangre da como resultado un cambio de humor pasajero, dos causan un cambio de comportamiento significativo, y tres o más gene​ran un cambio completo de estado emocional. Dependiendo de las circunstancias y de la emoción exacta, los efectos de esto pueden ser espectaculares o catastróficos.

Un vampiro abrumado por el ardor romántico puede creer temporalmente que se ha enamorado del mortal (o cualquiera que esté presente y sea apropiado). Uno que beba de un recipiente infundido de odio puede hacer trizas a su presa, y uno que tome un trago de un mortal con el toque del miedo puede salir corriendo y gritando. El vampiro permane​ce sujeto a la emoción durante un número de horas igual a la Fuerza de Voluntad del mortal, aunque sigue estando sujeto a otros sentimientos después de la sensación inicial.

El mortal que esté bajo los efectos de Ondas del Corazón no es consciente de los efectos del poder sobre él, aunque está ligeramente predispuesto hacia la emoción en cuestión mien​tras el poder está en efecto. El vampiro que usó Ondas del Co​razón en un mortal es inmune a cualquiera de los efectos que imponga sobre sus víctimas mediante el uso de este poder.

••••• • TOQUE ENTUSIASTA
Teniendo este nivel de maestría sobre la sangre, un Assamita es capaz de absorber sangre a través de la piel de cualquier parte de su cuerpo, siempre y cuando esté en contacto con la sangre o, en el caso de que la sangre pertenezca a un cuerpo, con una parte descubierta de ese cuerpo. Normalmente se utiliza para sacar sangre a escondidas de un recipiente, pero también puede usarse como arma durante una pelea cuerpo a cuerpo. También puede servir para mantener el tipo: un Assamita muerto de hambre que se encuentre con un charco de sangre en el suelo puede beberla sencillamente colocando su mano sobre ella (o su pie, en el caso de que vaya descalzo) en lugar de tener que lamerla.

Sistema: Una vez se aprende, siempre está activado. Cualquier parte del cuerpo del Assamita puede absorber sangre exactamente igual que si la bebiera, con todos los riesgos que esto conlleva (juramento de sangre, envenenamiento, etcétera). Pero los efectos del Beso son menores cuando se utiliza esta forma de alimentarse. Los mortales pueden resistirlo como si fueran vampiros, y los vampiros lo resisten a dificultad 6. Además el Assamita sólo puede beberse dos puntos de sangre por turno, no tres.

••••• •• EMBALSAR EL RÍO DEL CORAZÓN
Los Assamitas que alcanzan este nivel de Extinción se convierten en maestros del control sobre la corriente sanguínea de un cuerpo no-muerto. A pesar de que Embalsar el Río del Corazón suele usarse principalmente para denegarle a un enemigo el acceso a su sangre (de ahí el nombre), también puede usarse para forzar a una víctima a gastar sangre, agotando su suministro y empujándole a un probable y hambriento frenesí. Este último uso puede resultar un arma realmente poderosa para utilizarla sobre un objetivo que no sospeche nada, conduciéndole al frenesí en el momento más inoportuno (como en la corte de un príncipe).

Embalsar el Río del Corazón también puede usarse en humanos, aunque sus efectos serán bastante menores.

Sistema: Este poder necesita que primero el Assamita establezca un contacto de piel contra piel con el objetivo (posiblemente teniendo que realizar una tirada de Destreza + Pelea). Después, puede elegir entre invocar el poder en ese momento o retrasarlo, gastando algunos puntos de Fuerza de Voluntad. Puede retrasarse hasta una hora por punto de Fuerza de Voluntad gastado e invocarlo en cualquier momento dentro de ese intervalo, siempre que el Assamita pueda ver a su objetivo (todos los puntos de Fuerza de Voluntad que se gasten para retrasar la puesta en marcha siguen gastados sin importar lo corto que pueda ser el intervalo). Para activarlo, el jugador realiza una tirada de Resistencia + Medicina (la dificultad es la Resistencia del objetivo +3, con un máximo de 9), y gasta un punto de Fuerza de Voluntad. Si lo consigue, el Embalsar el Río del Corazón durará un mínimo de turnos equivalente a la Resistencia sin modificar del Assamita más un turno por éxito. Mientras esté en funcionamiento, el Assamita posee control total sobre el gasto de sangre del objetivo (sujeto a las normales limitaciones de obtención que tenga el objetivo). Y puede evitar que el objetivo gaste cualquier cantidad de sangre. El Assamita sabrá instintivamente si el objetivo posee alguna Disciplina que requiera gastar sangre, y puede forzarle a activarlas.

Si se usa sobre mortales, el Embalsar el Río del Corazón sólo causará los síntomas de una bajada de tensión: mareo, letargo y resistencia muy baja. El objetivo pierde un dado tanto en Destreza como en Fuerza, así como en todas las tiradas de Resistencia que tengan que ver con la resistencia.

••••• ••• EL DESPERTAR DE LA SANGRE

Algunos vampiros hablan de las sensaciones que “saborean” en la sangre de los mortales. Los Assamitas conocen esta esencia de vida residual, pudiendo apagar el eco de la mortalidad en cada gota de sangre. Estos Cainitas extraen impresiones de sus víctimas mucho después de que hayan expirado.


El Despertar de la Sangre tiene dos efectos distintos, aunque relacionados. El primero permite al Assamita manipular la sangre de su propio cuerpo y recibir impresiones de la vida de una víctima mortal. En esencia, puede comunicarse con la sangre del interior de su cuerpo. El segundo efecto permite despertar la sangre en el interior de otro Cainita. Este poder se utiliza para desequilibrar al enemigo con imágenes y sentimientos falsos.


Sistema: Para que un vampiro despierte la sangre mortal en su propio cuerpo, el jugador debe pasar una tirada de Percepción + Empatía (dificultad 7), y el número de éxitos determina la claridad de las sensaciones. El “eco” de la sangre mortal da impresiones de las cosas que la víctima sabía. Las imágenes pueden alertar de peligro en una zona determinada, o mostrar imágenes de la muerte de la víctima: cualquier cosa que supiera o sintiese el mortal se presenta al vampiro. Éste no tiene control sobre las visiones y puede no ser capaz de entenderlas con claridad. Sin embargo los Assamitas más hábiles pueden evitar las distracciones y leer los mensajes escritos en la sangre.


Despertar la sangre en otro vampiro utiliza el mismo sistema, pero con un efecto algo distinto. A menos que el vampiro haya sido sometido antes a esta Disciplina, el Despertar de la Sangre puede confundirle y desorientarle. Al manifestarse los recuerdos mortales, el vampiro puede perder la consciencia de la realidad. La confusión puede evitarse mediante una tirada de Inteligencia + Alerta (dificultad 7): si la víctima consigue más éxitos en su tirada que el Assamita en la suya, es capaz de distinguir la realidad de los recuerdos sanguíneos que corren por sus venas, y quizás aprovechar esa información.
••••• ••• SANGRE DE DESTRUCCIÓN
Algunos Assamitas han conseguido tal control sobre su propia sangre que pueden convertirla en un virulento y destructivo veneno parecido al ácido que devora con facilidad carne, hueso, metal y cristal. Cuando se encuentra activada la Sangre de Destrucción, cualquiera que ataque al Assamita se arriesga a dañarse a sí mismo o a su arma con la sangre derramada. Cualquiera que trate de beber la sangre del Assamita estará muerto antes de darse cuenta de su error. El usuario también puede envenenar sus propias armas, haciendo que causen un daño tremendo durante un corto intervalo de tiempo.

Sistema: Para activar la Sangre de Destrucción, el jugador sólo tiene que gastar un punto de sangre en un turno. Después de eso, toda la vitae que se encuentra en el organismo del personaje se convierte en un veneno ácido altamente virulento, a pesar de su apariencia y olor normales. El veneno no daña de ninguna forma al propio Assamita. Cualquiera que ataque al Assamita con un arma de corte o de perforación y que cause al menos un nivel de salud de daño pierde su arma al finalizar el turno, pues el veneno corroe el metal y la madera. Las armas especialmente bien fabricadas (con cinco o más éxitos en su forja) duran un turno más, y aquellas creadas mediante poderes como el poder de Potencia Maestro de la Forja duran tres turnos. Además, la sangre emponzoña se puede salpicar sobre el atacante. El jugador del atacante realiza una tirada refleja de Destreza + Esquivar, dificultad 6 (si el Narrador quiere, puede modificarse en función de la longitud del arma); debe conseguir tantos éxitos cono niveles de salud de daño haya causado al Assamita. Si la tirada falla, el atacante sufre los niveles de daño que causó como daño agravado. Cualquiera que ataque al Assamita con un arma natural que rasgue la piel (como Protean 2, Garras de la Bestia, o Serpentis 2, Lengua del Áspid) sufre automáticamente dos niveles de salud de daño agravado, y debe esquivar de la forma anteriormente descrita. Si alguien bebiera la sangre del Assamita, sufriría tres niveles de salud de daño agravado sin posibilidad de absorción por punto de sangre consumido.

Un Assamita puede usar esta sangre ponzoñosa de tres formas. En primer lugar, puede morderse la lengua o la mejilla y escupirle la sangre a su oponente, con un alcance de un metro por punto de Fuerza (más Potencia, si es de aplicación), realizando una tirada de Destreza + Atletismo para golpearle de igual modo que si fuera un arena arrojadiza. Este ataque cuesta dos puntos de sangre y causa tres niveles de daño agravado, sin extras por éxitos añadidos. En segundo lugar, puede cortarse las manos y tocar a su oponente, causando un nivel de salud de daño agravado. En el caso de que el objetivo porte un escudo o una armadura, la sangre destruirá primero el escudo o la armadura; la madera y el cuero quedan destruidos tras un turno, el metal tras dos, con extras de artesanía de la forma descrita anteriormente. Esta forma de aplicar el poder requiere gastar un punto de sangre. En tercer lugar, puede perder un turno en la aplicación cautelosa de una ligera capa de sangre ponzoñosa (por valor de un punto) sobre un arma cortante o perforante. Después de esto, el arma causará un dado más de daño. Todo el daño que cause esta arma se considerara agravado, pero el arma pierde un dado de su porcentaje de daño por turno tras el primero. Una vez que el arma llegue a daño igual a Fuerza –2 (incluyendo el extra obtenido por la Sangre de Destrucción), se quiebra y se desintegra. Dejando al margen el combate, la Sangre de Destrucción puede usarse para abrir puertas, eliminar pruebas, torturar a un prisionero, etcétera. La Sangre de Destrucción dura una escena. El daño causado por la Sangre de Destrucción sólo podrá absorberse mediante Fortaleza.

••••• •••• DEBILITAR LA SANGRE DE LOS ANTIGUOS
Es ésta la máxima expresión de la maestría sobre la vitae vampírica que poseen los portadores de Extinción. Con este poder, un Assamita puede eliminar la potencia de la sangre de otro vampiro, incrementando su Generación y alejándole de Caín. Hacer esto puede constituir un terrible castigo, una lección de humildad o un arma contra el enemigo.

Sistema: para utilizar Debilitar la Sangre de los Antiguos sobre un Cainita, es necesario que la sangre del Assamita se introduzca en el objetivo; lo normal es que éste beba la sangre o se le atraviese con una cuchilla ensangrentada. Después el jugador y su víctima se enfrentan en sendas tiradas de Fuerza de Voluntad. La dificultad para el jugador es equivalente a la puntuación del Camino de la víctima, mientras que la dificultad para la víctima es equivalente a la Fuerza de Voluntad del Assamita. Por cada éxito en que el Assamita supere a su víctima, la Generación real de ésta se incrementa en uno; con cinco éxitos netos, un usuario puede reducir a un Cainita de la séptima generación a la duodécima generación. Sus efectos perdurarán por un número de noches equivalente a (10 – la Convicción/la Conciencia de la víctima).


 Este poder por regla general sólo puede reducir a una víctima hasta la duodécima generación. Reducir a la víctima hasta la decimotercera generación precisa dos éxitos más de lo que es necesario para hacerlo hasta la duodécima. En teoría, con un esfuerzo supremo (tres éxitos más), se podría reducir a una víctima hasta la decimocuarta generación, pero existen pocos Assamitas que puedan imaginarse tan diluida la sangre de Caín.

Cuando un Cainita se encuentra bajo los efectos de este poder, pierde todos los beneficios obtenidos de su anterior generación, como una mayor reserva de sangre (la sangre excedente es vomitada o vertida a través de los ojos y de la piel de la víctima); a quién puede Dominar y por quién puede ser Dominado; y posiblemente el incremento en el gasto de sangre, las Disciplinas de alto nivel y los Rasgos superiores a 5. Una víctima que quede reducida a la decimocuarta generación también adquirirá el Defecto Sangre Débil.

FORTALEZA
Todos los vampiros son más resistentes al daño que los mortales. Los Capadocios y los Tremere (los únicos clanes que de verdad estudian tales cosas) creen que la sangre en los vasos de un humano es lo que les hace tan vulnerables a las heridas. La pérdida rápida de sangre es muy peligrosa para ellos. En contraste, un Cainita tiene casi un control absoluto sobre su sangre, con lo que corre mucho menos riesgo por las heridas.

Sin embargo, el vampiro con Fortaleza gana una inmensa resistencia al daño, e incluso un grado de protección contra las perdiciones de la existencia de un vampiro: la luz del sol, el fuego, y los ataques sobrenaturales. Esta habilidad se ve más comúnmente entre los Capadocios, que la consideran un reflejo de su afinidad con el cadáver, los Ventrue (re)naci​dos para el campo de batalla, y los Ravnos y Gangrel, que se arriesgan a sufrir los rayos del sol mucho más a menudo que la mayoría de los Cainitas.

Fortaleza es un reflejo de la maldición de Dios sobre los Cai​nitas, porque engendra el exceso de confianza y la arrogancia en sus usuarios. Las leyendas hablan de Matusalenes cuyos dones de Fortaleza se desvanecieron en el momento de su perdición, dejándoles a merced de chiquillos voraces o del sol abrasador.

Sistema: Esta Disciplina otorga al usuario una protec​ción aumentada contra todas las formas de daño físico. Cada círculo de Fortaleza suma uno a la reserva de dados del usua​rio par absorber daño contundente y letal. A diferencia de los Cainitas normales, que no pueden absor​ber de ninguna manera la luz del sol u otro daño agravado, los usuarios de Fortaleza pueden tirar Resistencia + Fortaleza para absorber el daño de la luz del sol y el fuego. Tiran For​taleza a solas para absorber otras formas de daño agravado, como el causado por suelo sagrado o las garras de Lupinos.

Fortaleza refuerza el cuerpo del vampiro en todos los as​pectos. Ayuda a absorber cualquier daño que produzca heridas.

••••• • RESISTIR A TODOS LOS ENEMIGOS
Con este poder, un vampiro puede asentar sus pies sólidamente en el suelo y asegurarse de que no pueda ser derribado por nada más débil que él mismo. Incluso aunque sea golpeado por la carga de un caballero completamente armado o sea golpeado por un Lupino furioso, el usuario no se moverá ni será derribado por el atacante. El poder se hizo muy conocido por primera vez con el caballero Ventrue Johann Kriegmeister, un guerrero al servicio de Lord Jürgen de Magdeburgo, que a menudo se encontraba separado de su grupo por la corriente de la batalla. Ahora resiste con firmeza y a menudo actúa como guardaespaldas.


Sistema: Para utilizar su poder, el personaje debe encontrarse sobre un terreno relativamente estable –un piso sólido, un sótano de tierra apisonado o incluso el suelo del bosque es aceptable; el precario parapeto de un castillo o el suelo inestable de un pantano no. El jugador gasta un punto de sangre. Hasta que el usuario decida poner fin al efecto de este poder, será casi imposible moverlo mediante métodos normales. En cualquier tirada para evitar ser desplazado o derribado el jugador consigue un número de éxitos automáticos igual a su puntuación de Fortaleza.

••••• •• ARMADURA DE REYES
Este poder permite a un Cainita volverse muy peligroso para sus enemigos sin siquiera atacarlos –su cuerpo se vuelve tan duro que cualquier cosa que lo golpee se romperá al impactar. Con la Armadura de Reyes cualquier ataque contra el personaje se convierte en un desastre, pues las armas se rompen y los huesos se quiebran. Resulta interesante saber que el nombre de Armadura de Reyes procede del Ventrue Baudouin des Rôaux, que originalmente aprendió el poder del Gangrel Wymer de origen sajón. Wymer llamó al poder Maldición del Enemigo, pero en lugar de admitir que lo había aprendido de un Gangrel, el Caudillo le cambió el nombre por algo más digno.


Sistema: Activar este poder requiere el gasto de 2 puntos de sangre y dura una escena. Cuando un ataque impacta en el personaje, el jugador tira Fortaleza (dificultad 8). Si consigue más éxitos que los obtenidos por el atacante, el arma se rompe. Las armas creadas con poderes sobrenaturales o creadas por medios sobrenaturales (como la espadas creadas con el poder de Potencia: Maestro de la Forja), así como las armas especialmente bien forjadas (creadas por un herrero con una puntuación de Pericias como mínimo de 4) pueden realizar una tirada de resistencia a este poder. Generalmente, un arma bien elaborada tiene una “tirada de absorción” de 3 dados, un arma creada con Maestro de la Forja 5, y un arma mágica puede tener entre 4-10 dados, dependiendo del poder contenido o utilizado en su creación. Si el número de éxitos de la tirada de “absorción” del arma iguala o supera el número de éxitos obtenidos con el jugador que ha utilizado la Armadura de Reyes, el arma sobrevive. Un ataque fracasado contra un personaje con Armadura de Reyes rompe automáticamente el arma. Sin embargo el usuario de este poder debe resistir el daño, pero todas las tiradas de absorción reducen su dificultad en -1 si el arma fue destruida.


Un atacante que realiza un ataque sin armas contra un Cainita con Armadura de Reyes sufre un daño letal igual al daño que su jugador obtuvo en el ataque, que puede ser absorbido normalmente. Si un atacante sufre dos o más niveles de salud de esta forma, se rompe la muñeca (si atacó con puños o garras) o un tobillo roto (si atacó con una patada) o una mandíbula o dientes rotos (si atacó con un mordisco). El Narrador  puede imponer cualquier penalización que considere adecuada según el caso.

••••• •• OTORGAR VIGOR

Este poder fue desarrollado por un estudioso Capadocio interesado en el aguante relativo de las diversas criaturas. Con este poder, el Cainita puede transmitirle a otro algo de su propia resistencia sobrenatural. El sujeto así reforzado disfruta de los beneficios de la Fortaleza sin que el vampiro pierda nada de resistencia.


Sistema: El personaje hace una tirada de Resistencia + Supervivencia (dificultad 8), gastando un punto de sangre por cada punto de Fortaleza que desee darle al objetivo. Esta cantidad no puede superar la puntuación de Fortaleza del vampiro. El objetivo debe ingerir los puntos gastados (aparte de beber la sangre, también se puede transmitir el poder derramándola en una herida abierta). El número de éxitos determina durante cuánto tiempo conserva el poder el objetivo. Mientras tanto el vampiro conserva toda su Fortaleza: el efecto es esencialmente duplicado en el objetivo mediante el poder de la sangre. 


Mediante este poder sólo se puede conceder el efecto general de la Fortaleza, no poderes especializados.


1 éxito
Un turno


2 éxitos
 Tres turnos


3 éxitos
Una escena


4 éxitos
 Una noche


5 éxitos
 Una sesión de juego.

••••• ••• REPARAR LA CARNE NO MUERTA
Tradicionalmente la luz del sol, el fuego y los colmillos de los Lupinos y otros vampiros son los azotes de los Cainitas. Aunque los efectos menores de Fortaleza protegen hasta cierto punto de lo que causa ese daño, un maestro Capadocio de Fortaleza desarrolló hace mucho tiempo una forma de reparar los efectos de esos ataques, posiblemente con la ayuda de un curandero Salubri. Aunque ese Capadocio no ha sido visto desde hace años, la única asunción lógica es que sigue existiendo -¿qué es lo que podría haberlo destruido?


Sistema: Este poder está siempre en efecto. Hace que el daño agravado sea mucho más fácil de curar –la necesidad de Fuerza de Voluntad y reposo se elimina y el jugador sólo necesita gastar 5 puntos de sangre por cada nivel de daño agravado curado.

••••• ••• VIGILIA ETERNA

Aunque las leyendas vampíricas se contradicen en muchas cosas, casi todas respaldan la teoría de que los no muertos deben descansar cada día desde el amanecer hasta el crepúsculo. Ni siquiera el vampiro más resuelto puede resistirse al abrazo del sueño durante las horas diurnas. Pero un Capadocio que buscaba la forma de asegurar su existencia (y también aumentar su tiempo de estudio) perfeccionó este formidable poder. Un Cainita que haya dominado esta aplicación de la Fortaleza puede permanecer activo durante el día, actuando casi con tanta eficacia como si hubiera llegado la noche. Observa que  este poder no otorga ninguna protección adicional frente a los efectos del sol, aparte de los habituales en Fortaleza.


Sistema: El jugador hace una tirada por su puntuación de camino (dificultad 6): cada éxito indica el tiempo que puede permanecer despierto el vampiro durante el día antes de tener que hacer una nueva tirada. Un fallo significa que el personaje continúa intentando despertarse y puede repetir la tirada al turno siguiente (sin embargo, un segundo fallo lo devuelve al sueño, a menos que ocurra algo que vuelva a despertarle). Un fracaso indica que duerme el sueño de los muertos sin interrupción hasta la mitad de la noche siguiente. 


1 éxito
Un turno


2 éxitos
Tres turnos


3 éxitos
Una hora


4 éxitos
Dos horas


5 éxitos 
Todo el día


Alternativamente el vampiro puede gastar un punto de sangre para despertar de inmediato (esto resulta especialmente útil si hay intrusos malintencionados en su refugio). En este caso el personaje despierta instantáneamente, completamente alerta durante un número de turnos igual a su Resistencia + Camino. Si quiere seguir despierto durante más tiempo, deberá gastar otro punto de sangre o hacer la tirada descrita.



El jugador debe decidirse por una de estas dos opciones del poder antes de hacer nada: no puede elegir la tirada, fallar en la misma y entonces gastar un punto de sangre para despertarse. No obstante, sí que puede ir pasando de una opción a otra, gastando un punto de sangre, después haciendo una tirada, o viceversa.


El jugador utiliza este sistema para determinar la vigilia de su personaje tanto si ha decidido permanecer despierto a lo largo del día como si es despertado por alguna actividad insólita en su refugio. Utilízalo en lugar de las reglas habituales de Despertar.


Normalmente, un vampiro despierto durante el día no puede tener una reserva de dados superior a su puntuación de Camino. Este poder permite al personaje actuar con una reserva máxima igual a su puntuación en Camino + Fuerza de Voluntad actual.
••••• •••• BRAZO DE PROMETEO
Incluso con la protección que ofrecen los niveles más elevados de Fortaleza, algunas fuentes de daño no pueden ser resistidas. Con este poder, un vampiro puede temporalmente hacer que uno de sus miembros sea inmune a todo tipo de daño. Se cree que Lazarus del Clan Capadocio fue el primero en descubrir este poder y que lo desarrolló para realizar un poderoso ritual de Nigromancia en el que el invocador debía sostener un ingrediente en el interior de un fuego durante una hora.


Sistema: El jugador gasta 3 puntos de sangre y elige uno de los brazos o piernas de su personaje. El personaje pasa un turno concentrándose. Durante los siguientes diez minutos el miembro elegido es completamente indestructible. El fuego, la luz del sol, el mordisco de un poderoso Lupino, la magia más poderosa de un mago –nada le afecta (aunque cualquier arma o ropa que lo recubra seguirá siendo dañada de la forma habitual). Gastando otros 3 puntos de sangre cuando el tiempo de duración expira extiende la duración del Miembro Indestructible. La dureza sobrenatural del miembro también permite utilizarlo como arma –un puñetazo causa Fuerza + 1 de daño letal, una patada causa Fuerza +2.

MYTHERCERIA

Los Kiasyd son una extraña línea de sangre que ha reaparecido recientemente, y cuya existencia se creía que formaba parte de una leyenda medio olvidada, sobre sacrificios a los dioses paganos y los espíritus de la noche y la oscuridad. Cualquiera que fuese la extraña mezcla de sangre que creó el linaje les permite realizar defectos extraños, que parecen imitar a los poderes de los duendes y hadas, o por lo menos eso dicen los testigos que los han visto. Son muchos los rumores sobre los Kiasyd, y también sobre lo que supuestamente pueden hacer. Algunos dicen que ni siquiera son vampiros, sino hadas alteradas por el poder de la sangre de Caín, y sus poderes son tan diversos como los miembros del linaje. Hay quienes dicen que con su mirada son capaces de alterar y confundir las mentes de sus enemigos, obligándoles a decir la verdad. Otros dicen que los líderes de la línea de sangre pueden alterar la tierra sobre la que pisan, convertir a otros en piedra e incluso caminar bajo la luz del sol. Como tantas cosas sobre la línea de sangre, su extraña Disciplina constituye un secreto bien guardado que no están dispuestos a compartir con los demás Cainitas.

• FOLDEROL
Los Kiasyd pueden separar la verdad de las mentiras. El efecto exacto varía de vampiro en vampiro. Algunos Kiasyd sangran por los ojos u oídos cuando escuchan una mentira, mientras que los ojos de algunos Extraños brillan cuando se les dice una falsedad. Cualquiera que sea el efecto, este poder detecta mentiras, no errores, lo que significa que el objetivo tiene que saber que está mintiendo deliberadamente para que este poder funcione.

Sistema: El personaje sabe cuándo un objetivo está mintiendo de forma deliberada. No se necesita ninguna tirada ni ningún coste es necesario para que este poder funcione, pero el personaje debe activarlo conscientemente. Ten en cuenta que este poder no proporciona ninguna información sobre cuál podría ser la verdad, ni permite al vampiro determinar si un objetivo está afirmando algo falso que cree que es verdad.

•• VISIÓN FEÉRICA
El conocimiento de los Kiasyd sobre la magia no es sólo teórico. Sus ojos de colores extraños son capaces de detectar las energías arcanas de las hadas, así como la magia de otras fuentes más esotéricas. Sin embargo no son capaces de utilizar este poder para detectar la presencia de los fantasmas o de la magia vampírica.


Sistema: El Kiasyd ve a las hadas y a los mortales tocados por ellas como lo que realmente son, sin que necesite ninguna tirada. Además el jugador puede detectar cualquier forma de magia que no esté originada por los fantasmas o los no muertos, incluyendo la magia de los magos, hombres lobo y otros seres extraños. El personaje puede reconocer esos efectos como lo que realmente son, suponiendo que haya visto efectos similares antes.

••• ABSORCIÓN DEL AURA
El Kiasyd es capaz de ver imágenes de acontecimientos y emociones pasadas tocando un objeto o un lugar. Sin embargo, al contrario que el poder de Auspex: El Toque del Espíritu, este poder absorbe las imágenes, haciendo que otros seres con poderes similares tengan dificultades para acceder a ellas. Cualquiera que intente utilizar este poder, el Toque del Espíritu o una habilidad similar para ver lo que el Kiasyd ha visto descubre que las imágenes son difíciles de percibir, confundiéndose en su mente como pececillos en un arroyo.



Sistema: El jugador debe realizar una tirada de Percepción + Empatía. La dificultad la decide el Narrador en función de hace cuánto tiempo fueron dejadas las impresiones y la fuerza mental y espiritual de la persona que las dejó. El número de éxitos determina la cantidad de información obtenida, tanto en términos de imágenes de la escena en la que el objeto fue sostenido o tocado y la naturaleza de la persona que estaba tocando el objeto. Una imagen de la escena y un aspecto de la identidad de la persona (Naturaleza, Conducta, aura, nombre, sexo o edad) quedan claros por cada éxito que el jugador saca en la tirada. Cualquiera que intente utilizar este poder o el Toque del Espíritu sobre el mismo objeto posteriormente debe acumular más éxitos que los que sacó el Kiasyd para conseguir algún tipo de impresión. Los éxitos obtenidos previamente por el Kiasyd se restan del número de éxitos obtenidos por cualquiera que intente leer el objeto después.

•••• PROTECCIÓN FEÉRICA

El vampiro inscribe una protección sobre un objeto, una localización o una persona. Esa protección desorienta y confunde a cualquiera que la vea, lo que significa que aunque un intruso consiga atravesar la seguridad de un Extraño y robar un objeto de valor, no es probable que encuentre el camino de salida. Los Kiasyd rencorosos utilizan estas protecciones como castigo –una historia habla de un Extraño que trazó una protección en la camisa de un enemigo mientras la mañana se aproximaba y después observó (desde un lugar seguro) cómo el desafortunado vampiro ardía bajo el sol, incapaz de recordar por qué camino huir.

Sistema: El vampiro que crea la protección inscribe el símbolo en un lugar visible (la puerta de una biblioteca, una estantería o la ropa de un individuo) y tira Inteligencia + Pericias (dificultad 7 para objetos inanimados, o Fuerza de Voluntad actual + 2 del sujeto). Cualquiera que entre en una zona protegida o que toque el objeto afectado pierde dos dados de sus reservas de dados de Inteligen​cia mientras siga el contacto o la proximidad a la protección. Además, cual​quiera que vea el símbolo se sentirá confuso y perdido, salvo que supere una tirada de Astucia + Investigación (dificultad 8). Los símbolos tienen una duración que depende del número de éxitos en la tirada de Inteligencia + Pericias. Un Kiasyd es inmune a sus propias protecciones.

Éxitos

Duración
1 éxito

Una hora

2 éxitos

Una noche

3 éxitos

Una semana

4 éxitos

Un mes

5 éxitos

Un año

••••• EL ACERTIJO FANTÁSTICO
El Kiasyd susurra un acertijo a un oponente y el acertijo consume su mente. El objetivo no puede hacer nada hasta que lo resuelve y nadie puede ayudarle. Las respuestas proporcionadas por otros, incluso las correctas, no consiguen contrarrestar esta aflicción. 

Sistema: El jugador tira Manipulación + Ocultismo (la dificultad es la Fuerza de Voluntad actual de la víctima). Tras una tirada con éxito, la víctima no puede hacer más que sentarse y pensar en el Acertijo hasta que haya acumulado tres veces el número de éxitos del Kiasyd. Tirará Astucia + Ocultismo (dificultad 8, más o menos el número de trastornos, a discre​ción del Narrador). Se hará esta tirada en cuanto se oiga el Enigma, y después una vez cada hora hasta que se logren los éxitos necesarios. Si la víctima fracasa en cualquiera de estas tiradas, sufrirá un nivel de daño letal (el acertijo místico sacu​de todo su cuerpo) y perderá todos los éxitos del total acumulado. Este daño no podrá recuperarse hasta que se haya solucionado el acertijo. El Kiasyd podrá terminar con este trance simplemente diciendo la respuesta, pero nadie más puede hacerlo.

••••• • ROBO DEL ÁNIMA
Las leyendas cuentan que la Buena Gente era capaz de robar los recuerdos y capacidades de sus víctimas, convirtiendo a los infelices en idiotas babeantes para el resto de sus vidas y los antiguos Kiasyd utilizan un poder con un efecto similar. La víctima del Robo de la Mente pierde sus recuerdos y todo el conocimiento que ha acumulado. El Kiasyd adquiere esos recuerdos durante un breve tiempo y por lo general los utiliza para transcribirlos antes de que regresen a su propietario original…asumiendo que el Extraño permita que ocurra.

Sistema: el jugador selecciona a un objetivo mortal o sobrenatural y tira Percepción + Subterfugio (la di​ficultad es la Fuerza de Voluntad actual del objetivo). Mientras el Kiasyd tenga “capturada” la mente de su víctima mantendrá su propia conciencia, pero tendrá acceso completo a los pen​samientos y recuerdos de su objetivo. Éste no sabrá que ha sido afectado de este modo, aunque cualquier intento por ha​cerle daño (por parte del Kiasyd o de cualquier otro) le hará recuperar la conciencia. Las víctimas no tienen acceso a sus Conocimientos mientras este poder está activo, pero los Talentos y la mayoría de las Técnicas (las que funcionan mediante memoria refleja) siguen presentes. El Narrador puede que tenga que decidir qué Habilidades se pierden.

 
Las víctimas afectadas durante mu​cho tiempo pueden morir de inanición, pero comerán si se les proporciona alimento. El número de éxitos determina la dura​ción del efecto, aunque el Cainita podrá devolver la mente a su objetivo antes de que termine el plazo. Si la víctima muere antes de que sus recuerdos regresen, el Extraño los conserva. Si el Kiasyd mata al objetivo para quedarse con su memoria, el personaje puede que tenga que hacer una tirada de degeneración dependiendo del camino que siga. Los Kiasyd que sigan el Camino de la Humanidad siempre deben hacer la tirada.

Éxitos

Duración
1 éxito

10 minutos

2 éxitos

Una hora

3 éxitos

Una noche

4 éxitos

Una semana

5 éxitos

Un mes

••••• •• ABSORCIÓN DEL ÁNIMA
Este poder, similar a Robo del Ánima, permite al vampiro absorber las Habilidades de su víctima. Estos Rasgos se transfieren permanentemente; la víctima pierde el conocimiento y el vampiro lo gana. Absorber el Ánima es un poder extremadamente invasivo e insidioso, y por fortuna muy pocos vampiros lo conocen en todo el mundo.


Sistema: El jugador tira Percepción + Empatía (la dificultad es igual a la Fuerza de Voluntad actual de la víctima). La víctima puede resistirse con una tirada de Fuerza de Voluntad (la dificultad es igual a la Fuerza de Voluntad actual del Kiasyd). La diferencia entre las dos tiradas determina el efecto. Si la víctima consigue más éxitos se resiste por completo y el Kiasyd no podrá volver a utilizar Absorber el Ánima sobre ella en un año y un día. Si el Kiasyd tiene éxito puede seleccionar una combinación de Habilidades de su gusto.


Tomar la Habilidad de una víctima puede dejar una parte –Los Kiasyd no necesitan tomar todos los puntos de un sujeto en una Habilidad concreta. Por ejemplo, un personaje con tres puntos en Ocultismo a quien el Kiasyd le roba uno conserva un Ocultismo de 2. Si un Kiasyd toma menos puntos de los que ya tiene en una Habilidad concreta esos puntos no le sirven para incrementar su propia puntuación (En el ejemplo anterior, el Kiasyd no incrementaría su puntuación de Ocultismo si ya tiene una puntuación de uno o más, pues sólo ha tomado un punto). Si el Kiasyd falla en un intento de utilizar este poder sobre un objetivo, no podrá realizar otro intento sobre ese mismo objetivo en un año y un día.


En todos los casos el máximo al que el Kiasyd puede incrementar una Habilidad es el nivel que esa víctima tenga en esa Habilidad, así que si una víctima tiene un punto en Leyes y el Kiasyd consigue 2 éxitos, no puede adquirir 2 puntos en Leyes. Se aplican las restricciones de Generación. Un Kiasyd de Sexta Generación sólo puede tener un máximo de siete puntos en una Habilidad, por ejemplo. Todas las pérdidas de Habilidades por parte de la víctima son permanentes, aunque pueden ser devueltas a sus niveles originales mediante el gasto de puntos de experiencia.

Éxitos

Efecto

1 éxito

Robo de 1 punto


2 éxitos

Robo de 2 puntos en una Habilidad


3 éxitos

Robo de 3 puntos en hasta 2 Habilidades


4 éxitos

Robo de 4 puntos en hasta 3 Habilidades


5 éxitos

Robo de 5 puntos en hasta 4 Habilidades

••••• ••• EL MAYOR TRUCO
Un Kiasyd puede engañarse a sí mismo para hacerse creer que no es ni ha sido nunca un vampiro. Este truco dura brevemente, y durante ese tiempo el personaje renuncia a todas las ventajas (pero pierde todas las desventajas) de ser un vampiro. Conserva el resto de su conocimiento, pero la magia del Mayor Truco le impide darse cuenta de la verdad (las notas que explican lo ocurrido desaparecen, las pistas que pueden llevarle a darse cuenta no tienen sentido para él, etc.). El Mayor Truco es útil para desviar a los cazadores de vampiros del rastro de un personaje, pero también para conseguir información que sólo puede obtenerse durante el día. Entre los jóvenes Kiasyd también circulan rumores de que algunos de los antiguos de la línea de sangre utilizan el Mayor Truco para reunirse durante el día una vez cada 50 años, intercambiando documentos y cartas que, durante ese tiempo, no tienen sentido para ninguno de ellos. Sólo después de que los efectos del Truco desaparecen recuerdan quiénes son y pueden leer lo que han escrito sus compañeros de linaje.


Sistema: El jugador gasta ocho puntos de sangre y hace una tirada de Fuerza de Voluntad (dificultad 9). Si esta tirada tiene éxito, el personaje se convierte en mortal en el siguiente amanecer durante una duración determinada por el número de éxitos de la tirada. Sin embargo, el Kiasyd conoce subliminalmente la duración del poder y de forma automática intenta regresar a un lugar seguro si la luz del día constituye un problema cuando termina el efecto del poder. Cuando el poder termina, el Kiasyd conserva todos sus recuerdos de su breve regreso al mundo de los mortales. Durante ese período como mortal los Rasgos del personaje están limitados hasta una puntuación de 5 (que regresan a sus niveles originales cuando el personaje vuelve a compartirse en vampiro), y el personaje no tiene acceso a sus Disciplinas. De la misma forma el personaje no puede utilizar puntos de sangre para obtener beneficios vampíricos en su estado mortal.

Éxitos

Duración

1 éxito

10 minutos


2 éxitos

Una hora


3 éxitos

Cuatro horas


4 éxitos

12 horas


5 éxitos 

24 horas

OBTENEBRACIÓN

“La Tierra era nada y vacío; y las tinieblas cubrían el océano”, dice el Libro del Génesis. “Y el espíritu de Dios se cernía sobre la faz de las aguas”. Dios creó la tierra y el cielo antes que nada. Pero antes del maldito sol, antes del Edén, y mucho antes que Caín, había oscuridad. Y es esta oscuridad la que los más antiguos Lasombra veneran, y es esta antigua, insondable, oscuridad la que sondean con la Disciplina de Obtenebración. Con ella, los Maestros pueden invocar fila​mentos de oscuridad del vacío de sombras y traerlos al mundo físico. Aquí esos filamentos pueden tomar forma sólida y obe​decer las órdenes de aquéllos que los han invocado.

El origen y habitantes de la antigua oscuridad son des​conocidos. Muchos Lasombra dicen que la oscuridad prece​dió a Dios y que en ella mora una entidad aún más poderosa mantenida a raya sólo por el poder del Sol. En ella se ven reflejados. Muchos Lasombra se esfuerzan por controlar esta entidad y a sus servidores. Muchos de aquéllos que fracasan en controlar completamente a la sombra son acosados por fantasmas en la oscuridad. Otros Lasombra sugieren que la sombra proviene de un rincón del Infierno, aislada del bri​llante firmamento del Cielo; o de un inframundo pagano precristiano. El nombre más común dado a la oscuridad es Ahriman, la mitad oscura del dualismo Zoroastriano, una fe que ha tenido una larga asociación con los Lasombra, más re​cientemente como uno de los puntales de la Herejía Cainita.

La Obtenebración asusta a las criaturas y animales mor​tales ordinarios. Muchos estudiosos Cainitas creen que esto es porque Obtenebración es parte de la maldición de Dios sobre Caín. Al ganar poder por medio de invocar a las fuerzas del Infierno, o lo que sea que represente la sombra exterior, el personaje se va alejando de la mirada de Dios, y se acerca más a la condenación eterna. Los personajes con una vena mística, los filósofos y aquellos que se consideran almas con​denadas favorecen la Obtenebración.

• JUEGO DE SOMBRAS
Esta habilidad relativamente sencilla da al Lasombra con​trol sobre las sombras ambientales cercanas. No permite in​vocar una sombra primordial desde el Abismo, como los poderes siguientes de Obtenebración, pero el poder da muchas venta​jas sociales. El Lasombra puede usar Juego de sombras para ma​nipular una reunión para su beneficio, poniendo sombras en localizaciones ventajosas de la habitación, o imponiéndose un aspecto más duro e imponente. Alternativamente el Lasombra puede usar las sombras cercanas para esconderse algo mejor.

Sistema: El jugador gasta un punto de sangre mientras el personaje ejerce su voluntad. Para el resto de la escena, el per​sonaje puede añadir un dado para las tiradas de Intimidación y Sigilo pues el vampiro mueve las sombras a su alrededor como convenga a sus necesidades. El vampiro también puede hacer efectos menores de juegos de sombras, como mover la sombra de una persona aquí o allá, o poner sombras amenazantes sobre otro vampiro escondido para que crea que va a ser descubierto. También puede manipular las sombras locales para ayudarle a ver a través de ella, reduciendo una penalización impuesta por la oscuridad en una cantidad igual a su valor en Obtenebración (hasta un mínimo de cero, por supuesto). No se necesita tirada de dados pero el personaje debe gastar un punto de sangre.

Los mortales a menudo se sienten muy inquietos por este poder, y sus jugadores deben hacer una tirada de Coraje (difi​cultad 7) cuando vean usar Juego de Sombras. Fallarla signi​fica que el mortal sufre una penalización de un dado a todas las tiradas Sociales para el resto de la escena.

•• NOCTURNO
El Lasombra con esta habilidad puede creer una nube de tinieblas sobrenaturales que es suficientemente densa para bloquear cualquier luz, e incluso apagar los sonidos. Aquellos que pasan tiempo dentro de la oscuridad se sienten a menudo aterrorizados por la experiencia, porque todos los sentidos son confundidos y anulados por el poder. Las víctimas pierden su sentido de la dirección y de la situación, y no pueden defen​derse de ataques desde fuera.
Nocturno no apaga fuegos en su radio, pero suprime su luz de tal manera que no pueden ser vistos a ni a un dedo de dis​tancia. El Lasombra debe concentrarse en Nocturno durante toda su manifestación, o se desvanecerá casi inmediatamente. Puede mover la nube mientras se concentra, pero no es fácil.

Sistema: El jugador tira Manipulación + Ocultismo (di​ficultad 7). Si tiene éxito, el vampiro puede crear una nube de oscuridad negra como la tinta de 3 metros de diámetro (aunque su forma es inestable y ondula y se agita con el tiem​po). Los éxitos adicionales pueden doblar el diámetro de la nube, a discreción del vampiro. Puede invocar la nube de os​curidad a una distancia de 50 metros y no necesita línea de visión (aunque crear una nube que no puede ver requiere gas​to de un punto de sangre, y la dificultad del poder será de 9).

Las reservas de dados de todas las tiradas de Percepción den​tro de la nube se reducen en cinco, a menos que la víctima tenga un modo sobrenatural de ver a través de la nube, como Ojos de la Bestia (Protean 1) o Sentidos Aguzados (Auspex 1); en ese caso las reservas de dados se reducen sólo en dos dados. Independien​temente de las capacidades sensoriales, todas las acciones que no sean sentidos tienen un +2 a la dificultad, y la fría oscuridad absorbe la esencia vital de aquéllos que se encuentren dentro de ella, reduciendo las reservas de dados basadas en la Resistencia en dos.

Los mortales y animales envueltos por Nocturno encuen​tran la experiencia sumamente desagradable. Sus jugadores deben realizar una tirada de Coraje (o Fuerza de Voluntad en caso de animales) igual que en Juego de Sombras, con las mismas consecuencias en caso de fallo.

••• LOS BRAZOS DE AHRIMAN
A medida que el Lasombra perfecciona su control sobre la impenetrable negrura primordial, convierte la oscuridad en un arma. Puede sacar tentáculos de las sombras y usarlos para atacar a los enemigos cercanos. Según el saber tradicional del clan, el practicante está invocando literalmente a la mitad oscura para que se manifieste y aprese a sus víctimas.
Sistema: El jugador gasta un punto de sangre y tira Ma​nipulación + Pelea (dificultad 7). Cada éxito crea un único tentáculo de dos metros de largo y una Fuerza y una Destre​za igual al rasgo de Obtenebración del personaje. El jugador puede gastar puntos de sangre adicionales para aumentar la Fuerza o la Destreza de un único tentáculo en uno por punto de sangre, o aumentar la longitud de un único tentáculo dos metros por punto de sangre. Cada tentáculo tiene cuatro ni​veles de salud y no sufre penalizaciones por heridas. Absorbe daño usando la Resistencia + Fortaleza del personaje, y es aún más vulnerable al fuego y a la luz del sol que el Cainita. No pueden absorber daño agravado de ninguna clase.

Los tentáculos pueden realizar tareas mundanas como llevar objetos, que pueden atacar golpeando. Entonces usan Destreza para impactar y causan daño contundente igual a su Fuerza. Alternativamente pueden intentar una presa, usando Destreza para apresar y aplastar, causando Fuerza + 1 niveles de daño contundente si tiene éxito. Los tentáculos no tienen por qué emanar de la misma fuente, en tanto todas las fuen​tes estén dentro de un radio de 20 metros del vampiro. Con​trolar los tentáculos no necesita concentración exclusiva. El Magister puede hacer acciones normales mientras controla los Brazos de Ahriman, sin penalización mientras les dé ordenes sencillas (“Atacar” es posible; “Coger las llaves del bolsillo del guardia” no). Acciones más complejas requieren de la atención del vampiro.

•••• SOMBRAS NOCTURNAS
El Lasombra puede crear ilusiones creadas con sombras, tal vez invocando espíritus de las tinieblas o reflejos de Ahriman. Aunque las imágenes están hechas sólo de negrura impenetra​ble, y por tanto no serán creíbles a la luz del día, los vampiros raramente se mueven en ese ambiente, así que pueden crear fá​cilmente ilusiones que son bastante creíbles bajo un cielo noc​turno. Las ilusiones son normalmente de tamaño y forma huma​na, pero con la suficiente habilidad y voluntad, puede crear una ilusión mayor o una pesadilla arremolinada de sombras y caos.
Sistema: El jugador tira Astucia + Ocultismo (dificultad 7). Cada éxito permite al vampiro crear una ilusión de tamaño hu​mano; se pueden combinar varios éxitos para crear una imagen más grande. Las víctimas de esta ilusión deben tirar Percepción + Alerta (dificultad 9) para darse cuenta de que no son reales.

El vampiro puede también usar Sombras Nocturnas para llenar una zona con una nube de tenebrosa locura, un reflejo de la misma mitad oscura. Los jugadores que estén en la zona afectada y no tengan Obtenebración reducen sus puntuacio​nes de Iniciativa en tres y tienen una penalización de dos da​dos a todas las reservas de dados. El vampiro puede ocupar un área de hasta 10 metros de diámetro por cada éxito obtenido con Sombras Nocturnas de esta forma.

••••• AVATAR TENEBROSO
El Cainita que use este poder puede transformar su cuerpo en una sombra inhumana. La forma que toma esta sombra viviente depende más de la naturaleza interior del personaje que de su do​minio de la Obtenebración. Para algunos, la forma puede ser on​dulante y serpentina, mientras que para otros podría ser una nube sin forma. Y aún otros podrían tomar una forma monolítica e im​ponente. Al asumir el Avatar Tenebroso, el Lasombra es virtual​mente inmune al daño, y puede pasar a través de pequeños orificios y grietas amoldando su esencia de sombra al espacio disponible.
El roce del Avatar Tenebroso es desconcertante para los mortales, y meterse en la sombra da la sensación de estar en las garras de un ser frío e inhumano de otro mundo. La tradición Lasombra habla de este poder como un paso hacia convertirse en el mismo Ahriman, una dudosa bendición, en efecto. El personaje también puede ver en la oscuridad más absoluta mientras esté en la forma del Avatar Tenebroso.

Sistema: El jugador gasta tres puntos de sangre y la trans​formación tarda tres turnos en completarse. Puede reducirse el tiempo en un turno por cada punto de sangre adicional, hasta un mínimo de un turno completo. Mientras sea un Avatar Tenebroso, el personaje es inmune al daño físico, pero tampoco podrá atacar físicamente. Lo máximo que pue​de hacer es cubrir a una víctima con una negrura insondable, algo lo bastante terrorífico como para requerir una tirada de Coraje para evitar entrar en pánico. El personaje puede, no obstante, crear los Brazos de Ahriman desde su forma o las sombras a su alrededor, pero lo debe hacer por separado.

El vampiro en esta forma todavía es vulnerable al fuego y a la luz del sol, y es aún más vulnerable a ellos psicológica​mente, pues la sombra en la que se ha convertido retrocede enloquecida ante su fuerza opuesta. Añade uno a la dificultad de las tiradas de Rötschreck cuando se exponga a la luz del sol o a fuego mientras esté en la forma de Avatar Tenebroso.

••••• • ABRAZO OSCURO

Este poder permite al Cainita proyectar su propia oscuridad interior. El vampiro vomita una sustancia sombría que atrapa al blanco con un escalofrío que quema su alma. La oscuridad absorbe la sangre de sus víctimas en una oscura parodia del Beso, y aunque no puede extraer la sangre de otros Cainitas, provoca abrumadores sentimientos de terror.


Sistema: El vampiro hace una tirada de Fuerza de Voluntad y gasta un punto de sangre. La víctima del ataque queda envuelta en la oscuridad, pero no inmovilizada físicamente Los ataques mundanos no tienen efectos sobre la oscuridad, aunque los de carácter mágico o basados en las Disciplinas sí pueden disiparla.


Las víctimas mortales pierden un punto de sangre por turno, sumando 3 a la dificultad de todas sus acciones (hasta un máximo de 10). Los Cainitas no pierden sangre, aunque el escalofrío sobrenatural es tan aterrador que también se suma 3 a la dificultad de sus acciones y deben pasar una tirada de Coraje (dificultad 8) para evitar el Rötschreck.


El usuario debe concentrar su atención en mantener la oscuridad, y no puede llevar a cabo otras acciones. Si es atacado mientras utiliza este poder, la oscuridad vuelve de inmediato a su cuerpo a través de la boca. En otro caso, el Cainita puede llamarla de vuelta en cualquier momento, ganando un número de puntos de sangre igual a la mitad de los extraídos a la víctima (redondeando hacia arriba).

••••• • AEGIS DE SOMBRAS
Este poder ha sido visto con frecuencia durante la Reconquista de la Sombra. Permite al usuario crearse una armadura compuesta de sombra semisólida. Esta armadura generalmente toma la forma de una armadura articulada y ornamentada de caballero, aunque el estilo varía de un Lasombra a otro. La única constante es que la armadura recubre todo el cuerpo. El uso de este poder claramente marca al usuario como algo siniestro e impío y provoca que la mayoría de los mortales huyan aterrorizados.

Sistema: El jugador gasta 2 puntos de sangre y tira Manipulación + Ocultismo (dificultad 7). Cada éxito en la tirada se traduce en un nivel de armadura, que puede ser utilizada para absorber daño contundente, letal y agravado que no proceda del fuego o de la luz del sol (a menos que se utilice Fortaleza contra Ahura Mazda). Además, el personaje consigue 3 dados adicionales en cualquier tirada de Intimidación. Los animales y mortales normales huirán ante la presencia del personaje. Los mortales de voluntad excepcionalmente fuerte y los ghouls pueden tirar Coraje (dificultad el Carisma + Intimidación (modificada) del personaje) para no huir.


Si el jugador fracasa la tirada para formar el Aegis de Sombras, el personaje es infectado por la sustancia sombría del Abismo. Sufre tres niveles de daño agravado no absorbibles y la oscuridad estalla en su cuerpo como tentáculos que se convulsionan.

••••• • PASO POR EL ABISMO
Los maestros de la Obtenebración pueden entrar en una sombra que sea lo bastante grande como para caber dentro, andar por un espacio extraterreno y emerger en otra sombra a la vista de la primera. El espacio entre las dos sombras es un sitio impío y deforme, descrito como si fuese el mismo Ahri​man, como su morada, o como un círculo del Infierno. Sea cual sea, existe de forma que dos sombras cualesquiera que estén a 25 metros aproximadamente queden a menos de un paso. Esto también significa que el Cainita se puede inclinar en una sombra, usando este poder, y agarrar a alguien o algo que esté a un brazo de distancia de una sombra distante para arrastrarlo hasta su localización.
Sistema: El jugador deberá elegir una sombra de entrada y otra de salida y hablar con el Narrador para ver si son suficientemente grandes para que el personaje pueda entrar y salir (deben ser de tamaño humano). Si el Narrador lo permite, el jugador tira Inteligencia + Sigilo (dificultad 7) para que el Lasombra entre y salga a la sombra sin problemas. Si el vampiro intenta coger algo al alcance de la sombra distante, el jugador tira In​teligencia + Pelea (dificultad 7). Un éxito es suficiente para coger al objetivo, y son necesarios dos para tirar de él a través de la oscuridad. Un fallo en esta tirada significa que el vampiro no puede alcanzar al objetivo; un fracaso significa que algo surge de la oscuridad o arrastra al vam​piro dentro.

El vampiro puede Pasar por el Abismo en​tre sombras separadas una distancia en metros igual a cinco veces su Inteligencia + Sigilo. El jugador también debe hacer una tirada de Coraje (al igual que cualquier pasajero). La dificultad es 5 para cual​quiera con Obtenebración y 7 para el resto. Fallarla indica Rötschreck o colapso por miedo al pasar por las sombras. Un fracaso en esta tirada causa al persona​je tanto pánico que llega a perderse en el Abismo. El jugador debe hacer otra tirada de Inteligencia + Sigilo para reabrir una entrada. El Narrador es libre de deter​minar cuánto tiempo ha pasado y cuán lejos ha viajado por el Abismo. Las desapariciones de varios años no son desconocidas.

••••• •• FORTALEZA DE AHURA MAZDA
Normalmente la luz del sol destruye la oscuridad creada con Obtenebración con un solo toque. Un solo rayo de luz puede arruinar hasta el Nocturno mejor conjurado y un Lasombra asaltado en su refugio durante el día no puede utilizar Brazos de Ahriman para llegar hasta sus enemigos en el exterior. Este poder, muy frecuente entre los Místicos del Abismo, se considera el primer paso hacia el verdadero dominio de la Obtenebración, y permite al usuario fortalecer la oscuridad contra la luz del sol. Este poder toma su nombre del dios zoroástrico de la luz y el fuego, el opuesto de Ahriman.

Sistema: Cuando el personaje invoca otro poder de Obtenebración el jugador puede gastar otros 3 puntos adicionales al coste del poder en cuestión y tira Resistencia + Ocultismo (dificultad 7). Cada éxito se traduce en un turno que ese poder de Obtenebración no es afectado por la luz del sol. La duración de Fortaleza contra Ahura Mazda no puede ser extendida mediante el gasto adicional de puntos de sangre.

••••• •• GEMELO OSCURO
El control del vampiro sobre la oscuridad es tan amplio que puede llegar a concederle un cierto grado de conscien​cia. Animando su propia sombra o la de otros, el vampiro puede “liberarla”. Mientras este poder esté activo el sujeto no proyectará sombra alguna, ya que le habrá abandonado para obedecer las órdenes del vampiro. 
No hace falta decir que este poder enerva a los mortales e incluso a algunos vampiros sin experiencia. Se puede dar cualquier orden que se desee a la sombra, y se ha informa​do de humanos literalmente muertos de miedo al ver a sus sombras separarse de ellos para insultarles y amenazarles.

 Sistema: El jugador gasta un punto de sangre y hace una tirada de Fuerza de Voluntad (dificultad 8). Si se tie​ne éxito, la sombra logra la libertad durante una hora por éxito (aunque desaparecerá al amanecer, por muchos éxi​tos que se hayan obtenido). El Gemelo de Sombras tie​ne Atributos y Habilidades iguales a la mitad de los de su “padre”; no piensan ni hablan mucho, de modo que los Rasgos Mentales y Sociales no importan demasiado, aun​que Astucia puede entrar en juego. Además, el Gemelo de Sombras tiene una puntuación de Obtenebración igual a la mitad de la del vampiro que lo creó (redondeando hacia abajo). Los mortales y vampiros que no están acostum​brados a la Obtenebración requieren una tirada de Coraje al presenciar la aparición de la criatura, como ocurre con Juego de Sombras.
El gemelo puede separarse y alejarse hasta 15 metros de su cuerpo, arrastrándose por grietas o deslizándose por paredes. Puede atacar y ser atacado, aunque recibe y causa sólo la mitad del daño (de nuevo, redondeado hacia aba​jo); las llamas y los ataques sobrenaturales (como colmillos de vampiro, hechizos mágicos, etc.) causan todo el daño. Si la sombra muere, su “padre” perderá la mitad de su re​serva de Fuerza de Voluntad y deberá realizar una tirada para evitar el Rötschreck (dificultad 9).

••••• ••• CAZADOR OSCURO

Un Cazador Oscuro es un sombrío duplicado del vampiro que lo invoca, un simulacro creado completamente con sombras. El Cazador Oscuro aparece como una silueta del vampiro, incluyendo sus armas, ropas y demás objetos únicos que tendrán duplicados sombríos (aunque no funcionarán). De hecho, a cierta distancia será fácil confundir al Cazador Oscuro con su amo.


Un Cazador Oscuro no hará nada hasta que se le señale una presa. Una vez asignado el objetivo lo persigue sin tregua ni descanso (salvo durante las horas de luz diurna) hasta que la caza termina. Pero esto no quiere decir que sea una criatura estúpida o autodestructiva: sencillo no significa idiota.


Según las instrucciones recibidas, un Cazador Oscuro puede tratar de someter a su presa o matarla; en el primer caso llevará de inmediato a su presa ante su amo por cualquier medio posible. Contrariamente a los rumores, el Cazador no puede desaparecer en las sombras y transportarse a “casa”: debe cubrir toda la distancia que lo separa de su amo. No obstante, cuando cumple con su misión desparece al instante, volviendo al tenebroso reino del que procede, sea cual sea.


Sistema: Para invocar un Cazador Oscuro el jugador tira Resistencia + Liderazgo (dificultad 8), y a continuación “alimenta” a la sombra invocada con 5 puntos de sangre e invierte un punto de Fuerza de Voluntad para darle una naturaleza algo permanente. No obstante, la criatura no actuará hasta que no le den un objetivo e instrucciones. Para fijar el objetivo en la mente del Cazador Oscuro, el vampiro debe darle algo que pertenezca a la presa, para que pueda captar la “firma espiritual” de ésta. Una vez la ha reconocido, partirá de inmediato.


Un Cazador Oscuro tiene los mismos Atributos que el vampiro que lo creó, hasta la Fuerza de Voluntad. No obstante sólo puede utilizar el poder de Presencia Invisible. Aún así, en la mayoría de los casos es más que suficiente.  Los Cazadores Oscuros sufren daño normal, así como debido al fuego y la luz solar. Se supone que pueden hablar (con la voz de su creador) pero nadie ha sobrevivido para poder atestiguarlo.

••••• ••• OSCURIDAD INTERIOR
Hasta este punto todas las manifestaciones de Obtenebración son exteriores. Sin embargo, cuando un Lasombra alcanza este nivel de maestría es capaz de invocar la oscuridad de la Obtenebración de su propio ser. Hacerlo es extremadamente difícil y es un proceso arriesgado, pero los beneficios son considerables.

Sistema: Para poder invocar la Oscuridad Interior, el personaje debe meditar durante 10 minutos. El jugador debe gastar 3 puntos de sangre y tirar Manipulación + Ocultismo (dificultad 7). Si la tirada tiene éxito, el jugador debe gastar entonces un punto de Fuerza de Voluntad y tirar Fuerza de Voluntad (dificultad 9). La Oscuridad Interior dura hasta el amanecer, aunque puede ser disipada antes con una tirada de Fuerza de Voluntad, a dificultad 7. Cuando Oscuridad Interior está activa, los ojos del personaje se convierten en orbes e oscuridad, pero es la única señal visible de este poder.


Un vampiro que ha activado Oscuridad Interior puede invocar Juego de Sombras (Obtenebración 1) en cualquier momento sin gastar sangre. También consigue tres dados en todas sus reservas de dados para utilizar Obtenebración. Puede ver a través de la oscuridad natural o sobrenatural sin penalización, incluyendo efectos de Obtenebración hasta nivel 7. Si cualquiera lo golpea con un arma que rompe su piel, la oscuridad sale violentamente de la herida y golpea al atacante con los mismos rasgos y efectos que un Brazo de Ahriman invocado por el personaje. Cualquiera que intente beber la sangre del personaje será invadido por la oscuridad que desgarrará su interior, provocando tres niveles de daño agravado por punto de sangre bebido. Este daño sólo puede ser absorbido con Fortaleza. Finalmente la Oscuridad Interior también serena y tranquiliza antinaturalmente al personaje. Todas las tiradas de Autocontrol/Instintos y Coraje, así como todas las tiradas de Fuerza de Voluntad para mantenerse firme tienen una reducción a la dificultad de -2 y cualquier uso de Presencia contra el personaje incrementa su dificultad en +2.


Fracasar la tirada de invocación tiene el mismo efecto que fracasar la tirada de invocar Aegis de Sombras. Fallar la tirada para controlar la oscuridad significa que el personaje se descontrola. El personaje sufre el daño de un fracaso en Aegis de Sombras, además se encuentra en el interior de una esfera de oscuridad de 15 metros de diámetro en la que no puede ver nada y cuatro Brazos de Ahriman surgen de él para atacar a las víctimas más cercanas. Fracasar la tirada de control todavía es peor –el cuerpo no muerto del personaje es poseído por algo del Abismo. Normalmente se trata de una siniestra y demoníaca criatura de sombra, y sus planes normalmente envuelven liberar a más criaturas del Abismo, así como causar sufrimiento y destrucción en el mundo de la luz. El personaje permanece poseído durante 11 semanas menos su Fuerza de Voluntad permanente.

••••• •••• ENTRAR EN EL ABISMO
Con esta manifestación de Obtenebración el usuario puede entrar físicamente en el Abismo y permanecer allí durante tanto tiempo como desee. También puede salir desde cualquier sombra en cualquier parte del mundo, mientras haya estado en la localización en la que va a salir. Con un esfuerzo adicional, también puede llevar consigo a otra persona (voluntaria o no) y posiblemente atraparla en el Abismo.

Sistema: El jugador tira Fuerza + Ocultismo (dificultad 7) para que el personaje entre en el Abismo. El personaje puede llevar a una persona voluntaria consigo, requiere que el jugador gaste un punto de Fuerza de Voluntad. Si el vampiro quiere llevarse una víctima no voluntaria con él, debe primero agarrarlo con fuerza (posiblemente necesite una tirada para hacer presa). El jugador gasta un punto de Fuerza de Voluntad y entonces hace una tirada de Fuerza de Voluntad enfrentada contra la víctima (ambas tiradas son a dificultad 6).


El personaje puede salir del Abismo en cualquier momento. Cualquiera que vaya con él debe estar tocando al personaje para salir con él. Se dice que abandonar a alguien en el Abismo es el castigo favorito de cierto Matusalén Lasombra. El usuario puede salir desde cualquier lugar que haya visto previamente (incluyendo lugares observados previamente sólo con Auspex) mientras haya una sombra lo bastante grande presente.


Qué es exactamente el Abismo, cómo es percibido por quienes lo conocen y que es lo que habita allí queda en manos del Narrador. Es un lugar muy inquietante y aterrador y cualquiera que entre en él por primera vez debe hacer una tirada de Coraje + Obtenebración (dificultad 9). Con un fallo sufre un trastorno temporal. Con un fracaso el trastorno es permanente. Permanecer en el Abismo durante demasiado tiempo no es una buena idea. Criaturas demoníacas acechan en el Abismo y pueden decidir atacar al personaje. Además, el propio Abismo tiene una insidiosa influencia sobre quienes habitan allí, y cualquier que pase demasiado tiempo en el lugar puede volverse cada vez más obsesionado con el sufrimiento y la oscuridad.

••••• •••• TCHERNOBOG

El nombre de este poder deriva de un idioma eslavo y significa “dios negro”. Es un título adecuado, pues este poder otorga a quien lo posee la capacidad de bloquear el sol.


Invocando este poder, el Cainita cubre el cielo de oscuridad. La luna, las estrellas y si es de día hasta el sol…todo queda cubierto bajo un velo negro que se extiende hasta el horizonte. 



Se sabe de tres Cainitas Lasombra que han manifestado este poder a lo largo de los siglos: El propio Antediluviano Lasombra, Montano, y un Magister de origen griego conocido como Boukephos. Los tres se han negado firmemente a enseñar su arte a otros, y los que insistan demasiado se arriesgan a provocar la ira de estos tres Ancianos.


Sistema: El Cainita gasta dos puntos de Fuerza de Voluntad. Los efectos duran una hora, pasada la cual la oscuridad se desvanece. Los poderes de este velo de negrura son tales que un vampiro puede caminar bajo él a mediodía sin sufrir daño por el sol. La oscuridad de Tchernobog es completa, y bajo su sombra hasta la luz de lámparas y antorchas parece más tenue y débil. Por lo demás, la oscuridad es similar al poder Nocturno.

OFUSCACIÓN
La Ofuscación permite al vampiro esconderse o di​simular su identidad. A menudo se puede hacer a plena vista, engañando la mente de los que están alrededor del usuario, haciéndoles creer que no está presente. Los aprendices de esté arte deben quedarse quietos al amparo de las sombras para esconderse; los maestros pueden ocultar a un pequeño grupo en medio de una calle muy concurrida. Aquellos afectados por esta Disciplina técnicamente aún ven al usuario, pero no se dan cuenta de que le ven, y no pueden encontrarle. Así pues, los animales no inteligentes sólo son confundidos por la Ofuscación. El uso de este poder les hace estar intranqui​los, aunque el vampiro esté totalmente oculto de ellos.
La Ofuscación es una de las Disciplinas más viejas que conocen los Cainitas. Se dice que esta habilidad permitía a los miembros de la Tercera Ge​neración esconderse de sus aires hasta que llegó la hora de atacarlos. Varias leyendas sugieren que o Caín o Lilith enseñaron esta Disciplina al An​tediluviano Nosferatu, para que ocultase mejor su fealdad, pero los Hijos de Haqim insisten en que fue su sire quien refinó sus talentos para ca​zar y acechar hasta estos límites sobrenaturales.

Aquellos vampiros que usan Auspex a veces no son afectados por Ofuscación. A pesar de que este poder intenta engañar los sentidos de la persona y a su mente, los sentidos refinados de los usuarios de Auspex permiten al objetivo darse cuenta de que el usuario de Ofuscación no es quien parece ser. Generalizando, un personaje que tenga mayor nivel de Auspex que el usuario de Ofuscación reconoce que hay algo raro. Una tirada de Percepción + Alerta (dificultad 7) traspasa cualquier ilusión que el usuario haya invocado. Un Cainita con menos nivel en Auspex, sin embargo, no es ningún peligro para el vampiro ofuscado. En el caso de que el usuario tenga igual ni​vel de Auspex que el vampiro en Ofuscación, los jugadores hacen una tirada opuesta, con dificultad 7 ambos. El jugador del vampiro ofuscado tira Manipulación + Subterfugio, y el ju​gador del vampiro con Auspex tira Percepción + Subterfugio.

La Ofuscación es especialmente útil para aquellos que quieren hacer sus negocios sin ser vistos. Mientras que los la​drones y espías sabrán sacar mucho partido de esta Disciplina, un monje vampiro que tiene que entrar y salir de su monaste​rio sin ser visto o un cortesano que quiere escuchar en secreto conversaciones en la corte seguramente disfruten con el po​der de esta Disciplina. La Ofuscación es parte de la maldición de Caín a la Tercera Generación, pues se dice que quería borrar a sus chiquillos de la Tierra. La Ofuscación es lo que más se acerca a esto. Aquéllos que usan Ofuscación regularmente se sienten separados de la sociedad que les rodea, sólo observan​do sin participar en las relaciones sociales diarias.

• CAPA DE SOMBRAS
Con la ayuda de las sombras, disimuladamente, el Cai​nita que use Capa de sombras puede esconder su presencia a todos aquéllos que estén cerca. Se desplaza hábilmente fuera del alcance de los sentidos mundanos, y de este modo se man​tiene sin llamar la atención hasta que se mueva, haga ruido o haga cualquier cosa para llamar la atención sobre sí mismo. Debe mantenerse cubierto todo el tiempo. Sin embargo, si alguien nota su presencia en una zona en particular, una in​vestigación exhaustiva revelará su presencia.
Sistema: No se requiere tirada mientras el personaje ac​túe como se ha descrito. Un observador con un nivel de Aus​pex mayor que el personaje en Ofuscación no es engañado por Capa de Sombras.

•• PRESENCIA INVISIBLE
Presencia invisible permite al Cainita moverse y mante​nerse oculto en cierto grado: Los mortales y los Cainitas restrin​gidos a los sentidos normales simplemente ignoran la presencia del personaje, apartando la mirada inconscientemente y pres​tando más atención a los alrededores que al personaje. Las víc​timas rodean al personaje sin darse cuenta de lo que hacen, solo repararán en ello después de darse la vuelta y ver sus huellas.
El personaje debe ser cuidadoso para no llamar la atención sobre sí mismo mientras usa este poder. Una acción brusca o un ruido fuerte avisan de la presencia del Cainita a aquellos cercanos a él, y todo beneficio del poder se perderá momentáneamente.

Sistema: Como en Capa de Sombras, no se necesita ninguna tirada para activar este poder mientras que el usuario empiece a cubierto. Usar el poder mientras se mueve sigilosa y sutilmente tampoco requiere una tirada, pero las circunstancias pueden requerir un especial cuidado. En ese caso, el jugador tira Astucia + Sigilo contra una dificultad determinada por el Narrador (normalmente 7). Si tiene éxito permite al personaje seguir escondido. Ejemplos de estas circunstancias son andar por un suelo ruidoso (como un suelo de madera que cruja o un suelo cubierto de hojas en un bosque) o hablar quedamente con alguien cercano sin llamar la atención de las personas cercanas.

Hacer una acción brusca o visible atrae inmediatamente la atención de las personas a su alrededor, que se liberan del engaño de este poder. Sus jugadores hacen una tirada de As​tucia + Sigilo (dificultad 7) para recordar lo que han hecho mientras duraba el poder.

••• MÁSCARA DE LAS MIL CARAS
Mientras usa este poder, el Cainita se mantiene comple​tamente visible pero cambia su aspecto para encajar en una apariencia particular. El personaje puede elegir inventarse una imagen de su propia creación o una imagen particular. El aspecto del Cainita realmente no cambia (esto no es la Vi​cisitud de los Tzimisce), sino que una imagen es superpuesta sobre la cara y el cuerpo del personaje.
Sistema: El jugador tira Manipulación + Interpretación (di​ficultad 7). Ver en el recuadro el nivel de cambio que pueden lograr en su aspecto. Las bonificaciones a la Apariencia están detalladas en el recuadro, pero no pueden exceder el máximo permitido por la generación del personaje. Si el jugador obtiene suficientes éxitos, el personaje puede reducir su apariencia a 0 (asumiendo el aspecto de un leproso, por ejemplo).

El número de éxitos necesarios para aparentar ser otra persona depende de la diferencia entre ambos personajes. Ha​cer eso conlleva otros peligros. A pesar la nueva apariencia y voz, el vampiro debe actuar e interpretar para terminar el engaño. Bastantes tiradas de Subterfugio e Inter​pretación serán necesarias en este caso.

Éxitos

Límite

Fracaso

Un horrenda transformación en un monstruo como un Nosferatu o peor.

Fallo

No hay cambio

1 éxito

Mismo peso y altura; alteraciones mínimas en el aspecto. Máximo dé + 1 ó -2 a la Apariencia.

2 éxitos
Cambios sustanciales en el aspecto; los conocidos no reconocerán al personaje; máximo de +2 ó -3 a la Apariencia.

3 éxitos
Cambios muy importantes en el tamaño del personaje; máximo de +3 ó -4 a la Apariencia.

4 éxitos
Puede cambiar completamente, incluyendo la voz, los gestos y el resto. Máximo de +4 ó -5 a la Apariencia.

5 éxitos
Puede aparentar ser de otro sexo, variaciones importantes en altura, peso y demás. Los cambios drásticos son posibles; máximo de +5 ó -6 a la Apariencia.

•••• DESVANECIMIENTO

El personaje con este poder puede desaparecer a plena vista, incluso si está delante de docenas de testigos. Semejan​te desaparición (si se hace hábilmente) causa caos, confusión y un alboroto general, un estado que es completamente favo​rable para el personaje que quiere escapar rápidamente.
Una vez que está oculto, el personaje puede usar Presen​cia Invisible (u otro poder de Ofuscación) para mantenerse y moverse oculto. También puede elegir volverse y elegir un ataque por sorpresa a medias a los enemigos que estaban ob​servándole o alrededor de él.

Sistema: El jugador tira Carisma + Sigilo, la dificultad es igual a la Astucia + Alerta más alta de los testigos. Con 3 o menos éxitos, el vampiro no desaparece, solamente se con​vierte en una sombra indistinguible y fantasmal; aquéllos que sean particularmente perceptivos todavía son capaces de distinguir sus movimientos. Con cuatro o más éxitos, el persona​je desaparece completamente, y cualquier testigo con menos Fuerza de Voluntad que el número de éxitos del jugador ol​vida que el personaje estuvo presente alguna vez. Desvaneci​miento no tiene una duración fija, dura hasta que el vampiro desaparece de la vista (normalmente uno o dos tunos).

Si alguien quiere seguir la pista de la imagen fantasmal, deberá tirar Percepción + Alerta (dificultad la Destreza + Ofuscación del vampiro ofuscado). Si el perseguidor tiene éxito podrá interactuar normalmente con el vampiro Ofusca​do. Si falla, tendrá +2 a la dificultad a cualquier intento de interactuar con él, tanto social como de combate.

El jugador de algún personaje, amigo o enemigo, que vea el Desvanecimiento deberá tirar Astucia + Coraje (dificultad 5, o 9 si el testigo es un mortal). Fallar esta tirada significa que el testigo esta dos turnos enteros confundido, intentando comprender la violación de las leyes de Dios y de la lógica que acaba de suceder.

••••• ENCUBRIMIENTO DE LA CONCURRENCIA
Este poder, uno de los poderes supremos de la Ofusca​ción, sirve para otorgar un poder de Ofuscación a un grupo de aliados. Si un miembro del grupo rompe alguna regla del poder usado para esconder al grupo, ese personaje (y solo él) pierde la protección de Encubrimiento de la Concurrencia y los otros poderes usados para camuflar al grupo.
Sistema: Se puede esconder un personaje adicional por cada nivel de Sigilo que tenga el personaje. El usuario puede con​ceder cualquier poder de Ofuscación que conozca a todo el grupo gastando la cantidad necesaria de sangre o Fuerza de Voluntad y tirando los dados necesarios. Como se ha dicho antes, si algún miembro del grupo rompe alguna de las re​glas del poder, ese individuo pierde la protección de Encu​brimiento de la Concurrencia. Solo si el Cainita que empezó Encubrimiento de la Concurrencia es el que rompe las reglas el grupo entero pierde las ventajas del poder.

••••• • ARMA INVISIBLE
Este poder puede convertirse en una poderosa herramienta en manos de un asesino o un ladrón. El Arma Invisible oculta un arma mediante la Ofuscación, permitiendo al portador llevarla desenvainada sin llamar la atención, y también atacar a un objetivo con la ventaja de una absoluta sorpresa. El infame asesino Nosferatu Vyacheslav de Bulgaria, que se esta convirtiendo rápidamente en una herramienta muy usada en los conflictos vampíricos dentro de los estados sucesores bizantinos, es muy conocido por utilizar este poder.
Sistema: El personaje elige su arma. El jugador gasta un punto de sangre y hace una tirada de Manipulación + Armas C.C. (dificultad 7), durando el poder una hora por éxito. El arma queda oculta por la Ofuscación y resulta invisible para cualquiera que no posea suficiente Auspex como para penetrar la Ofuscación. El vampiro puede caminar por un bazar lleno de gente llevando una espada desenvainada y nadie se dará cuenta. Si el personaje decide atacar a alguien, la víctima no verá venir el ataque. Si alguna persona tiene razones para sospechar que va a ser atacada (como ver al usuario acercarse y luego abalanzarse sobre ella), puede tratar de realizar algún tipo de acción defensiva, como esquivar o desviar, con una dificultad de +3. Cualquier ataque acaba con la invisibilidad del arma, pero sólo respecto a la persona atacada. Los demás seguirán viendo al portador sin nada en las manos. Después del ataque, el portador puede elegir mantener la completa invisibilidad del arma, a costa de un punto de Fuera de Voluntad por turno. Una acción defensiva sobre un arma todavía encubierta tiene una dificultad de +2, ya que el objetivo sabe que se está utilizando un arma, pero no puede verla. Este poder también funciona sobre arcos y ballestas, encubriendo los proyectiles disparados, así como con otras armas arrojadizas.

A pesar del nombre puede usarse este poder sobre cualquier cosa que el vampiro lleve en sus manos, lo que lo convierte en un arma muy útil para un ladrón. Cuando no se utiliza para encubrir un arma, la tirada de activación es Manipulación + Fullerías.

••••• • DISFRAZ MÚLTIPLE

La mayoría de los Cainitas creen que la Ofuscación sólo sirve para ocultarse, ya sea para apartar de la vista un rostro horrible o para camuflar propósitos siniestros. En efecto, los Nosferatu utilizan Ofuscación para ocultar su presencia, pero constituye también una herramienta de supervivencia y un medio para confundir al enemigo. El Disfraz Múltiple permite al vampiro cubrir con su rostro (o el de cualquiera de los presentes) al resto de la gente que se encuentre alrededor. ¿Qué mejor manera para evitar a los cazadores que buscan tu destrucción que proporcionarles multitud de blancos con la misma cara?


Al igual que la Máscara de las Mil Caras, los afectados por el Disfraz Múltiple no se sienten extraños. Sin embargo, adoptan la apariencia del individuo que el Cainita haya elegido como modelo. No se puede arrancar la máscara y diluirla; el Cainita que haya empleado el poder debe abandonar el lugar o dejar de usarlo para que los efectos se desvanezcan. Además, cuando la víctima habla, emite la misma voz que el modelo.


Sistema: El jugador realiza con éxito una tirada de Manipulación + Subterfugio (dificultad 7), y puede optar por proyectar su imagen sobre el resto de los presentes o elegir como modelo a alguien que esté viendo en ese momento. La única forma posible de identificar de forma mundana a las personas reales consiste en advertir movimientos o acciones típicas de aliados o enemigos conocidos. Para ello se necesita realizar una tirada de Percepción + Alerta (dificultad 6) contra el resultado de la tirada del vampiro para crear el disfraz.


Los éxitos del Disfraz Múltiple también sirven para aumentar el alcance de los efectos. Esto quiere decir que cualquiera que se encuentre en la zona, ya sean un par de personas o una docena, corren el riesgo de verse afectados. El vampiro no necesita tener a la vista a todas las víctimas, le basta con estar frente a un objetivo, y en su caso, a la persona cuyo rostro vaya a reproducir. El efecto se traslada con el vampiro. Si el Cainita hace uso del poder y se mueve, altera el aspecto de quienes entren en el radio de influencia de la Disciplina. Cualquiera que salga de él recuperará su aspecto habitual.

Éxitos 

Alcance
1 éxito 

5 metros de radio.

2 éxitos 

10 metros de radio.

3 éxitos 

30 metros de radio.

4 éxitos 

100 metros de radio.

5+ éxitos 
500 metros de radio.
••••• • ENMASCARAR EL ALMA
Príncipes y sacerdotes cenicientos guardan sus cortes y catedrales con algunos Cainitas con Percepción del Aura (Auspex 2). La habilidad de ver el aura de aquéllos que acuden a audiencia es muy valiosa. A pesar de todo, Percepción del Aura no es un detector de mentiras: puede identificar con fa​cilidad a ghouls, vampiros, diabolistas y a los que están altera​dos. Los maestros de la Ofuscación, sin embargo, pueden pasar por esa vigilancia sin preocuparse. Un Matusalén puede pare​cer ser un simple neonato, un humano o no tener aura visible.
Sistema: El vampiro con Enmascarar el Alma puede mos​trar un aura diferente a la que representaría su estado actual, o no mostrar aura alguna. El vampiro debe gastar sangre para cam​biar su aura, en diferentes cantidades dependiendo del cambio. Cambiar el color del aura (y por lo tanto enmascarando el color principal) cuesta un punto de sangre. Cambiar su sombra (para aparentar ser mortal o ghoul) cuesta dos. Cambiar otras carac​terísticas (para mostrar habilidades mágicas o diablerie, o para ocultar totalmente el aura) cuesta tres. El efecto dura una esce​na, pero el aura falsa puede terminarse (o modificarse gastando la sangre necesaria) cuando quiera. Cambiar el aura requiere una acción y un momento de concentración, no necesita otra cosa. Sólo si un observador tiene el mismo nivel en Auspex que el personaje en Ofuscación puede atravesar la máscara. En ese caso, el jugador del observador tira Percepción + subterfugio, contra el usuario, que tira Manipulación + Subterfugio. Si el observador tiene más nivel en Auspex que el jugador que usa el poder en Ofuscación, ve a través de la máscara automáticamente.

Los personajes sin experiencia en Percepción del Aura solo pueden suprimir su aura en vez de cambiarla.

Enmascarar el Aura no tiene efecto en otras formas de engaño, y no puede ser usado por los Assamitas para ocultar su debilidad de clan.

••••• •• LEGIONES VELADAS

Similar a Encubrimiento de la Concurrencia, este poder fue desarrollado por estrategas Nosferatu para ocultar fuerzas numerosas. Un Cainita que lo domine puede utilizarlo a larga distancia, de forma que sus acciones no comprometen la integridad del Velo. Los individuos protegidos que arruinen el efecto del Velo quedarán expuestos a la vida.


Sistema: El vampiro puede esconder a 10 personas por cada punto que tenga en Sigilo. No hace falta tirada para crear el Velo, pero cualquiera que se encuentre bajo su protección puede anularlo. Los sonidos propios del movimiento y los susurros no afectan al Velo, pero los gritos y el combate exigen que el vampiro pase una tirada de Astucia + Sigilo para mantener su integridad.


Si lo desea, el Cainita puede aplicar el poder en persona y después dejar el lugar si pasa una tirada de Astucia + Sigilo (dificultad 7). La distancia máxima a la que puede alejarse depende del número de éxitos.


Éxitos
Distancia

1 éxito
10 metros


2 éxitos
30 metros


3 éxitos
100 metros


4 éxitos
500 metros


5 éxitos
 2.000 metros

••••• •• VELO DE LA BENDITA IGNORANCIA
El Velo de la Bendita Ignorancia ofusca a la fuerza al objetivo, dejándole solo en el mundo al hacer que todo el que le rodea le ignore. La mayoría de la gente lo considera una experiencia aterradora, al encontrarse totalmente aislado de amigos, familiares e incluso desconocidos. Los Malkavian lo utilizan para volver loco a su objetivo. Un Nosferatu podría tratar de enseñarle a alguien una lección de humildad al usar este poder, mientras que un Seguidor de Set haría presa en las inseguridades de alguien aislado de la sociedad.
Sistema: El personaje debe tocar a la víctima elegida. El jugador gasta un punto de sangre y hace una tirarla de Ingenio + Sigilo, con una dificultad igual a la Apariencia de la víctima +3. Los objetivos con aspecto inhumano (aquéllos que tienen Aspecto 0) tienen dificultad 8. Las víctimas Capadocias reciben un +1 adicional en la dificultad. Si la tirada tiene éxito, se considera que el objetivo se encuentra bajo los efectos del Desvanecimiento del Ojo de la Mente (Ofuscación 4) durante un período de tiempo que queda determinado por el número de éxitos.
Éxitos 

Duración

1 éxito 

Tres turnos.

2 éxitos 

Un minuto (aproximadamente, 20 turnos de combate).

3 éxitos 

Quince minutos.

4 éxitos 

Una hora.

5 éxitos 

Hasta el amanecer.

La víctima no tiene por qué saber que se encuentra bajo los efectos de este poder: sólo notará que todo el mundo la ignora. El Velo no puede romperse ni siquiera durante un ataque y la víctima de un ataque bajo estas características lo atribuirá a otra persona de las cercanías o a las acciones de un demonio. Curiosamente, este poder no tiene ningún tipo de efecto sobre aquéllos que lo aceptan gustosos.

••••• ••• CONFESOR CONFIDENTE
Muchos antiguos Nosferatu se han ganado la reputación de ser omniscientes gracias a los secretos que han aprendido mediante los usos imaginativos de este poder. Una variante de La Máscara de las Mil Caras, Confesor Confidente permite a un vampiro sondear el subconsciente de un sujeto y adoptar el semblante de la persona de más confianza de la víctima. El que usa este poder no aparece como alguien a quien la víctima teme o respeta, sino más bien como alguien con quien se siente cómodo revelándole secretos íntimos. Confesor Confidente no hace necesariamente que su usuario aparezca como alguien que sigue entre los vivos; el semblante escogido puede ser el de un pariente o amigo fallecido hace tiempo, y en tales casos el sujeto recuerda el encuentro como un sueño o una visita fantasmal.
Sistema: El jugador tira Manipulación + Subterfugio (la dificultad es igual a la Percepción + Alerta de la víctima, con un máximo de 10). Cuantos más éxitos, más convincente es la imitación. El poder sólo afecta a una víctima cada vez; otros observadores ven al vampiro como es realmente, a menos que también emplee una Máscara de las Mil Caras además de usar Confesor Confidente.

••••• ••• SEMBLANTE ESPANTOSO
Un poder que agrada tanto al clan Nosferatu como al Malkavian, el Semblante Espantoso cubre al usuario con una ilusión de alguna forma parecida a la de la Máscara de las Mil Caras (Ofuscación 3), aunque con importantes diferencias. En lugar de una apariencia humana, el personaje toma el aspecto de una criatura de pesadilla, sembrando el pánico entre los que le rodean. Como todos los poderes de Ofuscación, sus efectos son mentales, afectando a la mente del objetivo en lugar de a los sentidos reales: cada persona que mire al usuario de este poder verá algo diferente, sacando sus miedos más profundos. El usuario no tendrá ni idea de lo que ve cada persona, a menos que posea suficiente Auspex cono para leer mentes (y decida mirar).
Sistema: El jugador gasta un punto de Fuerza de Voluntad. Los jugadores de mortales normales deberán hacer una tirada de Fuerza de Voluntad (dificultad 8). Si fracasa, el mortal muere de miedo. Si falla, entra en coma y despertará una hora después con una locura permanente. Con uno o dos éxitos, la víctima queda paralizada de terror; y con tres éxitos o más, huye. Los animales y ghouls animales huyen automáticamente. 

Los ghouls se encuentran sujetos a las mismas reglas que los mortales, pero los efectos van un paso por detrás (así, un fallo provoca que quede paralizado). Tres éxitos o más indicarán sólo un tremendo miedo, reduciendo en dos todas las tiradas no encaminadas a huir de la pesadilla. Los vampiros deberán hacer primero una tirada de Rötschreck con una dificultad de 9. Si la tirada tiene éxito, el vampiro reduce en dos todas las tiradas, de la forma indicada arriba, hasta que el jugador haya conseguido cinco éxitos o una tirada extendida sin modificar de Coraje (dificultad 7). Si quien lleva el Semblante Espantoso ataca, el vampiro deberá efectuar una tirada de frenesí como si se encontrara en peligro mortal.

Los Lupinos que observan el Semblante Espantoso tienden a entrar en un frenesí homicida (más que lo normal en sus encuentros con Cainitas), ignorando todo y a todos a la hora de intentar llegar al personaje. Aquéllos que hayan sido bendecidos por Dios pueden ignorar en ocasiones todos los efectos del Semblante Espantoso.

••••• •••• CREACIÓN DEL DIOS OSCURO

No existe información sobre este poder. El que los Matusalenes de ciertos clanes puedan ser capaces de conseguir este tipo de efecto es algo puramente teórico, la extrapolación lógica de la Disciplina de Ofuscación. Los estudiosos Cainitas a veces señalan (con algo de miedo) que si un poder semejante existe, no habría forma de verificarlo. La Creación del Dios Oscuro permitiría a un anciano eliminar por completo un objeto o una persona de la percepción de otra.

Sistema: Para infligirle a una víctima la Creación del Dios Oscuro, el personaje debe verla. El jugador realiza una tirada de Manipulación + Subterfugio (la dificultad iguala a la Fuerza de Voluntad del objetivo), y gasta un número variable de puntos de Fuerza de Voluntad dependiendo del tamaño del sujeto. Se necesita un punto para cubrir cualquier cosa del tamaño de una espada, dos para cubrir algo del tamaño de un caballo (las personas entran dentro de esta categoría), tres para cubrir un edificio y cuatro para cubrir un castillo entero. Se necesita un cierto número de éxitos para eliminar la atadura emocional de la víctima hacia el objeto; los éxitos adicionales determinan la duración del poder.

Éxitos 
Atadura Emocional/Duración

0 éxitos 
Ninguna atadura emocional/1 hora

1 éxito 
Conoce la existencia del sujeto/1 noche

2 éxitos 
Tiene ciertos sentimientos hacia el sujeto/1 semana

3 éxitos 
Tiene sentimientos hacia el sujeto/1 mes

4 éxitos 
Tiene fuertes sentimientos hacia el sujeto/1 año

5 éxitos 
El señor del objetivo, sus padres o el lugar de nacimiento/Permanente

El vampiro invocador puede cancelar la Creación del Dios Oscuro siempre que quiera.

Ejemplo: la antigua Seguidora de Set Nebmaatsutekh decide darle una lección a un joven compañero de clan después de que éste la cuestionara sobre el dogma de su fe. Decide eliminar el refugio de la mente del estúpido joven, en el que éste tenía su altar personal de Set. Primero, el Narrador gasta tres puntos de Fuerza de Voluntad para que Nebmaatsutekh pueda afectar a un edificio. A continuación hace una tirada de la Manipulación + Subterfugio de Nebmaatsutekh. El Narrador decide que un refugio merece cuatro éxitos (el joven aprecia muchísimo su hogar), por lo que éste es el mínimo que debe alcanzar. Con cuatro éxitos, el poder durará sólo una hora, ya que ninguno de los éxitos puede destinarse a la duración. No obstante, si la tirada logra seis éxitos, el poder durará una semana entera.
OGHAM
La Disciplina Ogham es exclusiva de la línea de sangre Lhiannan; no comparten (algunos aclaran que es porque no pueden) sus secretos con aquéllos que no sufren la maldición de su linaje. Como se describe en la descripción de la línea de sangre todos los Lhiannan comparten un fragmento de lo que fue en otro tiempo un oscuro y poderoso espíritu del bosque. Ogham les permite aprovechar este poder espiritual y unirse en comunión con otros espíritus de la misma clase.


En cierto sentido Ogham es una forma limitada de magia de sangre; no es ni tan flexible ni tan poderosa como la Taumaturgia de los Tremere ni la magia de sangre de otros clanes, pero dentro de los límites establecidos por la naturaleza territorial de los Lhiannan es bastante poderosa. Ogham tiene más poder dentro del hogar de un Lhiannan. A más de 80 km de su territorio la dificultad de utilizar los poderes de Ogham se incrementa en +1 en la mecánica de juego, pues el propio fragmento espiritual del Lhiannan entra en conflicto con la desconocida vida espiritual local.

• CONSAGRAR LA ARBOLEDA

Los Lhiannan con este poder pueden utilizar el poder de su sangre para despertar a los espíritus de la vegetación de su territorio; actuarán en su defensa contra cualquier intruso invasor. Las raíces entorpecerán el avance, los árboles obstaculizarán el camino, etc. Lo más habitual es que el Lhiannan se corte en una muñeca y camine en espiral por el lugar (siguiendo el movimiento de las agujas de un reloj o en su contra) o se apuñala la palma de una mano y deambula siguiendo un patrón contrario al de las agujas de un reloj, atravesando el follaje que desea despertar.


Sistema: El jugador gasta entre uno y tres puntos de sangre y el personaje debe realizar el proceso indicado. Un punto de sangre anima la vida vegetal en un diámetro de 3 metros, dos puntos de sangre lo duplican a 6 metros; tres puntos lo incrementan a 12 metros. Recorrer la zona deseada requiere un turno por punto de sangre gastado.


Cuando la sangre ha sido derramada, el jugador tira Carisma + Supervivencia (dificultad 6). Si la tirada obtiene al menos un éxito, la vida vegetal se anima y el mundo espiritual se dispone a actuar. Los enemigos que caminen por la zona sufrirán una penalización de -2 a todas las reservas de dados debido a las distracciones e interferencias físicas de la vegetación. Además, los intrusos deben hacer una tirada de Resistencia + Atletismo para evitar tres dados de daño contundente provocados por la flora local (suponiendo que la vida vegetal de la zona sea capaz de causar ese daño; los árboles y las zarzas posiblemente pueden, pero un prado no contiene la flora necesaria para causarlo). Fracasar en esta tirada provoca que las plantas se vuelvan contra el Lhiannan.

•• TINTE ESCARLATA

El Lhiannan traza runas o símbolos místicos sobre su cuerpo con su propia vitae, invitando a los espíritus de la guerra a infundirle valor y fortaleza en la batalla. Cuando está imbuido con esta energía tiene la capacidad de ignorar sus heridas y retener un control mayor sobre su mente mientras los espíritus dirigen a su Bestia. El Lhiannan lanzará poderosos ataques contra sus enemigos gracias al salvaje poder de la sangre.


Sistema: El personaje pasa una escena decorando su cuerpo con el tinte, lo que cuesta un punto de sangre. A continuación el jugador tira Inteligencia + Ocultismo (dificultad 7). Cada éxito permite al personaje ignorar un dado de penalizaciones de heridas causados por el daño. También sustrae -1 de la dificultad para evitar el frenesí o el Rötschreck. Esta habilidad dura una escena. Además, si el personaje recibe más de cuatro niveles de salud de daño, las inscripciones místicas se pierden y los espíritus huyen de su cuerpo. 


El Lhiannan podrá atacar a sus enemigos añadiendo la furia del tinte en cada golpe. El personaje podrá agregar el número de éxitos obtenidos en la tirada anterior al número de dados que se tiran para determinar el daño de un solo ataque de Armas Cuerpo a Cuerpo (esta habilidad sólo se puede utilizar una vez por aplicación del Tinte Escarlata).

••• INSCRIBIR LA MALDICIÓN

El Lhiannan inscribe el nombre de uno de sus enemigos sobre su cuerpo con vitae; el idioma o los símbolos que utilice quedan a su elección. Cuando el nombre está inscrito y el enemigo puede verlo, unos espíritus siniestros quedan vinculados al nombre y lanzan una maldición sobre el sujeto. La maldición se activa en el momento en el que la víctima ve su nombre garabateado en sangre.


Sistema: El jugador gasta tres puntos de sangre. El Lhiannan debe escribir el nombre de su enemigo con sangre y debe mostrarlo en una parte de su cuerpo visible para el objetivo para que Inscribir la Maldición surta efecto. El jugador elige qué maldición lanzar contra el objetivo a partir de la lista presentada a continuación; la maldición se activa tan pronto como la víctima ve su nombre. No tiene por qué comprender el lenguaje utilizado, pero si puede comprenderlo puede resistirse a la maldición con una tirada de Astucia + Ocultismo (dificultad 8).


Las maldiciones descritas expiran en cuanto el glifo se borra, se desgasta o se destruye en el cuerpo del Lhiannan recibiendo cuatro o más niveles de salud. La maldición funciona de forma diferente dependiendo de donde inscriba el Lhiannan el nombre de la víctima.


Cuerpo: Inscribe el nombre en los brazos, las piernas o el vientre. El cuerpo de la víctima enferma y se debilita (+2 a todas las dificultades en las tiradas Físicas, y todas las penalizaciones por heridas se incrementan en un dado) o, en el caso de los vampiros, la víctima no puede utilizar más de un punto de sangre por noche, es decir, lo necesario para permanecer activo.


Mente: Inscribe el nombre en la frente. El enemigo está confuso porque varias partes de su mente se desconectan entre sí; debe gastar un punto de Fuerza de Voluntad para intentar cualquier tirada de Conocimiento o utilizar cualquier habilidad mágica o Disciplina (aparte de Celeridad, Fortaleza y Potencia). Este punto de Fuerza de Voluntad gastado no proporciona ningún éxito en esa tirada; simplemente le permite hacerla.


Voz: Inscribe el nombre en la garganta. La víctima pierde la capacidad de hablar; puede gruñir o gemir, pero no pronunciará palabras.


Alma: Inscribe el nombre sobre el esternón, en la parte del pecho que recubre el corazón. El sujeto pierde su voluntad para resistirse a la Bestia: las dificultades para evitar el frenesí se incrementan en +2. Quienes no sean vampiros se ven superados por el terror. La víctima debe huir del territorio del Lhiannan a menos que tenga éxito en una tirada de Coraje (dificultad 8).

•••• LUNA Y SOL

La no vida de un vampiro está dominada por dos cuerpos celestiales: el sol, al que debe temer y odiar; y la luna, la única fuente segura de luz para él. Un Lhiannan puede decorar su cuerpo con símbolos arcanos de sendas órbitas para recibir sus dones; el espíritu de la luna, siempre compañero de los vampiros, le bendice a través de su fase actual, mientras que el espíritu del sol lo protege en parte de su ardiente curso.


Sistema: El jugador gasta tres puntos de sangre. El Lhiannan inscribe el símbolo deseado en su cuerpo durante los siguientes  15 minutos. El símbolo puede inscribirse en cualquier parte, pero debe estar expuesto. El personaje puede decidir inscribir la luna y el sol, pero cada símbolo requiere el gasto de sangre y 15 minutos para dibujarlo. También puede inscribir estos símbolos en cualquier sujeto voluntario.


El emblema del sol protege a un vampiro de los peores efectos del fuego y la luz del sol. Mientras el símbolo permanezca en el cuerpo del personaje, el jugador hace una tirada de Resistencia (dificultad 8) cuando sea afectado por el fuego o la luz del sol. Si la tirada tiene éxito, el daño se considera letal y el jugador puede tirar para absorberlo con normalidad. Esta tirada debe ser realizada cada vez que el personaje se enfrente a ese daño.


El emblema de la luna añade +1 a la dificultad de las tiradas Autocontrol/Instinto para evitar el frenesí (pero no a las tiradas de Coraje para evitar el Rötschreck). Otros efectos del símbolo de la luna dependen de su fase actual:


Luna nueva: Añade un dado a las reservas de dados de Destreza y Sigilo.


Luna creciente: Añade un dado a las reservas de dados de Astucia y Ocultismo.


Media Luna: Añade un dado a las reservas de dados de Percepción y Subterfugio.


Luna gibosa: Añade un dado a las reservas de dados de Carisma y Expresión.


Luna llena: Añade un dado a las reservas de dados de Fuerza y Pelea.

••••• DESECAR LA TIERRA

El espíritu que se encuentra en el interior de cada Lhiannan se siente atraído por los lugares en los que se concentran fuertes energías místicas, como los antiguos círculos de piedras megalíticas, los anillos feéricos o las sendas de los dragones. El fragmento espiritual obtiene energía en estas poderosas ubicaciones y la utiliza para ayudar a los Lhiannan. Sin embargo, es necesario tener cuidado; si se roba demasiada energía de un lugar místico quedará yermo y estéril, tal y como quedaría si un vampiro hubiera consumido la propia sangre de la tierra. Además, los hechiceros y los hombres lobo también frecuentan esos lugares y destruirlos provocará su ira.


Sistema: El jugador lanza su Percepción + Ocultismo (dificultad 8). Un éxito determina si una ubicación es o no adecuada (una decisión que suele tomar el Narrador, aunque un Lhiannan con un elevado Trasfondo de Dominio podría poseer ese lugar). Dos o más éxitos proporcionan una idea aproximada del poder de ese lugar (la escala es de 1 a 5). Si el personaje desea aprovechar ese poder, deberá dedicar una escena y gastar un punto de sangre marcando diversos puntos del lugar con sellos, llaves para que su fragmento espiritual puede aprovechar esas energías.


Una vez que la ubicación está preparada, el jugador realiza una segunda tirada refleja de Percepción + Ocultismo (dificultad 7). Se ignorarán todos los éxitos que superen la puntuación de poder del lugar. Por cada éxito el jugador obtiene dos dados que podrá sumar a cualquier reserva de dados (excepto para eludir el frenesí o el Rötschreck) durante el resto de la escena. Estos dados desaparecen en cuanto se han usado, pero el personaje podrá volver a utilizar las energías del lugar turno tras turno. Cada vez que lo haga deberá realizar una tirada de Percepción + Ocultismo. Cuanto más “beba” el vampiro, menos energías quedarán, como se describe a continuación.


El fragmento espiritual del Lhiannan es una entidad avariciosa; como lleva el atuendo de la Bestia del vampiro es incapaz de controlarse o quedar saciado. El Lhiannan sólo podrá acumular un número de éxitos equivalentes a 10 veces la puntuación de de poder del lugar. Más allá de este punto el lugar quedará yermo, estéril y sin vida. Este tipo de destrucción atraerá la atención de los Lupinos y hechiceros. El lugar terminará recuperándose transcurridos unos años. No obstante, si ha sido explotado con este poder no podrá recuperar los dados perdidos durante el mismo año y si ha sido drenado por completo, quedará muerto de forma irreversible.

••••• • TRAZAR LOS NOMBRES OLVIDADOS

Cuando un Lhiannan alcanza este nivel de Ogham, revierte la relación que existe entre él y su fragmento espiritual y puede dominarlo y extraer información de él. El espíritu arcano conoce los nombres de muchas bestias míticas y se le puede coaccionar para que dé al Lhiannan uno de esos nombres de forma que pueda invocar a la criatura. Estos seres son peligrosos y deben ser tomados muy en serio. Muchos son los iguales de los Matusalenes de los vampiros.


Trazar los Nombres Olvidados permite a su usuario comunicarse con el ser que invoca, pero no le proporciona ningún dominio o control sobre la criatura. Debe apaciguarla de cualquier forma que pueda, esperando que no se hayan ofendido por haber sido invocados.


Sistema: El jugador gasta tres puntos de sangre. El Lhiannan debe pasarse media hora meditando sin ser interrumpido mientras la sangre se derrama de su piel para saciar el hambre de su fragmento espiritual. Al final de ese tiempo el jugador tira Inteligencia + Ocultismo (dificultad 9 u 8 si el personaje ya ha invocado antes a ese ser en particular). Si la tirada tiene éxito, una poderosa criatura llega a la vecindad inmediata antes del final de la escena.


El Narrador debería sentirse libre de asignar las estadísticas de juego a cualquier criatura invocada. Esas criaturas tienen sus propios deseos y exigencias, y puede que no se tomen muy bien haber sido llamadas.

POTENCIA
Todo Cainita tiene la habilidad instintiva de aumentar su fuerza quemando sangre, dándole la capaci​dad de realizar proezas que los mortales solo pueden soñar. La Disciplina Potencia aumenta aún más los beneficios de la fuer​za vampírica, extrayendo reservas sobrenaturales de poder para permitir exhibiciones de fuerza verdaderamente asombrosas.

Un vampiro con un nivel alto de Potencia puede levantar con facilidad a un caballo o una vaca, romper cadenas forjadas o chascar los huesos de un mortal con unos pocos golpes. Los susurros siniestros también sugieren que la fuerza impía otor​gada por esta Disciplina da a su poseedor una ventaja en la lucha por el alma del vampiro que llega al final de la diablerie.

No hay duda de que la Potencia es una de las Disciplinas más eficaces en combate. Los clanes que la poseen (Brujah, Nosferatu y Lasombra) ciertamente sacan partido de sus bene​ficios en este campo, pero también es útil en el trabajo pesado, o cuando se está atrapado físicamente. Es también útil para im​presionar a los mortales y es generalmente la primera Disciplina que aprende un ghoul. Potencia es un reflejo de la maldición de Dios sobre Caín y su ralea porque elimina la capacidad de un Cainita de ser gentil. El mundo entero se convierte en algo frágil y que se rompe con facilidad para un vampiro con alta Potencia.

Sistema: Potencia da un éxito automático por punto en to​das las pruebas de Fuerza. Esto incluye proezas de fuerza o prue​bas de levantamiento, al igual que las tiradas de daño en combate con armas de cuerpo y sin armas. El jugador tira toda su reserva de Fuerza para estas pruebas, y luego añade el valor de Potencia como éxitos después de contar los dados. Los éxitos de Potencia cuentan en la diablerie.

••••• • MAESTRO DE LA FORJA
El Maestro de la Forja permite al usuario moldear el metal, generalmente en armas con una maestría igual a la de golpear el metal con una fuerza inmensa pero precisa. El poder es bien conocido en lugares como Milán y Damasco, donde el Brujah damasceno Wafid al-Asim ibn Suleiman es reconocido como el mejor maestro. Un Cainita con este poder puede exigir precios elevados por su obra, en dinero o favores. Se rumorea que personajes destacados como Lord Jürgen de Magdeburgo, Lucita de Aragón y Anastasio el Gallego poseen espadas creadas con este poder.


Sistema: El jugador debe realizar la tirada estándar para forjar un arma (Inteligencia + Pericias; la dificultad varía dependiendo de la clase de arma realizada; 5 para una maza, 6 para un hacha, 7 para una espada), aunque se necesitan armas especiales y reforzadas cuando se utiliza una fuerza semejante para manejarlas. Dependiendo del tipo de arma los efectos varían:


-Cualquier arma aguzada, como una espada o un hacha, incrementa su daño en +1. También se aplica a las lanzas, pero no a las flechas, pues las cabezas de flecha son demasiado pequeñas para beneficiarse de este poder.


-Cualquier arma de metal es imbuida con una durabilidad excepcional y no se romperá cuando sea utilizada por alguien con una gran fuerza. Esto también se aplica a las cadenas de metal de los luceros del alba. Las armas con mangos de madera como mazas y hachas, pueden ser reforzadas especialmente con este poder añadiendo refuerzos de metal al mango, aunque esto incrementa considerablemente el tiempo necesario para forjar el arma.


-También se pueden realizar herramientas excepcionales con este poder, como guadañas afiladas o martillos irrompibles, aunque la mayoría de los Cainitas desdeñan estas aplicaciones potenciales.

••••• • EL PUÑO DE CAÍN

El vampiro ha refinado el control de su fuerza hasta el punto de poder proyectarla a distancia. El personaje asesta un golpe devastador, aprovechando los beneficios de su fuerza vampírica, aunque el objetivo se encuentre a metros de distancia.


Sistema: El vampiro puede enzarzarse en una pelea cuerpo a cuerpo hasta una distancia en metros igual a su nivel de Potencia. Debe hacer tiradas de ataque normales, pero aplicando modificadores de combate a distancia. El daño equivale a la Potencia del personaje, pero no se considera automático (como lo es la Potencia normalmente) y debe hacerse la tirada.
••••• •• PUÑO DE TITANES
Con este poder un Cainita puede empujar desdeñosamente a un oponente, o con un poco de esfuerzo hacerlo volar con un poderoso golpe. El Puño de Titanes puede ser utilizado tanto como un ataque en sí mismo con un toque ligeramente suave, así como en combinación con un ataque normal, aunque es más fácil de concentrar cuando se utiliza el poder en sí.


Sistema: En orden para simplemente empujar a un oponente, el personaje debe tocar a la víctima, posiblemente con una tirada de Destreza + Pelea para golpear. Entonces el jugador tira Fuerza + Atletismo, con una dificultad igual a la Resistencia + Atletismo del objetivo (sin modificar con Fortaleza, y una dificultad máxima de 9). Cada éxito empuja a la víctima un metro hacia atrás y automáticamente cae derribada al final. Si la víctima golpea algo (o alguien) en el proceso, ambos elementos recibirán el mismo daño que si hubieran caído de la misma distancia que el empujón.


Utilizar el Puño de Titanes como parte de un ataque con armas cuerpo a cuerpo requiere el uso de un punto de sangre para conectar el poder al arma. La víctima es empujada medio metro por cada nivel de daño causado por el arma, antes de la tirada de absorción, +1 metro si el ataque fue realizado con un arma contundente y -2 si fue de filo o perforantes. La víctima debe tirar Destreza + Atletismo para permanecer de pie. Si al retroceder golpea un obstáculo sufre el daño mencionado anteriormente.

••••• ••• PRESTAR EL VIGOR SOBRENATURAL
Cuando un Cainita adquiere este nivel de Potencia, puede dominar su poder hasta el punto de poder conceder su inmensa fuerza a otros. Se rumorea que existen ghouls guerreros de los Lasombra que son capaces de cortar a sus enemigos por la mitad con un solo golpe.


Sistema: El personaje se concentra durante una hora, concentrando su fuerza. Entonces el jugador gasta un número de puntos de sangre igual a la cantidad de Potencia que va a prestar y tira Fuerza de Voluntad (dificultad 6). Si tiene éxito, estos puntos de sangre brotan de las manos del personaje, y normalmente son recogidos en un recipiente o directamente derramados en la boca del servidor que utilizará el poder. Cada punto de sangre está “cargado” con un punto de la Potencia del personaje. Cualquiera que lo beba gana, además de los efectos habituales de consumir vitae, un punto de Potencia por cada punto consumido (que se añade a cualquier cantidad de Potencia que ya tuviera quien bebe) hasta el máximo generacional permitido. Este poder dura un número de noches igual a los éxitos obtenidos en la tirada de Fuerza de Voluntad.


Prestar el Vigor Sobrenatural tiene dos limitaciones. Primero, el usuario no puede conceder más Potencia que su propia puntuación en Potencia “estándar” (es decir, que si el personaje tiene siete puntos de Potencia para obtener éxitos automáticos y el octavo es Prestar el Vigor Sobrenatural no puede prestar más de siete puntos de Potencia). En segundo lugar, el personaje pierde la Potencia que presta a otros hasta que el efecto del poder termina. No tiene ningún efecto especial sobre los poderes especializados de Potencia, pero reduce el número de éxitos automáticos obtenidos con Potencia estándar.


Los mortales, incluyendo los animales fortalecidos por Prestar el Vigor Sobrenatural con frecuencia tienden a excederse. Si fracasan cualquier tirada de Fuerza antes de añadir Potencia, sufren un número de niveles de daño contundente igual a su Potencia aumentada.

••••• ••• TOQUE DE DOLOR

Un Cainita con este poder ya no necesita lanzar aparatosos golpes contra sus enemigos para causar daño, sino que utiliza toda su fuerza en un simple toque, concentrado místicamente en el punto de contacto, pudiendo destruir al instante a la víctima.


Los rumores dicen que fue un antiguo Assamita quien desarrolló esta técnica, utilizándola para destruir a una banda de Brujah que intentaban cometer diablerie sobre él. 


Sistema: Mediante la concentración y el gasto de un punto de sangre, el vampiro proyecta su fuerza contra un blanco específico. Los objetos inanimados no pueden resistir la fuerza del impacto. Los seres vivos y los vampiros pueden resistir el daño de forma habitual. En todo caso, el nivel de daño equivale a la Potencia del vampiro. Los golpes pueden destruir puertas de madera o hasta derribar muros de piedra. Los Brujah más educados pueden neutralizar a sus rivales con un simple gesto de la mano…sin romper la etiqueta alzando los puños.
••••• •••• PODER DE LOS HÉROES
La historia y la mitología están llenas de héroes y dioses capaces de sorprendentes proezas de fuerza, como Hércules, Thor, Atlas y Sansón. Los Cainitas a menudo se creen los pares de los héroes y semidioses de las leyendas. Con este poder un vampiro es capaz de realizar algunos actos increíbles de puro poder físico.


Sistema: El Poder de los Héroes proporciona varias habilidades que siempre están en efecto. Primero los ataques sin armas del personaje golpean con tanta fuerza que causan daño letal y el personaje no corre el riesgo de hacerse daño cuando golpea objetos afilados o duros (así que un Cainita con este poder y sin Fortaleza puede golpear con su puño roca sólida repetidamente y ni siquiera se despellejará los nudillos). Con tiempo el personaje es capaz de destruir cualquier cosa. También significa que el personaje es inmune a los poderes que lo dañan cuando golpea a un oponente como el poder de Fortaleza Armadura de Reyes.


En segundo lugar, los músculos de las piernas del personaje pueden absorber el impacto de una caída de cualquier altura –mientras el personaje aterrice sobre sus pies, no sufrirá daño (generalmente se necesita una tirada de Destreza + Atletismo, dificultad 4, para conseguir un aterrizaje seguro).


En tercer lugar, la dificultad de una Proeza de Fuerza se reduce a 6, haciendo mucho más fácil para el personaje levantar objetos inmensamente pesados y la Fuerza incrementada dura una escena entera, aunque sólo se aplica a levantar y arrojar. Sin embargo esto permite al personaje utilizar troncos de árbol como garrotes (esto normalmente causa un daño contundente de Fuerza +6 y son tan grandes que no pueden ser esquivados y se puede golpear a más de un oponente al mismo tiempo) y arrojar peñascos como una catapulta.


Además de esto, el personaje puede golpear tan duro que la fuerza del golpe viaja por el aire, golpeando a un objetivo a varios metros. Para hacerlo el personaje debe gastar un punto de sangre y hacer un ataque normal de puñetazo o patada. La víctima no puede esquivar a menos que sepa lo que está haciendo el personaje –por ejemplo, si le ha visto utilizar este poder en otra ocasión- e incluso entonces la dificultad de esquivar es de 9. El puñetazo o la patada causan el daño normal del personaje (Fuerza letal para un puñetazo, Fuerza +1 para una patada) pero pierde un dado de daño por cada metro más allá del primero para alcanzar a su objetivo.

PRESENCIA
Un personaje que use Presencia se vuelve sobrenatural​mente atractivo y carismático. Puede hacer que otros se pon​gan de su parte con una sonrisa y alterar las emociones de una multitud con sólo algunas palabras. Puede incitar toda clase de emociones en sus víctimas.

Los Toreador, Ventrue, Brujah y Seguidores de Set favo​recen Presencia, y cada uno de ellos la usa para distintos fines. Muchos Toreador utilizan Presencia para evocar mejor un conjunto de emociones en particular en aquellos que presen​cian sus obras de arte o representaciones. Los Ventrue evocan un aire majestuoso e intimidan fácilmente a sus súbditos con este poder. Los Brujah a menudo evocan el espíritu de rectitud de sus oyentes, influyéndoles para que apoyen cualquier causa a la que se adhiera el Celote, ya sea la causa de un rey depuesto o una nueva cruzada. Los Setitas prefieren usar Presencia en circunstancias más íntimas, halagando a sus víctimas para que hagan esto y lo otro y empujándolas a que cedan a sus instin​tos más bajos. No obstante, esta Disciplina es común en los círculos Cainitas. Los caballeros la pueden emplear para llevar a sus soldados a una furia asesina antes de la batalla, los campesinos pueden disfrazarse con la altiva actitud de los ricos sin despertar sospechas, y los capitanes de navíos pueden fácil​mente intimidar a una tripulación pendenciera en alta mar.

A diferencia de Dominación, Presencia no convierte a sus víctimas en autómatas sin mente. Las víctimas de Presencia pueden sentirse inclinadas hacia el usuario del poder, pero conservan la capacidad de actuar y pensar por sí mismos. Este aspecto de Presencia puede ser muy útil: a un peón se le puede ocurrir una solución útil para un problema que el personaje puede no haber visto. Aunque también puede ser problemáti​ca. Los peones son notorios por su capacidad de sorprender a su amado con expresiones de afecto en el peor momento posible. Los afectados con Presencia no obedecen órdenes habladas de un salto, como con Dominación. Hace falta persuadirlos de que un curso de acción particular es el mejor para ellos. Hacer esto rara vez es difícil, pero de ninguna manera es automático.

• FASCINACIÓN
Fascinación es un uso activo del carisma sutil que emana de todos los personajes con Presencia (ver cuadro). El vampi​ro se concentra durante un instante y se agranda en la mente de todos en torno a él. No hay síntomas físicos o visuales, pero de repente, el vampiro se convierte en la cosa más fas​cinante en las cercanías. Dependiendo de su apariencia ge​neral, puede aparecer sensacionalmente bello, simplemente fascinante, o escalofriantemente impresionante.

Un personaje tan impresionante puede influenciar a una multitud con facilidad. Aquéllos de voluntad débil se arrojan a sus pies para complacerle, mientras que aquéllos de reso​lución más firme siguen reconociendo su valía. Incluso los argumentos dudosos y las exigencias extrañas son aceptados porque el mismo acto de provenir de los deslumbrantes labios del personaje les da una legitimidad contra la cual no puede competir la mera lógica. Este efecto no es absoluto, no impor​ta lo impresionante que sea el vampiro, nunca convencerá a un hombre o bestia de que se arroje a un fuego, pero con una aplicación sutil es muy poderosa en efecto.

Sistema: El jugador tira Carisma + Expresión (dificultad 7). El número de éxitos determina cuánta gente es afectada, como se indica en la tabla siguiente. Si hay más gente presen​te de la que el personaje puede influenciar, Fascinación afecta primero a aquéllos con puntuaciones más bajas de Fuerza de Voluntad. El poder permanece activo durante el resto de la escena o hasta que el personaje decida suspenderlo.

Éxitos
Eficacia

1 éxito
Una persona

2 éxitos
Dos personas

3 éxitos
Seis personas

4 éxitos
20 personas

5 éxitos
Todo el mundo en las cercanías del vampiro (un auditorio completo, una multitud)

Aquéllos afectados por Fascinación pueden usar puntos de Fuerza de Voluntad para superar el efecto, pero deben seguir gastando Fuerza de Voluntad en cada turno en tanto perma​nezcan en la misma zona que el vampiro. Tan pronto como un individuo gasta un número de puntos de Fuerza de Voluntad igual a los éxitos sacados, se deshace del efecto por completo y permanece sin ser afectado durante el resto de la escena.

•• MIRADA ATERRADORA
Aunque todos los Cainitas pueden atemorizar a otros al revelar físicamente sus auténticas naturalezas vampíricas: exhibiendo garras y colmillos, mirando con malevolencia, si​sear con malicia; este poder concentra esos elementos hasta niveles demencialmente aterradores. La Mirada Aterradora engendra un terror insoportable en sus víctimas, causándoles locura, inmovilidad o huida alocada. Incluso el individuo más resuelto retrocede ante el horrendo semblante del vampiro.

Sistema: El jugador tira Carisma + Intimidación (difi​cultad la Astucia + Coraje de la víctima). Los éxitos indican que la víctima es intimidada, mientras que el fallo significa que la víctima está sorprendida pero no aterrada por la vi​sión. Tres o más éxitos indican que huye presa del terror. Las víctimas que no tienen a donde huir arañan las paredes, in​tentando abrirse paso cavando para no tener que enfrentarse al vampiro. Más aún, cada éxito resta uno de las reservas de dados de acción de la víctima el turno siguiente.

El personaje puede intentar Mirada Aterradora una vez por turno, aunque puede también realizarlo como una acción extendi​da, acumulando sus éxitos para subyugar completamente al blanco. Una vez que el blanco pierda tantos dados que no pueda realizar ninguna acción, está tan tembloroso y aterrado que se enrosca en un ovillo en el suelo llorando. El fallo durante la acción extendida significa que el intento desfallece. El personaje pierde todos sus éxitos acumulados y puede empezar de nuevo el próximo turno, mientras que la víctima puede actuar normalmente de nuevo.

Un fracaso en cualquier momento indica que el blanco no está impresionado en absoluto, tal vez incluso encuentre cómicas las gesticulaciones del vampiro, y permanece inmu​ne a cualquier uso posterior de Presencia por parte del perso​naje durante el resto de la historia.

••• ENCANTAMIENTO
Este poder moldea las emociones del sujeto, infundiendo un sentido de voluntad y justa devoción hacia el vampiro. Por consiguiente, la víctima está inclinada a hacer caso a todos los deseos del vampiro, pero no se convierte en un autómata dé​bil mental como una víctima de Dominación. Encantamiento afecta al corazón, no la voluntad. Sin embargo, este poder hace que el sirviente sea algo menos predecible. Los pensadores in​dependientes (no importa cuán leales) tienen una tendencia a pensar por sí mismos. Los relatos tradicionales vampíricos están repletos de mortales encantados haciendo cosas estúpidas para agradar a sus señores y damas. También abundan en historias de encantados que se vieron llenos de odio una vez que el efecto se desvaneció, lo cual es un motivo por el que dichos esclavos sue​len ser o mantenidos cerca y atados por el Juramento de Sangre, o eliminados una vez que hayan servido a su propósito.

El vampiro elige la emoción específica del encantamien​to. Algunos desean que sus criados sirvan por amor, otros por el respeto del vasallo a su señor, mientras que otros prefieren el miedo del esclavo a su amo.

Sistema: Independientemente de la emoción, el jugador tira Manipulación + Empatía (dificultad la de la Fuerza de Vo​luntad permanente del blanco), y el número de éxitos deter​mina cuánto tiempo está el sujeto encantado (según la tabla siguiente). El Narrador puede desear hacer la tirada él mismo, debido a que el personaje nunca está seguro de la fuerza de su influencia sobre la víctima. El vampiro puede intentar man​tener al sujeto esclavizado, pero sólo puede hacerlo después de que se desvanezca el efecto inicial. Intentar usar este poder mientras Encantamiento esté ya operando no tiene efecto.

Éxitos
Duración

1 éxito
Una hora

2 éxitos
Un día

3 éxitos
Una semana

4 éxitos
Un mes

5 éxitos
Un año

•••• INVOCACIÓN
Este impresionante poder permite al vampiro llamar a su lado a cualquier persona a la que haya conocido alguna vez. Esta llamada puede ser a cualquiera, mortal o sobrenatural, a cual​quier distancia en el mundo físico. El sujeto de las invocaciones viene tan pronto como pueda, posiblemente sin siquiera saber por qué. Sabe intuitivamente cómo encontrar a su invocador; incluso si el vampiro se desplaza a un nuevo lugar, el sujeto redi​rige su propio rumbo tan pronto como pueda. Después de todo, acude al mismo vampiro, no a algún lugar predeterminado.

Aunque este poder permite al vampiro llamar a alguien desde una distancia asombrosa, es más útil cuando uno lo usa localmente. Convocar a un caballero a Inglaterra desde Ul​tramar puede ser una proeza impresionante, pero el caballero sigue teniendo que obtener pasaje y emprender un viaje de varios meses. Esto se complica todavía más por el hecho de que la invocación se disipa al amanecer. A menos que el su​jeto esté adiestrado para continuar hacia el vampiro después de la primera llamada (como la mayoría de los ghouls y es​clavos), el Cainita debe convocarle cada noche hasta que el sujeto llegue. El sujeto tampoco descuida su propio bienestar. Aunque no eludirá la violencia física para llegar al lado del vampiro, no se expondrá a situaciones suicidas.

Sistema: El jugador tira Carisma + Subterfugio. La difi​cultad base es 5, pero la dificultad se incrementa a 7 si el suje​to es virtualmente un extraño. Si el personaje usó Presencia con éxito sobre el blanco en el pasado, esta dificultad cae a 4. Sin embargo, si el intento no tuvo éxito, la dificultad es 8.

El número de éxitos indica la velocidad y actitud de la respuesta del sujeto:

Éxitos
Resultado

1 éxito
El sujeto se aproxima despacio y vacilante.

2 éxitos
El sujeto se aproxima suspicaz y los obstáculos le detienen fácilmente.

3 éxitos
El sujeto se acerca a una velocidad razonable.

4 éxitos
El sujeto viene apresuradamente, superando cualquier obstáculo en su camino.

5 éxitos
El sujeto corre hacia el vampiro, haciendo cualquier cosa para llegar a su lado.

••••• MAJESTAD
Con un pensamiento, el vampiro que haya logrado la maestría de la Disciplina de Presencia puede hacer patente un hecho abrumador: fue creado para reinar. Un vampiro que use Majestad destaca incluso en una habitación llena de prín​cipes vampíricos y reyes mortales. Siglos de poder y linaje se manifiestan en su semblante. La bella se convierte en una nueva Dido, una seductora reina de un reino de tinieblas; el feo se convierte en un espantoso rey-monstruo; el estoico se convierte en severo déspota de una fría república perfecta.

Aquéllos en presencia de un Cainita que use Majestad apenas pueden concebir la idea de dudar de su autoridad o demandas. Hacer tan sólo eso es una proeza de gran voluntad. El alzarse en armas contra él es una proeza legendaria, o la locura completa. Incluso aquéllos que de alguna forma consi​guen suprimir el impulso de marcar el paso se enfrentan a un tropel de súbditos leales que están ansiosos por probar su valía eliminando a aquellos que se atrevan a desafiarlo.

A diferencia de la mayoría de los otros usos de Presencia, Majestad es un arma que es mejor usar de modo limitado. El sentimiento de sumisión abyecta que crea es probable que cau​se problemas con aquéllos que lo han experimentado. Mientras que los aduladores serviles simplemente se encogen de miedo y se esfuerzan para evitar ser humillados aún más, los sujetos más obstinados (incluyendo a la mayoría de los Cainitas) sienten crecer su resentimiento. E incluso el más humilde de los Con​denados tiene un largo tiempo para planear la venganza.

Sistema: No hace falta tirada por parte del jugador del vam​piro, pero debe gastar un punto de Fuerza de Voluntad. El sujeto debe realizar una tirada de Coraje (dificultad la del Carisma + Intimidación del personaje) si desea mostrarse hostil o simple​mente contrario al vampiro. El éxito permite al individuo actuar normalmente por el momento, aunque siente el peso del desagra​do del vampiro aplastándolo. Un sujeto que falle la tirada aborta la acción que tenía intención de hacer e incluso llega a extremos absurdos para humillarse ante el vampiro, no importa quién más esté mirando. Los efectos de Majestad duran una escena.

••••• • LA CANCIÓN DE MELUSINA

Este poder, que recibe su nombre de la legendaria progenitora de las casas de Anjou y Lusignan, concede a un Cainita la habilidad de convencer a otro mediante el canto. Si consigue realizar una petición en forma de canción, las palabras tomarán el poder de una orden casi irresistible. Es un poder muy utilizado entre los Toreador de las Cortes del Amor de Francia.


Sistema: Para activar este poder es necesario gastar dos puntos de sangre y otro de Fuerza de Voluntad, momento en el que el jugador debe describir al Narrador tanto la sugerencia que desea tejer como la naturaleza de la música. Todos los que escuchen la voz deberán tirar de inmediato Fuerza de Voluntad (dificultad 8) o se someterán a la petición sin ser conscientes de ello. El efecto durará mientras el Cainita siga cantando, o hasta que un objetivo abandone su presencia. Las órdenes que exigen a la víctima abandonar la presencia del vampiro pueden resistirse con otra tirada de Fuerza de Voluntad (dificultad 8), una vez se apague el sonido de la voz encantada.


Quienes escuchen la música pero no se encuentren en la presencia inmediata del Cainita podrán notar algo extraño (Astucia + Subterfugio, dificultad 8) en el sonido, pero poco más que una interpretación sobresaliente. Los Toreador que escuchen esta música se sentirán inmediatamente hechizados por el defecto de su clan.


Como ventaja adicional, el conocimiento de este poder reduce en uno la dificultad de todas las tiradas de cantar.

••••• • FUERZA DE PERSONALIDAD
Este poder lleva las habilidades proporcionadas por Majestad a un nuevo nivel. La personalidad del Cainita se hace tan poderosa que la gente se siente físicamente forzada a apartarse.


Sistema: El jugador gasta un punto de Fuerza de Voluntad para activar Fuerza de Personalidad y entonces tira Carisma + Intimidación o Liderazgo (el jugador elige qué Talento cuando adquiere el poder). Entonces la tirada se compara con la puntuación de Fuerza de Voluntad de cada persona en las cercanías del personaje como dificultad –la mayoría de los mortales tienen puntuación de 2-3. Cada éxito indica un paso que esa persona debe apartarse del personaje y también la dificultad de la tirada de Fuerza de Voluntad necesaria para avanzar hacia el personaje. Si una persona es incapaz de apartarse directamente (debido quizás a la presencia de una pared o un foso), todavía tratará de alejarse en alguna otra dirección. Después de la activación inicial de este poder, el área del poder se estabiliza en torno a 3 metros, lo que lo convierte en una forma rápida de moverse a través de una multitud. Además el personaje obtiene todos los beneficios de Majestad (Presencia 5) mientras Fuerza de Personalidad está activa. Fuerza de Personalidad dura una escena.


Cuando se activa por primera vez Fuerza de Personalidad el jugador puede nombrar a cualquier número de individuos para que sólo sean afectados por Majestad –una decisión sabia cuando se desea tener aliados cerca.

••••• • PASIÓN
Los auténticos maestros de la Disciplina de Presencia pueden jugar con las emociones de toda una multitud con sólo una mirada. Pasión permite al vampiro crear sensacio​nes violentas y abrumadoras en otro, sumergiendo la mente racional de la víctima bajo oleadas de emoción. El monje más estoico puede convertirse en una bestia hambrienta de sexo o en un asesino furioso. El bárbaro más lleno de odio puede ser colmado con amor verdadero. Con algo tan sencillo como unas pocas palabras susurradas o una mirada, el vampiro cam​bia el equilibrio de humores de su blanco, creando el efecto deseado. La víctima puede no ser consciente de la naturaleza arcana de este repentino cambio emocional, pero probable​mente se dará cuenta de que el vampiro es la causa, aunque sólo sea porque sus sentimientos parecen concentrarse en él.

Sistema: El vampiro puede usar Pasión para crear cual​quier emoción poderosa, en tanto implique una pérdida de control: miedo, lujuria, envidia, amor, odio e ira son todas opciones viables. Cuando el vampiro usa el poder, el jugador debe decidir si su personaje es o no el sujeto de la emoción. Si es así, el propio vampiro será quien la víctima ame, odie, tema o desee. Si no, la emoción está desenfocada y mucho menos controlada: la víctima es simplemente abrumada por la furia, la paranoia o la lujuria. El vampiro no puede hacer que una tercera persona sea objeto de la Pasión.

Para usar el poder, el vampiro debe iniciar alguna forma de comunicación con el sujeto, ya sea una mirada, un toque sutil o un susurro encantador. El jugador tira entonces Manipulación + Expresión (dificultad igual a la Fuerza de Voluntad del blanco).

El éxito indica que la víctima es abrumada por la emo​ción deseada durante una escena. Un fracaso hace que el blanco sea inmune a los poderes de Presencia del vampiro durante el resto de la noche y puede tener otros efectos a discreción del Narrador, tal como hacer que el blanco odie al vampiro durante el futuro previsible.

Los efectos específicos de Pasión dependen de la emoción creada, pero deben ser representados por medio de la inter​pretación entre el Narrador y el jugador. Algunos de los usos más comunes funcionan como sigue:

Éxitos
Objetivos afectados

1 éxito
Dos personas

2 éxitos
Cuatro personas

3 éxitos
Ocho personas

4 éxitos
20 personas

5 éxitos
Todo el mundo en las cercanías del vampiro

• Amor: El sujeto cae locamente enamorado del vampiro. Reacciona a él como si estuviera bajo el Juramento de Sangre excepto que siente afecto y amor romántico en vez de lealtades feudales. Cada éxito en la tirada inicial de Pasión también reduce en uno todas las reservas de dados de la víctima para las Tiradas Sociales hechas contra el vampiro.

• Codicia: El sujeto se vuelve completamente concen​trado en adquirir cosas valiosas, posición y riqueza, tan rápido como sea posible. El jugador de la víctima debe hacer una tirada de Autocontrol o Instinto (dificultad 5 + los éxitos en la tirada de Pasión) para resistirse a cualquier acción que conduzca a la gratificación material tal como robar una joya a mano o estar de acuerdo con asesinar al barón.

• Culpa: El sujeto se siente abrumado por sus errores y crímenes y quiere el perdón de alguien que le escuche. Quienes se encuentran ya abrumados por la culpa o han llevado una vida especialmente depravada son más vulnerables. La víctima debe realizar una tirada de Autocontrol/Convicción (dificultad 5 + los éxitos en la tirada de Pasión) para evitar confesar sus sucios secretos y pecados más viles.

• Furia: El corazón del sujeto se llena de ira, y la desata contra cualquier cosa cercana. Los vampiros víctimas inmediatamente quedan sujetos al frenesí (mismas dificultades que para miedo). Los jugadores de víctimas mortales deben tirar Autocontrol.

• Miedo: El sujeto queda aterrado del vampiro o sobre​pasado por un pánico generalizado. La víctima queda sujeta de inmediato al Rötschreck (dificultad 5 para resistirlo) y cada éxito en la tirada de Pasión se suma a esa dificultad. Los mortales no entran en Rötschreck, pero sus jugadores deben tirar Coraje contra una dificultad similar.

El vampiro también puede escoger usar Pasión sobre un único sujeto o una multitud. Si lo emplea sobre una multitud, el vampiro debe poder comunicarse claramente con todos los que la componen, y el número de gente que es afectada de​pende de cuántos éxitos obtenga el jugador en su tirada de Manipulación + Expresión, lo que tiene una dificultad sin modificar de 7 para una multitud. El vampiro no puede es​coger afectar personas específicas de entre la multitud. Las emociones soplan sobre la muchedumbre y hacen presa sobre la gente empezando por los más cercanos.

••••• • RENOVAR LOS PLACERES TERRENALES

Tras el Abrazo, los vampiros no pueden seguir experimentando los sencillos placeres de la vida mortal. Con este poder, un Cainita puede abrumar a otro con un aluvión de emociones y sensaciones del ganado que durante mucho tiempo han sido sólo frágiles recuerdos. El sujeto se encuentra bajo un torrente de pasiones y placeres muertos hace ya mucho tiempo. Incapaz de soportar o controlar estas sensaciones, puede quedar neutralizado por el éxtasis.


Algunos vampiros incluso ansían los efectos, buscando a los Cainitas que poseen este poder. Estas criaturas se vuelven adictas a la corriente de emociones puras que son incapaces de sentir por sí mismas. Muchos Ventrue poderosos pero de sangre apasionada han caído ante ladinos Setitas con esta facultad.


Sistema: El personaje debe hacer una tirada de Carisma + Empatía (con una dificultad igual al Autocontrol/Instinto de la víctima +3). Las Virtudes inhumanas también afectan a la tirada. Si se posee Convicción o Instinto, la dificultad se incrementa en +1 y si se poseen Convicción e Instinto, la dificultad se incrementa en +2. A discreción del Narrador, este poder no afecta a los mortales, aunque sí podría tener efectos sobre alguno especialmente apasionado.


Éxitos
Efectos

1 éxito
Nostálgicos sentimientos humanos.


2 éxitos
Placer moderado (-1 a las reservas de dados).


3 éxitos
Sensaciones agudizas (-2 a las reservas de dados).


4 éxitos
Éxtasis (-5 a las reservas de dados).


5 éxitos
La víctima queda inconsciente durante (10 –Autocontrol/Instinto) minutos.

••••• •• FUEGO DE CONVICCIÓN
Con este poder un Cainita puede llevar a una multitud al frenesí, convenciéndolos de la verdad de cierto tema y entonces azuzándolos para que actúen. Por lo general puede usarse para inspirar tropas, pero un predicador fanático puede enviar a los campesinos contra los herejes o con una retorcida manipulación enviar a una turba enfurecida a cazar brujas al refugio de su rival. El Furor y diabolista Brujah Gonzalo de Cruz ha causado problemas a los Príncipes cristianos y musulmanes de la península ibérica con este poder.


Sistema: Para utilizar el Fuego de Convicción el personaje debe atraer la atención de por lo menos 3/4 partes de la multitud que desea afectar, normalmente gritándoles, aunque también puede utilizar otros poderes de Presencia con este fin. Entonces debe hablar apasionadamente sobre cierto tópico (herejes, nobles ricos, obispos corruptos) y lo que deben hacer, como mínimo un minuto. Entonces el jugador tira Carisma + Expresión. La dificultad varía de acuerdo a un número de factores. Si el personaje habla sólo durante un minuto, la dificultad es 9. Si habla durante cinco minutos es 8, y si consigue atraer la atención durante al menos 15 minutos la dificultad es 7. Si el personaje no cree en la causa que predica o si lo que sugiere es especialmente peligroso, la dificultad se incrementa en +1. El poder afecta a una parte de la multitud dependiendo del número de éxitos, comenzando con los que tienen una Fuerza de Voluntad más baja.

Éxitos


Efectividad
1 éxito


1/10 parte de la multitud responde

2 éxitos


1/3 parte de la multitud responde

3 éxitos


1/2 parte de la multitud responde

4 éxitos


2/3 partes de la multitud responden

5 o más éxitos

Toda la multitud responde


Si la tirada tiene éxito la multitud afectada comenzara a actuar en función del curso sugerido de acción, generalmente de una forma ruidosa y destructiva. Los personajes importantes (como los controlados por los jugadores) pueden resistirse al Fuego de la Convicción con una tirada de Fuerza de Voluntad (dificultad igual al Carisma + Expresión del orador). Cualquiera afectado por el Fuego de Convicción se considera que tiene una Fuerza de Voluntad de +3 sobre la puntuación normal para el propósito de tiradas de Fuerza de Voluntad y las dificultades basadas en esa puntuación. Además puede gastar un punto extra de Fuerza de Voluntad por encima de su reserva normal con el propósito de obtener éxitos automáticos o ignorar penalizaciones por heridas.

••••• ••• PARANGÓN PERFECTO
Parangón Perfecto permite al usuario aparecer como el ideal de todos –un caballero contempla a un general maestro o una dama virtuosa, un mercader avaricioso ve a un individuo rico y un devoto campesino ve a un santo. Este poder es más sutil que la Majestad, pero cualquier Cainita hábil puedes aprovechar Parangón Perfecto para obtener beneficios sustanciales, especialmente si está utilizando el poder parecer un antiguo de un clan o un Camino.


Sistema: Parangón Perfecto puede ser utilizado de una de dos maneras: o bien para afectar a un único objetivo o para hacer que el personaje parezca excepcional a los ojos de todos los que le ven…Si se utiliza sobre una víctima específica el personaje tira Carisma + Subterfugio (dificultad igual a la Fuerza de Voluntad de la víctima). Si tiene éxito la víctima considera al personaje un ejemplo perfecto de cualquiera de sus ideales y cualquier cosa que diga el personaje es sutilmente corrompida para adaptarse a la percepción que se tiene de él. El jugador hace todas las tiradas Sociales contra su víctima con una dificultad de -3 y cualquier uso de Disciplinas que alteren la mente o las emociones como Dementación, Dominación o Presencia, recibe tres dados extra. Si el personaje hace algo que viola la ilusión (blasfemando cuando parece un caballero piadoso, desnudándose lascivamente en público cuando parece ser una noble dama), la víctima puede tirar Percepción + Empatía (dificultad el Carisma + Interpretación del personaje) para darse cuenta de que el personaje no es lo que parece. Si esta tirada tiene éxito el personaje pierde inmediatamente todos los beneficios mecánicos de Parangón Perfecto, aunque los observadores siguen sin verlo como lo que es realmente.


Recuerda que a menos que se utilicen elevados niveles de Auspex, el personaje no sabe la impresión que está ofreciendo. Por ejemplo, si una persona ve al usuario de este poder como una mujer noble, el personaje sólo sabrá que lo están tratando respetuosamente, no que le consideran una mujer noble (aunque si se le trata como “mi dama” o de algún otro modo perceptible puede darse cuenta). Una tirada de Percepción + Empatía (dificultad 6) permite que el personaje se haga una idea de la visión que la gente tiene de él.


Para invocar Parangón Perfecto sobre todos los que se encuentran en presencia del personaje, el jugador gasta un punto de Fuerza de Voluntad y elige si invocar este poder con sutileza o con fuerza. Si lo invoca con sutileza, todos los presentes que pueden ver al personaje le otorgan los rasgos y virtudes que consideran atractivos. Esto se traduce en una reducción de -1 a la dificultad en todas las tiradas Sociales mientras este poder está en efecto (a menos que de forma descarada viole la percepción que se tiene de él) así como un dado adicional en todas las Disciplinas y poderes que alteren la mente y las emociones, como se ha mencionado antes. Si se invoca este poder con fuerza el personaje debe gastar un punto de sangre. Todos los que pueden ver al personaje reaccionan como si les hubiera afectado de forma específica, lo que normalmente provoca que al personaje le siga una pequeña multitud, algo que en ocasiones puede resultar problemático. Además, como cada persona de la multitud contempla al personaje de forma diferente, en ocasiones tratarán de descubrir la verdadera naturaleza del ser que tienen ante ellos.


Parangón Perfecto dura una escena.

••••• ••• SED DE SANGRE

El Cainita utiliza su encanto y sus dotes sobrenaturales de mando para inspirar a sus tropas y hacer que luchen por él. Este poder inspira a sus objetivos una inamovible confianza en sí mismos: obedecen las órdenes de su amo vampírico, incluso hasta la muerte. La horda furiosa atacará a fuerzas superiores, cargará contra la caballería y participará en una batalla suicida, haciendo lo que sea para alzarse con la victoria.


Fueron los Brujah quienes perfeccionaron este poder, aunque demasiado tarde para evitar la caída de Cartago. Aún así, los nobles Ventrue temen sus repercusiones: bajo su influencia, ejércitos de campesinos han tomado castillos y simples muchedumbres han derrotado a guardias armados.


Sistema: Una vez que el vampiro ha reunido a sus tropas para disponerlas para la batalla, debe realizar una tirada de Apariencia + Liderazgo (dificultad 7). Quienes se encuentran bajo la influencia de este poder ignorarán las penalizaciones de heridas hasta el nivel de Tullido. Además, los mortales bajo los efectos de Sed de Sangre superan automáticamente cualquier tirada de Coraje. Una vez un mortal llega a Tullido, no puede seguir luchando y se viene abajo. El número de éxitos indica el número de mortales afectados.


Éxitos
Efectividad

1 éxito
2 mortales


2 éxitos
6 mortales


3 éxitos
10 mortales


4 éxitos
20 mortales


5 éxitos
Todo el mundo que pueda ver al personaje

••••• •••• UN MUNDO PERFECTO
Esta manifestación de Presencia es uno de los poderes más peligrosos –no sólo para quienes son afectados, sino también para el propio usuario. Con este poder se afecta a un número excepcional de gente, o bien una enorme ciudad o una baronía entera, obligando a todos a actuar para convertir la zona en una representación perfecta del sueño del personaje. El único Cainita conocido que poseía este poder era el Toreador Miguel, Patriarca de Constantinopla, y al parecer no sólo lo volvió loco sino que indirectamente llevó al caos, la muerte y la destrucción que afligió su ciudad cuando la Cuarta Cruzada llegó a ella.


Sistema: El efecto exacto de este poder queda mejor en manos del Narrador. Por lo general, todos los mortales y Cainitas de Sexta Generación o más alta comienzan a actuar para hacer que la zona se corresponda con los ideales del usuario. Cada mes el jugador tira Carisma + Empatía (dificultad 7). Si un personaje tiene una buena razón para no trabajar siguiendo el sueño del usuario, su jugador puede gastar un punto de Fuerza de Voluntad y tirar Fuerza de Voluntad (dificultad 6). Si consigue más éxitos que el usuario puede actuar de forma normal, pero sólo una noche. A la noche siguiente debe repetir el gasto de Fuerza de Voluntad y la tirada. En teoría este poder puede ser desactivado -¿pero para qué?


Un Mundo Perfecto también puede ser utilizado en letargo.

PROTEAN
Mientras que otros Cainitas se apiñaban en cuevas y aldeas con poblaciones mortales, los Gangrel pisaron fuer​te durante miles de años conquistando el mundo conocido. Adoptaban a tribus mortales y migraban con el rebaño y la cosecha, siguiendo a su presa humana de unos pastos a otros. Los nómadas Gangrel se beneficiaron de su propia Discipli​na de Protean, un secreto de la Sangre que significaba que no tenían que mantenerse a una media noche de carrera del cobijo de una cabaña o cueva. Durante milenios, los Gangrel mantuvieron en secreto esta Disciplina, de modo que ningún miembro de otro clan pudiera aprenderla. Las leyendas Gan​grel dicen que los otros clanes creían de ellos que eran dioses de la estepa, inmunes a los abrasadores rayos del sol.

En estas noches el secreto de Protean ya no es propiedad exclusiva de los Gangrel. Otros clanes han descubierto los se​cretos de la Disciplina y la han transmitido de sire a chiquillo, pero ninguna línea de sangre tiene el talento de los Gangrel con ella. Protean permite a un Cainita cambiar la forma de su cuerpo para que le sea de ayuda en sus cacerías nocturnas, y para escapar de sus enemigos (tanto físicos como espirituales). La ha​bilidad es un reflejo de la maldición de Dios sobre los vampiros porque hace caer la capa de protección y civilización proporcio​nada por la forma humana del Cainita. Muestra la Bestia en el vampiro que la usa y le impide negarla o esconderla.

Según cambia la forma del personaje, se hace imposible el uso de ciertas Disciplinas. Un Cainita en forma de niebla no puede usar Dominación, ya que depende del contacto visual, por ejemplo. Aunque se proporcionan orientaciones genera​les, el Narrador tiene la última palabra sobre estas cuestiones.

• TESTIGO DE LAS TINIEBLAS
El vampiro con esta habilidad puede ver con normalidad en la oscuridad ordinaria; incluso una noche nublada y sin luna es tan brillante cómo un día cubierto para el personaje. Sin em​bargo, la Disciplina causa que los ojos tengan un visible brillo rojo, lo que atemoriza a la mayoría de los mortales que lo vean.

Sistema: Activar la Disciplina es una acción gratuita, pero lleva un turno completo para que tenga efecto. Mien​tras Testigo de las Tinieblas esté activada, el personaje no sufre ninguna penalización a la reserva de dados debida a la oscuridad ordinaria. Es imposible esconder la naturaleza in​humana de quien usa esta habilidad. No obstante, cuando la Disciplina está activa, el jugador suma un dado a las reservas de dados de Intimidación contra los mortales que no estén familiarizados con lo sobrenatural.

•• GARRAS DE LA BESTIA
Un Cainita con Garras de la Bestia puede sacar terribles garras de unos cuantos centímetros de largo de las puntas de los dedos. A pesar del nombre del poder, las garras son mucho más peligrosas que las de un mero lobo u oso. Pueden atravesar cota de malla y clavarse profundamente en la carne. Las heridas infligidas a mortales con Garras de la Bestia nunca curan del todo; los Cainitas encuentran que no basta sólo con vitae para curarlas. Algunos vampiros muestran otros cambios menores cuando activan este poder. Los ojos pueden volverse de un blanco lechoso, puede rezumar sangre de las palmas, o el per​sonaje puede ser incapaz de mantener sus colmillos retraídos.

Sistema: Activar la Disciplina es una acción gratuita, pero lleva un turno completo para que tenga efecto, o el jugador debe gastar un punto de sangre. Las heridas infligidas por las Garras de la Bestia causan Fuerza + 1 en dados de daño agravado.

••• ENTERRAMIENTO
Muchos Gangrel afirman ser descendientes de una antigua diosa guerrera llamada Ennoia, y algunos pretenden ser dioses subterráneos. Esta habilidad explica el motivo de tales afirma​ciones. El vampiro que la emplea saca partido de la afinidad na​tural del Cainita con la tumba deslizando su cuerpo dentro de la misma tierra, como si se metiera en una tumba para pasar el día.

El Gangrel no se puede mover una vez que esté sepul​tado; de hecho, ni siquiera puede ser sacado excavando. Es inmaterial y está fusionado con la tierra en torno a él. Cual​quier intento de sacarlo excavando acabará fallando, ya que el bulto de tamaño aproximadamente humano en el que mora el vampiro no puede ser perforado o movido sin magia pode​rosa. Sin embargo, el terreno sobre su lugar de descanso está removido, como si un mortal estuviera pensando en plantar un jardín ahí, así que aquellos informados sobre dichas cosas pueden descubrir el lugar del enterramiento.

El vampiro debe estar en contacto directo con la mis​ma tierra para usar este poder. Un suelo de madera o piedra bloquea su fusión. Tampoco puede usar este poder cuando está encima de una gran roca. Sólo se puede enterrar en tie​rra, no piedra. El poder proporciona una protección perfecta contra los rayos del sol y el calor de un fuego ordinario en la superficie. A dichos efectos se considera que el personaje está enterrado a dos metros de profundidad. El Animal puede ele​gir permanecer consciente mientras está sepultado, aunque como siempre, cuando el sol sale esto es más difícil.

La misma existencia de este poder da que pensar a los Cainitas paranoicos. Si los vampiros poderosos permanecen en letargo durante siglos, y se da por supuesto que muchos de los Cainitas más ancianos pueden enterrarse a sí mismos, en​tonces podría haber cientos de antiguos enterrados, y podrían salir del letargo en cualquier lugar en cualquier momento. La emergencia de una multitud de tales criaturas seguramente será un anuncio de la Gehena. Se dice que los antiguos seño​res de las noches de Roma conocían un ritual para encerrar a esos antiguos dormidos en sus prisiones terrenales. Aparentemente este secreto consistía en salar la tierra con una mezcla específica de polvos alquímicos. Se usó con gran efectividad después de la destrucción de Cartago, cuando Brujah y otros antiguos fueron encerrados bajo la tierra del Norte de África.

Sistema: El jugador gasta un punto de sangre, y el perso​naje se concentra durante un turno completo, sin hacer nin​guna otra acción. Una vez activado, el personaje es en esencia inmune a todos los ataques. El personaje puede usar Auspex y otras habilidades puramente mentales mientras esté enterrado, pero no puede activar ninguna Disciplina con un efecto físico.

•••• FORMA DE LA BESTIA
Un vampiro con esta habilidad puede convertirse en un lobo o murciélago mediante la magia de su sangre. Se rumorea que algunos Gangrel pueden transformarse en animales salvajes muy distintos, pero la mayoría de los Cainitas están limitados a estas dos formas. Aunque asume una forma distinta, el persona​je retiene su propia mente y voluntad, pero sus características físicas cambian, y no puede invocar todas sus Disciplinas. No obstante, sus sentidos aumentan en agudeza cuando es un lobo, y puede viajar a unos 40 km/h cuando es un murciélago.

Sistema: El jugador gasta un punto de sangre para que el personaje se transforme en tres turnos (durante los cuales no puede hacer otras acciones). A discreción del Narrador, el jugador puede gastar tres puntos de sangre (en vez de uno sólo) para que el personaje se transforme en un solo turno. Los Atributos Físicos, Manipulación, Apariencia y Percepción del vampiro cambian para ser iguales a los de un lobo o murcié​lago. El personaje también gana cualquier ataque o habilidad especial (como el vuelo). El personaje activa sólo aquellas Dis​ciplinas cuyas manifestaciones no dependen de tener rasgos humanos (por ejemplo, la mayoría de los poderes de Tauma​turgia y Nigromancia quedan descartados). Transformarse de nuevo en la forma humana del vampiro no cuesta nada, pero lleva tres turnos. En el Apéndice Uno aparecen los rasgos de los animales.

••••• CUERPO DE ESPÍRITU
La mayoría de los vampiros que pueden usar este poder o han visto usarlo creen que el personaje, convirtiéndose en nie​bla, está abandonando su forma humanoide para convertirse en una compuesta por completo de esencia espiritual. Esta impre​sión es la misma ya sea el Cainita cristiano o pagano. El cuerpo de niebla que crea el personaje es visto como la expresión más auténtica de su naturaleza interior. Sin embargo, esta niebla es física en vez de alguna clase de forma de espíritu fantasmal. Las percepciones del personaje se expanden por toda la niebla, y cada ráfaga de viento envía ondas por todo su ser. Su visión está concentrada en el centro de esta niebla (ahí es donde parecen estar sus ojos, para él), pero con breve concentración puede ver u oír desde cualquier parte de su forma de niebla.

El personaje se convierte en una pequeña nube de niebla, tal vez de un metro de diámetro. Puede moverse al equivalen​te de su velocidad caminando. Puede pasar por cualquier par​te que podría atravesar una nube nebulosa, y puede atravesar la mayoría de las ropas, por una chimenea o una rendija bajo una puerta. Siendo una nube de niebla, el personaje es menos vulnerable a los estragos del sol, aunque sigue quemándole. Incluso los vientos más fuertes no pueden dispersar su forma. Sin embargo, pueden empujarla y desplazarla a menos que encuentre una barrera tras la que protegerse.

Sistema: El jugador gasta un punto de sangre, y el personaje pasa tres turnos transformando su cuerpo en niebla. Como con Forma de la Bestia, el jugador puede gastar tres puntos de sangre para que el vampiro se transforme en un solo turno. Para resistir los efectos del viento fuerte, el jugador tira Potencia (no la Fuerza natural del personaje), con una dificultad que va de 6 (brisa ligera) a 10 (vientos de tormenta). En cada turno puede que tenga que tirar de nuevo para que el personaje se mueva en contra del viento. En una noche en calma, la niebla se puede mover a la velocidad normal del personaje al paso o al trote.

El sol y el fuego queman al vampiro en forma de niebla, pero causan un nivel menos de daño y es mucho más fácil encontrar refugio bajo esta forma. Los sentidos del personaje funcionan normalmente excepto como se ha descrito, y las experiencias lo bastante estimulantes pueden llevarlo al frenesí y al Rötschreck. El personaje es inmune a los ataques físicos normales (excepto fuego y luz solar), y no puede afectar a nada físico en el mundo en torno a él mientras está en forma de niebla. No obstante, puede usar Dis​ciplinas que no requieran un componente físico.

••••• • DOMINIO DE LA TIERRA
Un personaje Fundido con la Tierra con este poder ya no está confinado al lugar de descanso que eligió la noche previa. Puede atravesar el suelo como si fuera agua, “nadando” a través de la propia tierra. Algunos antiguos usan este poder como medio de transporte por su falta de trabas, mientras que otros lo consideran un método muy eficaz para maniobrar en combate.

Sistema: Este poder está activo cuando un personaje está Fundido con la Tierra, y no es necesaria ninguna tirada de dados ni gasto alguno. Mientras está en el suelo, un vampiro puede propulsarse a la mitad de su velocidad normal caminando. No puede ver, pero tiene una percepción sobrenatural de su entorno subterráneo hasta un alcance de 50 metros. Tanto el agua, como la roca y las raíces de árbol bloquean su avance; sólo puede moverse a través de la tierra y de sustancias de consistencia similar, como la arena o la grava fina. Si dos o más vampiros tratan de interaccionar bajo tierra, sólo es posible el contacto físico directo. En este caso se dividen  a la mitad todas las reservas de dados de daño, y los intentos de esquivar y parar tienen un –2 a la dificultad. Si tiene lugar una persecución subterránea, se resuelve con una tirada enfrentada y extendida de Fuerza + Atletismo.

••••• • EL DON DE LOKI

Mediante este poder, un vampiro puede asumir la forma de la última criatura viva de la que se haya alimentado, sea humana o animal. El vampiro no consigue ninguno de los conocimientos o poderes (si os tiene) de su presa, pero la imitación es físicamente perfecta.

Sistema: El vampiro sólo puede activar este poder inmediatamente después de haber bebido de un recipiente (no mayor que un oso). La transformación precisa tres puntos de sangre, y comienza a tener efecto en cuanto se gasta el último punto. El jugador realiza una tirada de Manipulación + Subterfugio (dificultad 9); el cambio permanecerá -durante tantas horas como éxitos obtenidos. Su duración podrá ampliarse gastando más sangre, consiguiendo una hora por punto. No obstante, si el vampiro se alimentara de otro recipiente distinto al que está imitando, volverá inmediatamente a su forma original. Un fracaso significará que la transformación ha fallado y que el vampiro jamás podrá asumir la forma del objetivo.

Un vampiro que use este poder dará la impresión de ser la forma asumida engañando a todos los métodos de detección, incluyendo la inspección mediante el poder de Auspex 2 Visión del Alma. Lo que incluye parecer vivo, en lugar de no muerto. La Visión del Alma sigue revelando el estado emocional del vampiro. También puede detectarlo cualquier forma de percepción mágica que sirva específicamente para detectar metamorfosis. 
••••• • ESTIGMA DE PROTEO
Que los Tzimisce se crean que son los amos de la forma; los Gangrel lo saben mejor. Es en la sangre Gangrel donde yacen los verdaderos secretos de la maestría de la forma, y con ella, un Gangrel puede ejercer su dominio sobre otros, forzándoles a abandonar las formas que han asumido. Todo lo que se necesita es que la sangre Gangrel entre en contacto con el objetivo.

Sistema: el usuario de este poder debe ante todo apañárselas para manchar a la víctima con algo de su sangre; basta incluso con una pequeña cantidad, pero debe tocar carne. Si el objetivo ha atacado y herido al usuario con algún arma natural afilada (como garras o dientes), se considera que esta condición se ha cumplido. El Narrador también puede seguir como regla el que si el objetivo ha infligido un mínimo de dos niveles de daño en un único ataque con un arma corta, como una daga, ya se ha derramado suficiente sangre como para cumplir esta condición. Si no, los métodos más normales son el untarse de sangre (al menos por valor de un punto) la palma de la mano y luego tocar al objetivo (lo que requiere una tirada de Destreza + Pelea, variando la dificultad dependiendo del tipo de vestimenta que lleve el objetivo) o lanzársela al objetivo (en un radio de alcance de 3 metros y requiriendo una tirada de Destreza + Atletismo). También puede salpicársele la sangre subrepticiamente, o puede echarse en algo que la víctima esté a punto de beberse. Todo lo que se necesita es que la sangre esté fresca.

Para activar el poder, el usuario tiene que ser capaz de ver al objetivo. El jugador gasta un punto de sangre adicional (sin tener en cuenta los usados para marcar al objetivo) y hace una tirada de Percepción + Supervivencia (dificultad 7). Se necesitan dos éxitos para que el poder funcione. Si se consiguen, el objetivo vuelve de inmediato a su forma natural, eliminando todos y cada uno de los efectos del cambio de forma, sin importar lo insignificantes que sean. El poder dura una escena o hasta que se haya eliminado toda la sangre del usuario (lo que requiere al menos un turno, y sólo si la víctima se sumerge en agua). Mientras el poder permanezca activo, el usuario puede evitar que el objetivo logre cambiar de forma, aunque lo intente.

El poder elimina cualquier poder de Disciplinas de cambio de forma de nivel 6 o menor, generalmente de Disciplinas como Obtenebración, Protean, Serpentis y Vicisitud. También funciona con la metamorfosis natural de los Lupinos (aunque no de forma consistente: algunos hombres lobo asumen forma humana, pero otros se convierten en lobos o incluso aparecen con la temible forma de hombre lobo que tanto temen los vampiros). Hay que tener en cuenta que este poder no elimina las características animales que los Gangrel consiguen durante el frenesí; no es tan fácil soslayar la Maldición de Caín. Tampoco hace desaparecer los efectos de Ofuscación o Quimerismo, ya que estas Disciplinas no entrañan cambios físicos.

••••• • SUEÑO DICHOSO
Los antiguos Gangrel con una sangre poderosa pueden dormir en forma de niebla, en vez de sepultados en la tierra. Esta forma proporciona ventajas, ya que el personaje no pue​de ser afectado por ataques físicos mientras duerme, salvo por vientos fuertes. Sin embargo, mientras esté en esta forma, no puede despertarse hasta la puesta de sol.

Sistema: El jugador gasta cinco puntos de sangre, y el vampiro pasa tres turnos transformando su cuerpo en la forma de niebla avanzada de Sueño Dichoso (no se puede gastar sangre adicional para acelerar este proceso). Mientras esté en esta forma, nada físico puede dañarle. Es inmune a los es​tragos del sol y el fuego, así como a armas ordinarias o los dientes y garras de otros vampiros. El viento sigue desplazán​dolo y puede despertarlo a discreción del Narrador. Cuando se despierte, después de la próxima puesta de sol, se transfor​ma inmediatamente en su forma normal a menos que gaste un punto de sangre adicional (además del punto normal para despertarse). En el último caso, se transforma en la niebla me​nor de Cuerpo de Espíritu. No puede permanecer consciente en la forma nebulosa casi invencible de Sueño Dichoso.

••••• •• FORMAR EL ENJAMBRE DE SANGRE
Formar el Enjambre de Sangre permite al portador dispersarse a sí mismo en un cierto número de criaturas de pequeño tamaño. Las ratas son las favoritas, aunque un Gangrel escandinavo podría preferir cuervos o grajos, y un Akunanse podría tender hacia escorpiones o arañas. El portador de este poder puede recobrar su forma a partir de una o más de estas criaturas, pero pierde la sangre que lleve cualquier criatura que no se reúna con el resto.

Sistema: Si el portador de este poder decide convertirse en un enjambre de criaturas relativamente grandes, como ratas o cuervos, el número máximo de criaturas es equivalente al número de puntos de sangre que tenga en ese momento; se pueden elegir menos, en cuyo caso se dividirá la sangre de la forma más igualitaria posible; si decidiera cambiar a criaturas más pequeñas, como escorpiones o arañas, esta cifra se multiplica por cinco, pero cada grupo de cinco debe permanecer a pocas pulgadas los unos de los otros, o de lo contrario se disolverán en un charco de sangre. La transformación tiene lugar en un único turno. Las criaturas pueden actuar de forma concertada, dirigidas por la mente del usuario, o pueden seguir unas sencillas directivas, del estilo “dirigirse a la iglesia abandonada y esconderse”. El usuario es capaz de prestar atención a una única criatura a la vez. Por ejemplo, podría espiar a un enemigo desde el cuerpo de un cuervo mientras los demás se alejan volando para ponerse a salvo.

Formar el Enjambre de Sangre dura hasta el amanecer, o hasta que el usuario decida reasumir su forma. Cuando se decide reasumir la forma, se absorben todas las criaturas en un radio de 15 metros, junto con la sangre que portan. Si este hecho deja al usuario con tres puntos de sangre o menos, deberá hacer inmediatamente una tirada para resistir el frenesí. Las criaturas que no se unen al cuerpo cuando éste vuelve a su forma original continúan ejecutando la última orden que se les dio, y pueden reabsorberse más tarde esa noche. Al alba, el usuario se ve forzado a volver a su forma original; cualquier parte que no se encuentre presente quedará convertida en un charco de sangre en cuanto el sol asome por el horizonte. El usuario controla totalmente el número de criaturas que elige de las disponibles para volver a su antigua forma.

Cuando se encuentre disgregado, el vampiro sólo puede usar las siguientes Disciplinas: Animalismo, Auspex, Celeridad, Fortaleza, Ofuscación y Potencia. Cualquier gasto de sangre se realizará a partir de la criatura individual (o grupo de cinco, en el caso de criaturas más pequeñas) en cuestión, y una criatura que se reduzca a cero de sangre queda destruida de inmediato.

••••• •• MANTO DE LA MAJESTAD BESTIAL
Los usuarios de este poder a menudo son tomados por Tzimisce empleando el poder de Vicisitud Forma Horrenda. Un vampiro que emplea este poder adopta una enorme forma monstruosa, creciendo un 50% y triplicando su peso. Su forma pasa a ser una amalgama impía de su propia imagen y la del animal con el que esté más cercanamente emparentado (las manifestaciones más comunes son con lobos, ratas y grandes felinos, aunque también se sabe de casos con cuervos, serpientes, murciélagos y bestias extrañas). La nueva forma del vampiro conserva una ligera semejanza con las formas guerreras de los hombres bestia, pero la diferencia es evidente de inmediato.

Sistema: El jugador gasta tres puntos de sangre, desencadenando el cambio. La transformación del personaje tarda tres turnos (el jugador puede gastar puntos de sangre adicionales para reducir este tiempo a un coste de un punto por turno de reducción). Una vez transformado, el personaje sigue en esta forma hasta el amanecer o hasta que cambie voluntariamente a su forma.

Los Rasgos exactos de esta forma y el animal cuya apariencia adopta el personaje se determinan cuando éste aprende el poder. La nueva forma del vampiro suma un total de siete círculos a los Atributos Físicos del personaje. Al menos un círculo debe ir a cada Atributo Físico, con lo que no se pueden sumar más de cinco a uno solo (un personaje podría tener +5 a Fuerza, +1 a Destreza, y +1 a Resistencia, pero no +2 a Fuerza y +5 a Destreza). Una vez escogidas, estas bonificaciones son siempre las mismas; si se quiere hacer una nueva distribución, el poder debe adquirirse una segunda vez, para comprar de esta manera otra forma alternativa. Adicionalmente, el personaje inflige un daño agravado de Fuerza +2 con sus ataques de mordiscos y garras cuando está con su forma monstruosa. También obtiene un nivel de salud adicional de Lastimado, y duplica su velocidad normal corriendo. Finalmente la transformación también incrementa los sentidos y percepción del personaje y se asume que tiene tanto el poder Sentidos Aguzados de Auspex como los Ojos de la Bestia de Protean, con todos los beneficios e inconvenientes de ambos.

Esta forma tiene dos desventajas adicionales. La primera es la falta de capacidad comunicativa. Cuando tiene lugar la transformación, todos los Atributos Sociales del personaje bajan a 1, o a 0 si ya estaban en 1 (excepto para hacer tiradas de Intimidación), El segundo problema con el que se encuentra un personaje en esta forma es el poder repentinamente aumentado de su Bestia. Se suma +2 a todas las dificultades para resistir el frenesí mientras dure el efecto del poder, y el jugador no puede gastar puntos de Fuerza de Voluntad en dichas tiradas.

••••• •• REGRESIÓN
Los vampiros mantienen dos posturas acerca de este poder. Aquéllos que son políticamente activos, o que se relacionan con frecuencia con mortales, lo ven necesario y aceptable.  Los Cainitas que abrazan su lado más salvaje, sin embargo, lo ven como un desagradable desafío a la propia naturaleza del vampirismo. El cisma tiene lugar porque el poder permite al antiguo que lo posee recuperar temporalmente el aspecto que tenía antes del Abrazo, eliminando los rasgos bestiales que haya acumulado con el paso de los siglos. Sólo los Gangrel han hecho uso de Regresión; algunos antiguos Nosferatu han tratado de desarrollarlo, y se rumorea que lo único que han conseguido es encontrar Muertes Definitivas espontáneas y grotescas cuando han tratado de adoptar sus formas mortales.

Sistema: El jugador gasta tres puntos de sangre y un punto de Fuerza de Voluntad y tira Fuerza de Voluntad (dificultad 8). El éxito devuelve al personaje el aspecto que tenía antes de ser Abrazado, borrando todos los rasgos animales obtenidos por los frenesíes. El poder también afecta a los Rasgos relacionados con la interacción social, devolviéndoles sus valores originales (suponiendo que fueran más altos que las actuales puntuaciones del personaje, sin embargo los puntos de Apariencia perdidos se pueden recuperar, pero los puntos de Humanidad perdidos debido a los frenesíes no). Una tirada de Fuerza de Voluntad fracasada proporciona al personaje otro rasgo animal, como la debilidad del clan Gangrel. Regresión se mantiene durante el resto de la escena una vez que se activa.

••••• ••• FORMA DE LA BESTIA INTERIOR
Una de las manifestaciones más temibles de la Bestia de un Cainita, la Forma de la Bestia Interior es un poder que sólo se utiliza en las circunstancias más extremas; una vez activado, el Gangrel se convierte en una máquina asesina cuyo único propósito es la destrucción. Lo que en realidad hace el poder es traer a la Bestia a la superficie y darle el control físico sobre el cuerpo del vampiro. Resulta inquietante en el mejor de los casos, grotescamente horripilante en el peor. Este poder lo desarrolló el einherjar Gangrel Ragnar el Fuerte, y le hizo ganar gran notoriedad a lo largo y ancho de Europa durante la época de los vikingos. Lo que le pasó finalmente a Ragnar es un misterio; se rumorea entre los Gangrel escandinavos que se perdió a sí mismo en la Bestia y que ahora ruge sin control en las espesuras finlandesas.

Sistema: Para activar la Forma de la Bestia Interior, el Gangrel debe cumplir uno de los siguientes requisitos: resultar herido con daño agravado; resultar herido o peor con daño letal; o estar cerca del frenesí. Si no puede aplicarse ninguna de estas situaciones, el jugador deberá realizar una tirada de Instinto o Autocontrol (dificultad 9). En cualquiera de los casos, la activación del poder requerirá gastar un punto de Fuerza de Voluntad y tres de sangre.

Tan pronto como se activa el poder, el Gangrel entra en estado de frenesí. Este frenesí es diferente del habitual, ya que el vampiro es totalmente inmune a todos y cada uno de los poderes que afectan a la mente, con excepción del Animalismo, y además ignora las penalizaciones de movimiento derivadas de las heridas. Por otro lado, no se necesita hacer ninguna tirada para gastar sangre para curarse durante el combate. Pero las únicas Disciplinas que puede utilizar son Celeridad, Fortaleza, Potencia, Protean y Auspex 1 (Sentidos Aguzados).

El cuerpo del Gangrel se reforma para semejar la manifestación física de su Bestia interior. El jugador y el Narrador decidirán el aspecto de la Bestia, pero siempre parece sacada de una pesadilla, reflejando las partes más profundas y oscuras de la mente del vampiro. Esta Bestia, además, cambia ligeramente de forma de un modo grotesco y fluido, sin ser nunca igual a como era un instante antes. Cualquiera que sea testigo de la transformación, sea amigo o enemigo, se arriesga al Rötschreck (los mortales huyen) y debe hacer una tirada de Coraje con dificultad 7; y aquéllos que deban enfrentarse en combate a la Bestia encarnada deberán hacer una tirada similar así como otra de frenesí (dificultad 5) pues la criatura llama a las Bestias de los demás.

La Forma de la Bestia Interior tiene muchos beneficios, además de los ya descritos. En primer lugar, la Bestia llena el cuerpo del vampiro con una fuerza y un vigor ultraterrenos, añadiendo tres puntos a la Fuerza y otros tres a la Resistencia. Además, al vampiro le salen garras en manos y pies (como en Garras de la Bestia, ver  el nivel 2 de Protean), y su mandíbula se extiende para facilitar el mordisco, haciendo innecesario realizar una presa para realizar un ataque a mordiscos. La Bestia es capaz instintivamente de cambiar de forma sutil el cuerpo del Gangrel, reparando los daños recibidos y haciendo que los ataques pasen de largo. También posee sentidos más aguzados. En el sistema de juego, el Gangrel recibe dos dados más tanto para Percepción como para esquivar, gana dos dados de absorción más y regenera un nivel de salud al final de cada turno sin gasto de sangre. El daño agravado puede curarse sin necesidad de descansar, aunque el jugador aún debe gastar cinco puntos de sangre y un punto de Fuerza de Voluntad.

Es difícil cancelar este poder. Termina automáticamente al amanecer o cuando no se percibe ningún objetivo vivo (o no-muerto) por los alrededores, pero finalizarlo antes obliga a gastar un punto de Fuerza de Voluntad y realizar una tirada de Instinto/Autocontrol (dificultad 9). Una vez el personaje sale de esta forma, pierde toda su Fuerza de Voluntad temporal. Y además el jugador debe realizar una tirada de Fuerza de Voluntad (dificultad 7). Si la tirada falla, el personaje desarrolla una locura temporal (normalmente ligada a algún miedo o deseo inconsciente). Si la tirada acaba en un fracaso, la locura es permanente.

••••• ••• PURIFICAR EL CUERPO

Mediante la pura fuerza de su voluntad, el vampiro puede expulsar una estaca o cualquier otro objeto que haya entrado en su cuerpo. El objeto extraño sale expulsado con fuerza en medio de salpicaduras de sangre. Este poder ha sido la salvación de muchos Gangrel que de otra forma hubiesen encontrado la Muerte Definitiva atravesados por una estaca.

Sistema: El jugador gasta tres puntos de sangre y tira Fuerza de Voluntad (dificultad 6, u 8 si el vampiro está paralizado por un objeto que atraviesa su corazón). Un éxito basta para rechazar todos los objetos y sustancias del cuerpo del personaje. Se rechaza violentamente y al instante todo, desde polvo, flechas o incluso estacas que atraviesan el corazón. Cuanto más grande sea el objeto, más lejos lo arroja este poder. Los objetos expulsados de esta manera se consideran que tienen una reserva de dados de ataque de 3 para cualquier espectador, y entre 1 y 4 de reserva de dados de daño (dependiendo del tamaño). Si el personaje desea dejar un objeto en su cuerpo o sacarlo parcialmente (desclavar una estaca de su corazón dejándola sujeta a su esternón como ardid), el jugador debe gastar un punto de Fuerza de Voluntad cuando se activa el poder.

••••• •••• ADAPTACIÓN
Los miembros del clan Gangrel son, ante todo, supervivientes, y los más antiguos Matusalenes pueden ejemplificarlo a través del poder de Adaptación. El poder permite al cuerpo del Gangrel elevarse sobre sus propios instintos de supervivencia, dando rienda suelta al poder de metamorfosearse. Un Gangrel con Adaptación es virtualmente imposible de destruir, a menos que se quede sin sangre.

Sistema: Para activar la Adaptación hay que gastar un punto de Fuerza de Voluntad. El poder perdura hasta que se cancela de forma consciente o hasta que el personaje agote su sangre. La Adaptación hace que el personaje altere automática e instintivamente su cuerpo en respuesta a estímulos externos, pudiendo así sobrevivir a cualquier dificultad que se le venga encima. El cómo sean estos cambios queda en manos del Narrador, pero cada cambio cuesta un punto de sangre y tarda de uno a tres turnos en completarse. Por ejemplo, si el personaje cayera por un profundo precipicio, se ablandaría su cuerpo para absorber el impacto. En un incendio, la sangre se agolparía en la superficie para evaporarse antes de que las llamas toquen la piel. Si el personaje está huyendo o persiguiendo a una presa, las piernas se alargarían y se harían más musculosas. En combate, el corazón queda protegido tras una armadura ósea y los brazos se alargan y fortalecen. El cuerpo del Gangrel también variará para evitar daños o sanar heridas, de la misma forma que aparece descrita en Forma de la Bestia Interior. Las posibilidades son infinitas, y, en cada caso, el Narrador debe estar preparado para asignar los efectos del cambio en el juego.

QUIMERISMO
El clan Ravnos es el único con aptitud natural para el Qui​merismo, y de ellos provienen todos los relatos de sus orígenes. Muchos creen que se originó con el fundador del clan, un errante que sé deleitaba en torturar caprichosamente a los mortales de​formando sus percepciones de la realidad. Algunas historias dicen que el fundador del Clan Ravnos aprendió su habilidad al beber la sangre de la Buena Gente; una tradición que algunos Ravnos europeos mantienen hasta hoy. Otros sugieren que en su letargo, extendió su mente hasta tocar una esquina del infierno, y regresó con el don del Diablo para mezclar la verdad y la mentira.

Quimerismo permite a su usuario crear ilusiones realis​tas con las cuales halagar o atormentar a otros. Quimerismo es una Disciplina difícil de usar. Funciona mejor cuando sus víctimas no saben que sus poseedores la están usando. Por lo tanto, aquellos que son diestros en Quimerismo rara vez lo confiesan. No obstante, aquellos Cainitas que están familia​rizados con las leyendas de otros clanes saben que es probable encontrarla en la sangre de los Ravnos, lo que les da a los de sangre alta un motivo más para desconfiar de los Ravnos y negarles la entrada a sus ciudades. Es indudablemente la res​ponsable de su mote de “Charlatanes”.

Quimerismo es una de las Disciplinas más versátiles dis​ponibles para los Hijos de Caín. Con los niveles apropiados y una puesta en escena adicional cuando sea necesario, se puede hacer creer casi cualquier cosa a casi todos, y no es necesario recurrir a instrumentos contundentes como De​mentación o Dominación para conseguirlo. La Disciplina sirve para cualquier cosa, desde alimentarse a derrocar al príncipe de una ciudad apetecible. Quimerismo tiene sus in​convenientes. La mayoría de las habilidades de la Disciplinas requieren el gasto de Fuerza de Voluntad, que representa la fracción del yo del personaje que debe tomar parte en crear la ilusión. En el momento de la creación, la ilusión es muy real para el usuario de Quimerismo; durante un instante, su poder también le engaña. Además, un fracaso con cualquier poder de Quimerismo causa que el personaje sufra el embrujo de la ilusión que haya creado, como se describe bajo cada poder. El tejido que separa la percepción de la realidad es tenue, y el personaje juega con él por su cuenta y riesgo.

El Quimerismo no permite a su usuario crear una ilusión que no pueda sentir de alguna forma. No puedes crear una ilu​sión puramente auditiva en ningún sitio donde no puedes oírla, o la imagen de una corona si estás cegado. No obstante, si se puede sentir la ilusión de algún modo, se pueden crear los otros componentes sensoriales de ello. Es decir, quien tiene Dweomer (Quimerismo 2) puede crear un cuenco de cocido ilusorio y tendrá el sabor adecuado, incluso si está en el otro extremo de la habitación. Podría crear la corona ya mencionada si fuera a descansar sobre su cabeza, de modo que pudiera sentirla.

La víctima de las ilusiones de Quimerismo no puede re​chazarlas, incluso si duda de que sean reales. Sólo porque no creas que la ventana enfrente de ti no está realmente tapiada no significa que de repente puedas ver a través de ella. Sin em​bargo, las ilusiones de Quimerismo no pueden sostener pesos o impedir el movimiento más allá de una fugaz sensación de resis​tencia. De modo que, asumiendo que los ladrillos de la ventana fueron creados con Dweomer, podrías sentir su superficie si ex​tendieras una mano para tocarlos, pero tu mano los atravesaría si hicieses fuerza. Si fuesen creados con Ignis Fatuus, tu mano los atravesaría como si fuera aire. Por consiguiente, los artistas Ravnos pueden deslumbrar a una multitud con luces resplande​cientes y espíritus danzando incluso si la multitud sospecha que las luces son una obra ilusoria, y es muy difícil estar absoluta​mente seguro de que una ilusión es de verdad ilusoria.

Hay algunas excepciones a estas orientaciones. Los perso​najes que experimenten daño de causas creadas con Realidad Horrenda u Horror Masivo y que luego son convencidos de su naturaleza ilusoria pueden ser aliviados del daño sufrido. Ade​más, los vampiros con Auspex y otros con formas de percepción sobrenatural tienen posibilidades tanto de detectar como de “filtrar” la ilusión, viendo a través de la oscuri​dad ilusoria o ignorando un grito ilusorio. Detectar una ilusión de esta forma es automático si el nivel de Auspex del observador es más alto que el nivel de Quimerismo del invocador. Si es igual o menos que el nivel de Quimerismo, debe convencerse de la naturaleza ilusoria de la aparición por medio de medios mundanos (como poner la mano en el fuego ilusorio). Para fil​trar una ilusión una vez que el vampiro sabe que es falsa, el ju​gador tira Percepción + Alerta contra una dificultad igual a 6 + Quimerismo del invocador - Auspex del Observador. Un solo éxito filtra las ilusiones de todos sus sentidos. Se dice que Qui​merismo refleja la maldición de Dios sobre Caín al hacer creer a los Ravnos que son capaces de actos verdaderamente creativos a semejanza de Dios, cuando en verdad lo único que hacen es pervertir y deformar su creación. Quimerismo es una Disciplina útil para artistas del timo, ladrones y espías de cualquier clan.

• IGNIS FATUUS
Esta habilidad permite al usuario crear ilusiones sencillas e inmóviles que afectan a un solo sentido. La ilusión perma​nece estacionada con respecto a la tierra: la imagen de un bar​co no se balancea con las olas, y la imagen de una túnica no se mueve con quien la “lleva puesta”. Una ilusión puede ser puramente táctil: una ráfaga de viento, o un simple contacto ilusorio, pero tal cosa no puede herir verdaderamente a nadie o ejercer ninguna fuerza real.

Sistema: Gasta un punto de Fuerza de Voluntad. No hace falta tirada alguna, aunque debes usar una acción para que tu personaje se concentre suficiente tiempo para invocar el en​gaño. La ilusión permanece tanto tiempo como gustes, mien​tras puedas sentirla y desear que persista. De este modo, poner término a una ilusión es una acción libre, y ni siquiera tiene que ser tu acción si desearas ponerle fin durante un combate.

Como en todos los poderes de Quimerismo, tu personaje debe poder sentir la ilusión misma, de modo que también ex​perimentará el hedor repugnante o gusto rancio que invoque. En dicho caso, puede elegir que una sola persona por punto de Quimerismo y dentro de su línea de visión experimente también la sensación o impregnar un área con un radio de 20 metros por nivel de Quimerismo con ella. Los objetivos individuales que se muevan más de unos pocos metros o fuera del área afectada están libres de dichas ilusiones. Este límite funciona para olores, gustos, ráfagas ilusorias de viento, brillos difusos o un sudario de oscuridad. Las ilusiones visibles más aisladas (un solo punto de luz, un centinela) pueden aparecer en cualquier parte dentro de la línea de visión. Los sonidos pueden emanar de cualquier parte dentro del alcance del oído.

A pesar de que el personaje experimenta la ilusión, sabe que es ilusoria y no sufre efectos adversos. Por ejemplo, no se ve cegado por la oscuridad que imponga en otros.

•• DWEOMER
Dweomer mejora el dominio del personaje sobre las ilu​siones. Ahora puede crear fantasmas inmóviles que sean reales para múltiples sentidos: incluso los cinco completos, si el personaje lo prefiere. Los fantasmas son, por supuesto, sólo ilusiones. Un personaje puede sentir la hoja afilada de una espada ilusoria en su pulgar cuando lo pase por el filo, pero el arma pasará a través de él sin siquiera arrugar su piel. Las ilusiones creadas con Dweomer no pueden moverse por sí solas, pero pueden re​accionar naturalmente a su ambiente si el personaje lo desea. Una corona ilusoria puede moverse con su portador o caer al suelo si se suelta. Alternativamente, el Dweomer puede per​manecer completamente inmóvil como Ignis Fatuus.

Sistema: Gasta un punto de Fuerza de Voluntad y un punto de sangre para crear Dweomer. Debes decidir si la imagen permanecerá inmóvil o unida a una persona, animal u objeto en particular. Sea lo que sea lo que elijas, per​manecerá así tanto como persista. La duración y alcances de efecto de la ilusión son iguales que los de Ignis Fatuus.

••• APARICIÓN
Los personajes con Aparición pueden dar una semblanza de movimiento a una ilusión estática creada con Dweomer o Ignis Fatuus. Dicha ilusión se mueve como indique el perso​naje. El movimiento puede ser tan simple como una bandera ondeando en la brisa (ilusoria) o tan complejo como un caballo con un jinete al galope. Si el personaje no está familiarizado con el tipo de movimiento en cuestión, es más probable que los testigos de la ilusión puedan descubrirlo, pero si lo ha visto an​tes, debería ser perfectamente natural y no despertar sospechas.

Sistema: Crea una ilusión utilizando Dweomer o Ignis Fa​tuus, y gasta la Fuerza de Voluntad necesaria. Al mismo tiempo, gasta un punto de sangre adicional para animar la ilusión como desees. En tanto te concentres en la ilusión, ésta puede hacer cualquier cosa que quieras, dentro de lo razonable. No obstante, una ilusión que haga cosas que son físicamente imposibles da a los espectadores una oportunidad de reconocer la aparición por lo que es. Una tirada de Percepción, utilizando Empatía o Trato con Animales, le da a la víctima la oportunidad de descubrir la ilusión en ese caso. El Narrador debería determinar la dificul​tad basada en la situación, pero debería requerir probablemente tantos éxitos como puntos tengas en Manipulación. Una vez que pares de concentrarte en la ilusión, puede continuar como movimientos simples y repetitivos, a grandes rasgos, cualquier cosa que se pueda describir con una frase sencilla, tal como un guardia caminando de un lado a otro por las almenas. Después de eso, ya no puedes recuperar el control sobre la ilusión. Pue​des permitir que continúe moviéndose como ordenaste, o dejar que se desvanezca como se describe en Ignis Fatuus.

•••• PERMANENCIA


Como Aparición, Permanencia se aplica conjuntamente con otros poderes de Quimerismo más simples. Extiende eternamente la duración de las ilusiones creadas por esas habilidades permitiendo que persistan incluso cuando el personaje que las creó ya no esté cerca. Permanecen para siempre, incluso después de la Muerte Definitiva del personaje, a menos que el personaje elija des​echarla como se describe previamente. Si se usa esta habilidad sobre una ilusión a la que se le ha dado movimiento con Apa​rición, el personaje debe guiar a la ilusión a través de su patrón normal de movimiento antes de que pueda hacerlo permanen​temente. A pesar de la permanencia de la ilusión, no es más real que una ilusión creada por cualquiera de las habilidades ya listadas. Sigue sin poder dañar a un personaje o soportar peso.

Sistema: Después de crear la ilusión, gasta un turno adi​cional y un punto de sangre para hacerlo permanente. Ad​vierte que Permanencia no funciona con ninguna otra Disci​plina que no sea Quimerismo, ni funciona con otras fuentes de ilusión que podrías utilizar, ya sean Magia Vulgar, Tauma​turgia o un hada encadenada.

••••• REALIDAD HORRENDA
Cuando un vampiro domina el Quimerismo, puede agu​zarlo, concentrando la realidad alterada de la Disciplina de modo que afecta a una sola víctima, aunque de forma terrible​mente real. Una espada creada con Realidad Horrenda parece que causa daño igual que una de verdad, porque la espada es real para la víctima del poder. La Realidad Horrenda termina cuando dejas de concentrarte en ella o ya no puedas sentirla.

Sistema: Gasta dos puntos de Fuerza de Voluntad para crear tu ilusión; debes declarar tu objetivo cuando la crees. La ilusión no puede sostener ningún peso ni tomar ninguna otra acción que requeriría que existiera para cualquiera aparte de la víctima, pero puede atacar al blanco y hacer daño ilusorio. Para que tu ilusión ataque al blanco tira Manipulación + Subterfugio (la dificultad es la Percepción de la víctima + Autocontrol o Instinto). Cada éxito inflige un nivel de daño contundente al blanco que no puede ser absorbido. Puedes elegir causar menos daño del que has tirado.

El personaje cura todo este daño instantáneamente si puede ser convencido de que el daño que recibió era ilusorio, pero convencerle puede costar algún esfuerzo. Si deseas hacer​le un favor, una exhibición sencilla de trucos vistosos de Qui​merismo debería bastar. De otro modo, los amigos que deseen convencerle de que el ataque fue ilusorio deben tirar Carisma + Empatía, con una dificultad de Manipulación + Subterfu​gio, y conseguir al menos dos éxitos. El blanco debe ser con​vencido de la naturaleza ilusoria del ataque dentro de 24 horas desde que tuvo lugar, o tendrá que curar el daño usando sangre (si es un Cainita) o con el tiempo (si es mortal). Dependiendo de la naturaleza de Realidad Horrenda, puede tener otros efec​tos aparte del daño que inflija. Por ejemplo, un vampiro que de verdad cree que está envuelto en llamas sufre Rötschreck.

••••• • CUCHILLA ESPANTOSA DE LOS DEMONIOS
Mediante pura concentración, un poseedor de la Espantosa Cuchilla de los Demonios puede crear un arma de corta duración pero muy real, capaz de infligir graves heridas a un oponente. Los Ravnos orientales utilizan este poder para luchar contra los demonios de su patria, combatiendo el fuego con el fuego; se cuentan numerosas historias sobre Zapathasura, el mítico progenitor de los Ravnos, como portador de una cuchilla semejante. Se trata de un poder que encaja mejor con una mentalidad bélica.

Sistema: El jugador gasta dos puntos de Fuerza de Voluntad y un punto de sangre por dado de daño que inflija el arma (que se suma a la Fuerza del portador). La cuchilla aparece instantáneamente en la mano del convocador, quien podrá usarla en su próxima acción. La cuchilla perdura durante una escena y causa daño agravado, pero tiene ciertas limitaciones. En primer lugar, no puede gastarse sangre en turnos consecutivos para incrementar la potencia de la cuchilla. Segundo, la cuchilla no puede generar más de un dado de daño por encima de lo que haría un arma normal del mismo tipo (por lo que un cuchillo creado mediante la Cuchilla Espantosa no puede hacer más daño que Fuerza +2). Tercero, si el portador es desarmado, debe gastar inmediatamente un punto de sangre o el arma desaparecerá (este gasto devolverá la cuchilla a sus manos). El daño que cause esta cuchilla no desaparece después de que el arma lo haga.

••••• • EJÉRCITO DE APARICIONES

Este poder le permite al Ravnos crear múltiples y vívidas apariciones que se mueven y comportan como si fuesen de verdad. Esto supone que el Ravnos sabe cómo se mueve y actúa el modelo: un Cainita que no haya visto nunca una carga de caballería no puede reproducirla con precisión. Las víctimas reaccionan como si las ilusiones fuesen reales. Se sabe de oponentes que se han retirado ante falsas cargas de caballería, huido de manadas ficticias de hombres lobo hambrientos o intentado abordar y capturar galeras fantasmales.


Sistema: El vampiro debe gastar un punto de sangre por cada aparición móvil después de la primera, pudiendo crear un número de imágenes individuales igual a su Fuerza de Voluntad. El movimiento continúa de la forma dictada por el vampiro hasta que interrumpe su concentración.

••••• • ESENCIA DE VERDAD

A diferencia de otros poderes desarrollados con el Quimerismo, esta habilidad revela la verdad a los observadores. Disipa los usos menores de Quimerismo u Ofuscación, si el usuario es consciente de que existen o tiene razones para sospecharlo. Un Ravnos puede utilizarlo contra un Nosferatu disfrazado para revelar a los presentes su forma verdadera, o para eliminar una ilusión molesta que sus compañeros hayan conjurado. Este poder no produce ningún otro efecto y por eso parece mas bien un defecto de la ilusión deseada que la manifestación del poder de un Ravnos. Los pocos afortunados que lo poseen no comparten su conocimiento con facilidad, ya que la habilidad de descubrir lo oculto resulta tan peligrosa como la de ocultar lo obvio.


Sistema: Si el Ravnos es consciente de que se está usando Quimerismo u Ofuscación (o tiene una razón de peso para sospecharlo) podría utilizar la Esencia de Verdad si se concentra y realiza una tirada de Astucia + Subterfugio a una dificultad equivalente a la suma de Manipulación + Subterfugio de quien activó el poder que se quiere disipar. Si se obtienen uno o más éxitos, el poder se disipa durante la escena. 


La Esencia de Verdad sólo surtirá efecto en objetivos que no dispongan de más puntos en Ofuscación que el Cainita que utiliza este poder en Quimerismo. No obstante, no es afectado por la Generación del objetivo. El Narrador tiene la última palabra para determinar si existe una “razón justificada” para sospechar de la presencia de ilusiones, pero adentrarse en el refugio de un Nosferatu o la aparición repentina de llamas de la nada pertenecen a esa categoría.
••••• • HORROR MASIVO
El Horror Masivo funciona como Realidad Horrenda, ex​cepto en que puede afectar a grupos pequeños de gente en vez de a una sola persona. Cualquiera en la vecindad inmediata puede sentir la ilusión, pero es irreal para ellos, como sería una imagen creada con Aparición. No obstante, los auténticos blancos de Horror Masivo experimentan una enervante deformación de la realidad de igual forma que los blancos de Realidad Horrenda.

Sistema: Gasta dos puntos de Fuerza de Voluntad y selec​ciona un número de objetivos primarios igual a tu Fuerza de Voluntad permanente. Esos blancos son tratados como víctimas de una Realidad Horrenda compartida. Otros testigos en el área experimentan una versión más leve de la misma ilusión, como si cada uno viera una Aparición. El Horror Masivo termina cuan​do elijas ponerle fin o cuando ya no puedas concentrarte en él.

••••• •• LA AYUDA DE LOS GANDHARVAS
Se dice que el fundador de la casta Sibarita de los Ravnos, que disfruta del lujo y los excesos, aprendió este poder derrotando en combate a un espíritu Gandharva, y consiguiendo así la ayuda del espíritu. Con la Ayuda de los Ghandarvas, un Ravnos puede esconderse a sí mismo y a lo que le rodea en las ilusiones de estos espíritus, convirtiendo incluso la más humilde chabola en una espléndida mansión.

Sistema: Para invocar la Ayuda de los Ghandarvas, el personaje tiene que pasar unos minutos visualizando el esplendor que quiere crear. El jugador gasta un punto de Fuerza de Voluntad y tres puntos de sangre y debe realizar una tirada de Carisma + Expresión, Subterfugio o Interpretación (dificultad 6). (La Habilidad que se utiliza se escoge la primera vez que se usa el poder y no puede cambiarse. No existen diferencias de funcionamiento (excepto por el número de dados que se emplean), es simplemente cuestión de las percepciones del vampiro: los que usan Expresión consideran la Ayuda de los Ghandarvas como una expresión de su propia belleza interior; los que usan Subterfugio lo ven como un medio para engañar a otros; y los que usan Interpretación lo contemplan como una expresión artística). Si la tirada es un éxito, el personaje (y posiblemente sus alrededores) queda cubierto con una ilusión de esplendor. Unos sencillos harapos se convierten en ropajes principescos, una espada oxidada se convierte en una cimitarra de Damasco, una simple comida se convierte en un festín y unas sillas medio rotas parecen sólidos tronos. La ilusión abarca los cinco sentidos, pero sólo es una ilusión. Ropas que parecen realizadas de lana de la mejor calidad no cubren más que los simples harapos que realmente son, una espada oxidada sigue estando oxidada, etcétera. Al mismo tiempo, la ilusión sólo cubre objetos que realmente están allí: no crea otros nuevos. Así, esparcir unas pocas monedas de cobre sobre una mesa y apilar algunas piedras dentro de una urna ayudará a mantener la ilusión, al aparecer las monedas de cobre como un puñado de monedas de plata y las piedras convertirse en gemas.

La ilusión resulta demasiado poderosa como para atravesarla. Cualquier intento de detectar la ilusión sufre una dificultad +2. Cualquier objeto que salga del área de efecto vuelve inmediatamente a su aspecto original. El número de éxitos de la tirada inicial determinará el área de efecto:

Número de éxitos 
Área de efecto

1 éxito 


Sólo el usuario.

2 éxitos 


Una habitación pequeña (generalmente de 5m x 5m).

3 éxitos 


Una habitación grande o una sala.

4 éxitos 


Todo el interior de una casa grande.

5 éxitos 
Todo el interior y el exterior de una casa pequeña o todo el interior de una mansión o un castillo pequeño.

Además, cualquier personaje que se envuelva en la Ayuda de los Ghandarvas consigue un punto más en Apariencia. Todo uso de la Ayuda de los Ghandarvas dura una escena.

••••• •• SEMBLANTE EN EL ESPEJO

El vampiro puede crear duplicados ilusorios de sí mismo. Los perseguidores del Ravnos pueden encontrarse persiguiendo a tres o cuatro copias distintas, cada una de ellas dotada de movimiento autónomo.


Cada imagen duplica al vampiro hasta en los menores detalles, y éste las puede enviar hacia posibles emboscadas, o usarlas para dar una sensación de mayor número. Los Cainitas más sociables pueden hacer que sus duplicados distraigan a los invitados aburridos en las fiestas mientras ellos se dedican a otras cosas.


Sistema: El personaje debe gastar un punto de sangre por cada duplicado creado. Éstos se mueven y comportan igual que el original: hablan, huelen y se parecen en todo a él. Si alguien examina las distintas imágenes no podrá distinguirlas del original. Los efectos duran una escena.


A menos que se la controle de otra forma, la imagen se mueve y habla exactamente como su creador. Si desea controlar los movimientos específicos de una ilusión, deberá realizar una tirada de Astucia + Subterfugio (dificultad 6). El número de éxitos determina la complejidad de la acción que puede llevar a cabo la imagen sin revelar su verdadera naturaleza. Si falla, la imagen sigue imitando los movimientos de su creador. Si el resultado es un fracaso, la imagen se desvanece. Si el vampiro quiere controlar a más de una imagen a la vez, tendrá que dividir su reserva de dados. Debe poder ver a la ilusión para enviarle órdenes mentales: una vez fuera de su vista, la ilusión seguirá obedeciendo esas órdenes hasta que el vampiro le permita desvanecerse o le dé otras nuevas.


Si una imagen es atacada, las armas la atraviesan. Si el personaje no está presente para ordenarle mentalmente que actúe de forma adecuada, la imagen no reaccionará al ataque, continuando con la acción asignada.

••••• ••• MUNDO DE FANTASÍA

Este poder permite crear un mundo ilusorio en la mente de otro. La víctima puede estar pudriéndose en una mazmorra, pero se creerá un rey poderoso o un intrépido caballero.


Sistema: El jugador debe tener éxito en una tirada de Manipulación + Empatía (dificultad 8) y gastar dos puntos de Fuerza de Voluntad. El número de éxitos determina la complejidad del mundo fantástico creado y el tiempo que dura la ilusión. El personaje decide lo que experimenta la víctima, ya sea un paraíso o un mundo de pesadilla. Si la ilusión difiere extraordinariamente de la realidad, la víctima puede hacer una tirada de Fuerza de Voluntad (a una dificultad igual a la Manipulación + Empatía del personaje) para detectar la ilusión. Cuando más realista sea el mundo imaginario, menos posibilidades existen de que la víctima descubra que algo falla. Si alguien descubre el engaño, puede gastar un punto de Fuerza de Voluntad para eliminar la fantasía. Cuando esto ocurre, o cuando termina la duración del poder, el Cainita puede tratar de restablecer la ilusión, pero sumando +2 a la dificultad.

´
Éxitos
Duración

1 éxito
Un turno


2 éxitos
Una hora


3 éxitos
Un día


4 éxitos
Una semana


5 éxitos 
Dos semanas

••••• ••• VISIONES DE LOS ASURA
Este terrible poder, que posee ciertas intrigantes similitudes con algunas aplicaciones de la Dementación, recibe su nombre de los demoníacos Asura, quienes se cree que garantizan las visiones infernales a las que induce este poder. Las visiones trabajan sutilmente con la mente del destinatario; y, al final, la pobre víctima se cuestionará todo lo que pase a su alrededor, incapaz de distinguir realidad de ficción.

Cuando alguien se ve afligido por las Visiones de los Asura, experimenta visiones aleatorias (que afectan a todos los sentidos) que pueden ser sobre sucesos y objetos cotidianos. Mientras camina por un edificio, se abre una puerta y una mujer le llama por su nombre. La víctima, de improviso, huele a quemado. Siente que le tiran de la ropa. Ve una puerta en una pared en la que no hay ninguna, o una puerta aparece cubierta simulando una pared. Estos efectos suelen desaparecer cuando la víctima reacciona ante ellos, demostrándole que no era más que una ilusión. De vez en cuando (no más que dos veces por noche) tienen lugar sucesos horripilantes, como que la víctima doble una esquina y presencie un espantoso asesinato, o que la ataque un odiado enemigo o un monstruo abominable. Al final, la víctima comienza a cuestionarse cualquier cosa que le pase, preguntándose si se trata de ilusión o realidad. Al mismo tiempo, los demás empezarán a cuestionarse su cordura al verla interactuar con cosas que sólo la víctima puede ver e ignorar otras perfectamente tangibles.

Sistema: Para invocar las Visiones de los Asura, el personaje debe observar al objetivo durante al menos cinco minutos, y el jugador gasta tres puntos de Fuerza de Voluntad y hace una tirada de Manipulación + Subterfugio. La dificultad es la Fuerza de Voluntad del objetivo. Si el objetivo tiene algún tipo de locura, la dificultad se eleva en +1. Si la puntuación de su Camino es de 3 o menos, la dificultad disminuye en -1. Sus efectos duran una noche, más una noche adicional por cada éxito. Al finalizar cada noche de Visiones de los Asura, la víctima pierde un punto deFuerza de Voluntad temporal. Si a la víctima no le queda Fuerza de Voluntad, en su lugar desarrolla locura.

La única defensa contra este poder es Auspex 9. La víctima puede sospechar que ciertos sucesos son ilusiones y tratar de atravesar la ilusión, pero  deberá hacer una tirarla por cada cosa que vea, sienta y oiga, ya que nunca podrá estar segura de lo que es ilusión y lo que no.

••••• •••• LAS VERDADES DEL UNIVERSO
Este extraño poder tiene su origen en la tierra natal del clan Ravnos y se desconoce si se ha abierto paso hacia el oeste llegando a Europa. El poder se basa en la creencia de que toda la realidad física no es sino ilusión. Y por ello, los Ravnos, maestros de la ilusión, teóricamente serían capaces de crear realidad mediante sus poderes. Por supuesto, no es tan sencillo; pero los maestros de Quimerismo pueden, mediante un tremendo esfuerzo, forzar la fusión de una de sus ilusiones para que se una con la ilusión de la realidad y que llegue a ser, para todos los intentos y propósitos, real.

Sistema: Es mejor que se deje este poder en manos de los personajes del Narrador, quien determinará sus efectos. A costa de un punto permanente de Fuerza de Voluntad, un Ravnos es capaz de convertir en real una de sus ilusiones, y todos sus efectos, sin importar lo imposible o increíble que parezca. La amplitud y las limitaciones de este poder dependen, cono se ha indicado, del Narrador.

Con este poder, un Ravnos podría fabricar una Cuchilla Espantosa permanente (ver más arriba), lo que le garantizaría un arma de una potencia excepcional. Un sencillo Dweomer de un saco de piedras preciosas puede hacerse real, garantizándole al Ravnos una riqueza inmensa. O un Cainita diabólico podría crear un monstruo mediante Aparición (Quimerismo 3). Los objetos traídos a la realidad mediante este poder son tan “permanentes” como cualquier otro objeto; por ejemplo, una Cuchilla Espantosa hecha realidad mediante las Verdades del Universo puede quebrarse igual que cualquier otra espada.

SERPENTIS
Los seguidores de Set no se consideran a sí mismos maldi​tos por Dios, ni siquiera vampiros en el sentido en que lo son los otros Hijos de Caín. Serpentis, su Disciplina, les fue otorgada por el mismo dios Set. La naturaleza de la relación del clan con Set les impide compartir sus secretos con otros vampiros. Sólo en muy raras ocasiones se dignan enseñar sus secretos a los llamados Cainitas, y dichos estudiantes invariable​mente son iniciados del culto Setita. Los Seguidores de Set se ríen de la insinuación de que Serpentis podría representar una maldición de Dios. Lo más que llegan a admitir es que ellos representan  a la serpiente del Edén y que son una maldición sobre la humanidad, en lugar de estar malditos. Más frecuen​temente, los Seguidores de Set dicen que Serpentis permite a sus usuarios asumir una semblanza de divinidad. La perfección en Serpentis acerca más a los Setitas a la forma metafórica de Serpiente que identifican con su fundador/dios. Los estudio​sos perspicaces advierten las muchas similitudes entre esta ha​bilidad y el poder Protean de los Gangrel, y se preguntan cuál pudo ser la relación entre los fundadores de los dos clanes.

• OJOS DE SERPIENTE
Los mitos sobre la cobra y el áspid (así como la Medusa griega) les atribuyen una habilidad hipnótica, y el primer don dado por Set a sus chiquillos es una imitación de ese poder. Si el personaje cruza su mirada con la de un mortal o Cainita, pue​de seducirlos con su mirada e inmovilizarlos. No puede darles órdenes e instrucciones, esto pertenece a Dominación, pero no pueden moverse, ni siquiera hablar por encima de un susurro. El blanco permanece inmovilizado hasta que el personaje mira para otro lado: incluso desviar la vista un instante rompe el trance.

Sistema: Conseguir la atención del blanco requiere que el jugador haga una tirada de Manipulación + Etiqueta (dificultad 4). Sin embargo, si el blanco ya está mirando al vampiro (están conversando, por ejemplo) no hace falta tirada. La habilidad funciona automáticamente con los mortales. Para usarla con un vampiro de cualquier generación, el jugador entra en una competición de Fuerza de Voluntad (dificultad 7). Ambos tiran y si el jugador del Setita gana, el blanco es inmovilizado. Si una víctima potencial sabe que no debe mirar a la Serpiente, no hay fuerza en el mundo que le pueda obligar a hacerlo, excepto por distracción. Una tirada con éxito de Manipulación + Etiqueta (dificultad 10) puede permitir al vampiro atraer la atención de la víctima durante el tiempo suficiente para hipnotizarla, pero un fallo o fracaso en esta tirada descubre sus intenciones y ase​gura que la víctima evite su mirada durante el resto de la escena.

•• LENGUA DE ÁSPID
El siguiente don de Set permite a su prole convertir sus lenguas en armas semejantes a la lengua bifurcada de una ser​piente. Extiende su longitud hasta más de 30 cm, haciendo que sea un arma viable para el combate cercano, sobre todo debido a que se vuelve afilada, con crueles cuchillas y enve​nenada con la impía sangre del vampiro. Las heridas causadas por Lengua de Áspid no sanan normalmente.

Sistema: No hace falta tirada o gasto de puntos de sangre y aunque el poder lleva un turno entero para activarlo, el perso​naje puede hacer otras cosas entre tanto. La lengua inflige daño igual a Fuerza en combate cuerpo a cuerpo, pero las heridas que causa son agravadas. El jugador tira Destreza + Pelea para gol​pear con la lengua de la forma normal. Si el vampiro inflige uno o más niveles de salud al blanco, puede alimentarse de él en el próximo turno como si lo hubiera mordido con sus colmillos. Un golpe de la Lengua de Áspid no inmoviliza necesariamente al adversario, pero el blanco se ve atrapado por el placer y el dolor del Beso en cuanto el vampiro empiece a beber su sangre.

••• PIEL DE VÍBORA
Cada nuevo poder de la Disciplina de Serpentis acerca al vampiro más a la forma divina del mismo Set. La Piel de Víbora da esta bendición a la piel no muerta del vampiro, usando la vitae para fortalecerla y hacerla más gruesa. Su forma también se vuel​ve más serpentina aunque sigue siendo claramente humanoide.

Sistema: No hace falta tirada, pero el cambio lleva tres tur​nos y cuesta un punto de sangre. Si el jugador gasta tres puntos de sangre de una vez, puede reducir este tiempo a un turno. Mientras lleve la Piel de Víbora, el personaje es escamoso, moteado y clara​mente monstruoso. Este poder reduce las dificultades de absorción de todo daño a 5. Además, el jugador puede usar Resistencia para absorber daño agravado causado por garras y colmillos (aunque no el de fuego o luz solar) incluso si el personaje no tiene Forta​leza. Más aún, el vampiro es más flexible y sus articulaciones son capaces de dislocarse sin sufrir daño alguno. Puede pasar a través de cualquier abertura que sea lo bastante grande como para que quepa su cabeza, y puede dislocar su mandíbula para permitirle consumir un punto de sangre más por turno cuando se alimenta.

•••• FORMA DE COBRA
Algunos mitos Cainitas describen la verdadera forma de Set como la de una cobra gigantesca, con una longitud de cientos de metros y tan gruesa como una gran ballena. Esta habilidad permite al chiquillo de Set asemejarse a la naturale​za de su fundador transformándose en una gran cobra, de dos metros y medio de larga y casi 30 cm de grosor, con el mismo peso que el personaje tenga de ordinario. Además, su morde​dura inyecta un veneno que es letal para humanos y animales (pero que no tiene efecto sobre los Cainitas). El personaje pierde la capacidad de hablar cuando se encuentra en esta forma, pero puede comunicarse con otros que estén en la misma forma.

Para los seguidores de Set, la Forma de Cobra es un es​tado sagrado, algo semejante a una apoteosis. Muchos de los más devotos del clan, aquellos elevados al secreto Camino de la Serpiente, emplean esta forma en tenebrosos rituales de adoración de Set. Set enseña que la ley es una mentira, un engaño del tirano dios Osiris, y que en la forma de Cobra su seguidor es libre para experimentar la salvaje verdad.

Cuando tratan con extraños, los seguidores de Set reser​van la Forma de Cobra solamente para el combate. Dejar que los profanos vean la forma sagrada de su dios no es algo que se tome a la ligera. Aquellas serpientes menos inculcadas con las creencias tradicionales están algo menos restringidas en su uso de la forma, pero no mucho.

Sistema: El jugador gasta un punto de sangre, y la trans​formación lleva tres turnos; como con Piel de Víbora, ese tiempo puede reducirse a un turno si el jugador gasta los tres puntos de sangre de una vez. Los Atributos del vampiro per​manecen idénticos, pero el jugador gana dos dados para cual​quier reserva que haga uso del olfato y pierde dos dados para cualquier reserva que requiera oír. También gana una boni​ficación similar de dos dados para las reservas de Esquivar y Trepar. Siendo una criatura de aproximadamente 30 cm de diámetro, el vampiro lo tiene más fácil para moverse por luga​res estrechos y puede escapar de muchas prisiones diseñadas para encerrar a un mortal o vampiro.

Activar esta transformación en un solo turno da una oportunidad gratis de escapar de una presa, pues la forma cambia y se retuerce inesperadamente. El mordisco del vam​piro hace el mismo daño que en su forma humana, pero no necesita apresar a su víctima antes de morder. El veneno cau​sa siete niveles de daño agravado a cualquier mortal mordido por el vampiro, ningún daño especial a los Cainitas. A menos que el vampiro desee revertir antes, la transformación dura hasta el amanecer. No cuesta sangre revertirla, pero lleva tres turnos volver a la forma humana.

••••• ENGAÑAR A LA BALANZA DE ANUBIS
Las leyendas egipcias dicen que el dios Anubis pesa los co​razones de los fallecidos en su gran balanza. Si el corazón no está en equilibrio perfecto con la pluma de la justicia puesta en el otro platillo, se juzga que sus pecados pesan demasiado y el alma del fallecido es dada como alimento al Devorador y destruida. La fe Setita ve esta historia como una corrupción de la siniestra verdad: Anubis actúa como guardián de las puertas para el tiránico Osiris, que reina en la otra vida. Aquéllos que han demostrado la fuerza de su alma al estar dispuestos a rechazar las leyes que le esclavizan (por tanto aquéllos que han “pecado”) son destruidos antes de que puedan entrar en el más allá y derrocar al dios-tirano.

Para que Set y sus seguidores puedan cambiar esta si​tuación, debe haber una forma de que los fuertes sorteen la balanza de Anubis. Este poder permite a un maestro de Ser​pentis hacer eso mediante la extracción de su corazón (así como otros órganos vitales) de su cuerpo y el envoltorio de su cuerpo en un capullo protector.

El poder, más semejante a un ritual, sólo puede ser reali​zado en una noche oscura (o después de que se ponga la luna, antes de que salga, o durante la luna nueva), y sólo sobre uno mismo. Lleva unas cuantas horas para completarlo. Una vez que el Setita ha extraído su corazón y otros órganos vitales, debe guardarlos en urnas de cerámica especialmente prepara​das (llamados vasos canópicos). Después de eso los sirvientes pueden esconderlos o enterrarlos. Después de que el vampiro haya extraído todos sus órganos importantes, su vitae y su carne no muerta se combinan para envolverlo en un suda​rio seco y escamoso que es casi impenetrable. Solo hay una pequeña abertura en el sudario, sobre su boca. El personaje cae entonces en una especie de letargo. Lo único que puede despertarle es darle de comer sus órganos internos. Una vez que se haga esto, el capullo en torno al Setita se deshace en polvo en aproximadamente un minuto.

Es virtualmente imposible dañar al vampiro amortajado; no hay fuerza conocida, desde un incendio a la luz del sol a mediodía, que pueda dañarlo mientras esté envuelto en esa forma. No obstante, los órganos extraídos son vulnerables, muy en especial el corazón. Exponerlo al fuego o a la luz causa la inmolación instantánea y terrible del vampiro, destruyén​dolo. Aunque espantosa, esta destrucción es en realidad la última parte del ritual, en el cual los seguidores del vampiro queman sus órganos ante un ídolo de Set. Al encontrar la Muerte Definitiva de esta forma, el Seguidor de Set llega has​ta Anubis sin corazón y por tanto puede pasar por la puerta sin tener que someterse a la prueba de la balanza, entrando en la eternidad como un poderoso agente de su dios.

Es posible emprender este ritual sólo parcialmente, algo que se suele hacer por una de dos razones: la primera es asumir la forma completamente amortajada por razones de protección, lo que hacen algunos Setitas cuando viajan. Los ghouls les lle​van como carga en un barco o caravana, y luego alimentan a su amo con sus órganos cuando llegan a su destino. La otra opción es detener el ritual con la extracción del corazón. El vampiro es perfectamente capaz de desplazarse sin su corazón, pero se vuelve inmune a ser estacado de la forma normal o a la diable​rie. Sin embargo, si un enemigo consigue hacerse con el vaso canópico que contenga el órgano extraído, el vampiro está en graves apuros. Esto no sólo proporciona una poderosa conexión ritual con el vampiro, sino que una simple llama o destello de luz solar pueden destruir al vampiro por completo, y atravesar el órgano con una estaca hace caer en letargo al Setita.

Sistema: Para acometer este poder ritual, el vampiro debe tener tiempo (ayudado por acólitos, quizá) y actuar en una noche sin luna. El poder falla en cualquier otra ocasión. El jugador hace una tirada de Destreza + Medicina (dificultad 7) para que el personaje realice el ritual. Cada tirada requiere una hora de actividad, y el ritual termina con un fallo si el sol o la luna salen antes de que el jugador consiga los éxitos nece​sarios (cinco para extraer el corazón, 12 para lograr la forma momificada). Un fallo en una tirada no tiene otro efecto que extender el proceso durante otra hora. Un fracaso supone un error catastrófico que pone fin al ritual y causa dos niveles de daño agravado al vampiro. Cualquier vampiro que presencie el proceso está sujeto a Rötschreck (dificultad 6).

El cuerpo amortajado del Setita es completamente inmu​ne al daño. No hay fuente de daño, salvo la fuerza de un Matu​salén o Antediluviano, que pueda causarle daño físico directo. Sin embargo, los órganos son vulnerables en extremo, e inclu​so el más leve rayo de sol o llama los destruye por completo. Los vasos son opacos, pero se rompen fácilmente. Destruir un órgano causa al vampiro un nivel de daño agravado no absor​bible. Destruir el corazón destruye al vampiro por completo.

Lo órganos extraídos están repletos de vitae. La mayoría contiene un punto de sangre (lo que reduce la reserva total del vampiro), y esa sangre permanece fresca por tiempo inde​finido en la carne marchita del órgano. Un ghoul o vampiro que consuma un órgano extraído del Setita toma un paso ha​cia el Juramento de Sangre según lo acostumbrado. El corazón contiene dos puntos de sangre y un vampiro que lo consuma está intentando diablerie contra el Setita. Una vez que se han chupado los dos puntos de sangre del órgano, el vampiro pasa directamente a consumir la sangre del corazón y el jugador debe hacer una tirada de Fuerza como es habitual, salvo que la dificultad es 7. Una estaca en el corazón paraliza al Seti​ta si aún está activo.

••••• • ALIENTO DE TORMENTA DE ARENA
En los mitos egipcios clásicos, Set es representado como un dios engañoso de las arenas del desierto, señor del cielo y la tormenta. Un antiguo Setita con Aliento de Tormenta de Arena puede invocar una abrasadora tormenta de arena desde la fuente del poder de su dios fundador. Esta nube es un remo​lino silbante de arena caliente que araña y agujerea todo lo que encuentre en su camino. La nube apenas tiene una exten​sión de un metro, pero es más que suficiente para pillar des​prevenido a un vampiro y acribillarle con heridas profundas.

Sistema: El jugador gasta un punto de sangre para que el vampiro exhale esta niebla abrasadora, la nube tiene un metro de diámetro, y puede afectar a un blanco hasta dos metros de distancia. Para acertar el jugador tira Destreza + Pelea (dificul​tad 6). El adversario no puede bloquear o parar este ataque, debe esquivarlo arrojándose fuera del volumen de la nube. Los éxitos que quedan después de la tirada de Esquivar del contrincante in​fligen niveles de daño agravado que la víctima sólo puede absor​ber con Fortaleza (esto significa que la mayoría de los mortales nunca se recuperarán de las heridas). La nube se disipa al final de un turno. La tormenta de arena también se puede usar contra objetos inanimados, destruyendo aproximadamente un par de centímetros de espesor de la sustancia por uso.

••••• • EL ASPECTO DEL DIOS
Para los Seguidores de Set, la Disciplina de Serpentis es la forma de que disponen para llegar más cerca de Set. Los niveles menores sólo permiten cambios relativamente pequeños, pero una vez que un Setita ha alcanzado este nivel de iluminación, es capaz de adquirir uno de los muchos aspectos de Set. A pesar de que no es necesario, la mayoría de los Setitas se purifican ritualmente antes de activar el Aspecto del Dios, utilizando para ello aceites perfumados mezclados con cerveza (la bebida sagrada de Set).

Sistema: Tras adquirir este poder, el jugador elige como favorito uno de los aspectos citados a continuación. Para activar el aspecto escogido, sólo se necesita gastar un punto de sangre. Para activar cualquier otro aspecto se necesita también el gasto de un punto de Fuerza de Voluntad. Si vuelve a adquirir este poder, puede añadirse otro aspecto cada vez. El pelo del personaje se vuelve rojo como signo del favor de Set en todos los aspectos excepto en uno.

• Set el Rey: Antes de la unificación de los dos reinos egipcios, Set era el dios-rey del Alto Egipto. Cuando asume este aspecto, el vampiro parece más imponente, regio e intimidante, y su voz adquiere un tono de mando. Automáticamente consigue tres dados más en todas sus tiradas de Intimidación y Liderazgo, así como en todas aquéllas que tengan que ver con el mando o la dignidad.

• Set el Guerrero: Set era un dios guerrero, y los egipcios creían que luchaba contra la serpiente Apep cuando trataba de tragarse al dios del sol Ra en su viaje a través del mundo subterráneo. Cuando asume este aspecto, el vampiro crece en altura unos treinta centímetros y se vuelve más musculoso. No sólo consigue un dado más en todos sus Atributos Físicos, sino que también recibe un dado de absorción más y dos niveles más de salud de Daño. Este poder por sí mismo no confiere la habilidad de absorber daño agravado (pero un Setita que tenga intención de entrar en combate podría activar Serpentis 3, Piel de la Víbora, además del Aspecto del Dios).

• Señor de las Tormentas: En su aspecto destructivo, uno de los dominios de Set son las tormentas. Cuando asume este aspecto, el personaje puede potenciar místicamente un arma de su elección mediante su sangre. Todo lo que se necesita es que el personaje toque el arma o el proyectil y gaste un punto de su sangre. El arma o el proyectil deberá usarse como muy tarde en el turno siguiente. Un golpe de viento dirigido ayuda a conducir el ataque, añadiendo dos dados a la tirada de ataque y dos éxitos automáticos de daño, así como incrementando un 50% el alcance de un proyectil.

• Señor de Todo el Exterior de Egipto: La última encarnación de Set fue la de gobernante de todo aquello externo a Egipto. Cuando asume este aspecto, el personaje y sus vestimentas cambian hasta parecerse totalmente a un miembro de la sociedad en la que se encuentre en ese momento. Aunque no cambia la calidad de su ropa. Por ejemplo, si un Setita se encuentra en Inglaterra llevando ropas de campesino-egipcio, al asumir este aspecto parecerá un inglés típico que lleva ropa de campesino inglés.

El personaje puede escoger entre tener su puntuación normal de Apariencia o tener Apariencia 2. Instintivamente, hablará el idioma propio de la zona y conocerá todas sus costumbres. Este poder no funciona en Egipto y, curiosamente, no engañará a un nativo egipcio. Es el único poder que no proporciona necesariamente un cabello pelirrojo.

• Gobernante del Desierto: Set era un dios del desierto, que gobernaba sobre las serpientes venenosas y los escorpiones de la zona. Cuando asume este aspecto, el personaje adelgaza y pierde su palidez, apareciendo bronceado y quemado por el sol; también asume la temperatura corporal normal de un ser humano. Además de lo útil que resulta cuando trata de disfrazarse de humano, el Setita se vuelve inmune a todos y cada uno de los venenos, tanto naturales como sobrenaturales (incluyendo todos los efectos de la Disciplina Extinción hasta nivel 6).

••••• • INFESTACIÓN DE OFIDIOS

Un Setita con este espantoso poder inyecta su sangre a la víctima, y en el interior de su cuerpo se convierte en una multitud de serpientes. Estos áspides de sangre crecen rápidamente hasta su tamaño habitual, despedazando a la víctima desde el interior. La transformación de la sangre puede activarse en cualquier momento, aunque pierde su poder a las tres noches.


Sistema: El personaje debe tocar al objetivo (en combate es necesaria una tirada de Destreza + Pelea) gastando tantos puntos de sangre como se desee (dentro de los límites permitidos por la Generación) y haciendo una tirada de Manipulación + Ocultismo (dificultad 6). Si el Cainita tiene éxito, cada punto de sangre se convierte posteriormente en alrededor de una docena de áspides, causando cada punto un nivel de salud a la víctima. No es posible utilizar la Resistencia para absorber el daño: sólo la Fortaleza puede salvar a la víctima cuando las serpientes desgarran sus entrañas y se abren paso a través de su cuerpo. No hace falta decir que no es un espectáculo agradable.

••••• •• LA MALDICIÓN DE SET

Este poder permite al Setita convertir la forma física de una víctima en la de una enorme serpiente constrictora. La masa de la víctima sigue siendo la misma, pero su cuerpo y su mente se transforman en los de una serpiente dispuesta a cumplir la voluntad del Cainita. Corre el rumor de que incontables mortales e incluso algunos vampiros han sufrido esta maldición, transformándose en guardianes eternos de los refugios de los Seguidores de Set.


Sistema: El Setita debe tocar a la víctima (en combate es necesaria una tirada de Destreza + Pelea, a una dificultad base de 4). El poder requiere el gasto de tres puntos de sangre y dos de Fuerza de Voluntad, y superar una tirada de Manipulación + Ocultismo (la dificultad es la Resistencia + Autocontrol/Instinto de la víctima). Los éxitos determinan el tiempo que permanece la víctima convertida en serpiente. La transformación en ambos sentidos lleva unos tres turnos.


Éxitos
Duración

1 éxito
Una escena


2 éxitos
Una semana


3 éxitos
Un mes


4 éxitos
Seis meses


5 éxitos
Un año


En esta forma, la mente de la víctima es la de una serpiente, con Inteligencia 1 mientras se encuentre bajo la Maldición de Set. La serpiente puede comprender su idioma nativo y obedecer sencillas órdenes verbales de su amo. Obviamente, no puede hablar, usar herramientas, coger objetos ni usar Disciplinas mientras siga transformada, pero es capaz de apresar y aplastar a sus oponentes envolviéndolos en sus grandes anillos. La serpiente hace una tirada de ataque normal: un éxito le permite realizar una presa menor sobre su oponente, causando un daño igual a su Fuerza; con dos o más éxitos, el oponente queda envuelto por completo en los anillos. Al flexionar sus poderosos músculos, la serpiente causa un daño de Fuerza +3 y su víctima debe hacer una tirada enfrentada de Fuerza + Supervivencia (dificultad 6) contra la serpiente para ver si puede liberarse.

••••• •• SEMILLA DE CORRUPCIÓN
Este poder se originó dentro de los Setitas Desheru de Constantinopla, probablemente fue desarrollado por el propio Khay’tall, su líder. Los Setitas más devotos (o fanáticos) no lo conocen, y si lo hicieran, lo considerarían una herejía. La Semilla de Corrupción es una poderosa herramienta a la hora de subyugar a un enemigo, haciendo desaparecer lentamente toda su moral y su ética.

Sistema: la Semilla de Corrupción precisa que el objetivo consuma al menos un punto de la sangre del Setita. Una vez que la sangre haya penetrado en el organismo de la víctima, el jugador deberá realizar una tirada de Manipulación + Subterfugio, con una dificultad equivalente a la puntuación del Camino del objetivo (o a la de su Fuerza de Voluntad, en el caso de que no posea puntuación de Camino). El poder estará activo durante un mes lunar por éxito.

La Semilla de Corrupción tiene un triple efecto. En primer lugar, penetra en el subconsciente de la víctima y hace aflorar de cuando en cuando deseos y odios enterrados o reprimidos. Al menos una vez por noche (o más a menudo si se encuentra cara a cara con el objeto de su deseo o de su odio), la víctima experimentará un repentino impulso de actuar de acuerdo con su deseo u odio subconsciente. Por ejemplo, podría sentirse inclinada a asesinar al ghoul favorito de un rival, a pesar de las posibles consecuencias. Por regla general, es necesario realizar una tirada de Fuerza de Voluntad (dificultad 6) para no caer en la tentación (a pesar de que un gran estrés u otros factores podrían modificarlo, siempre a discreción del Narrador).

En segundo lugar, la Semilla de Corrupción intensifica aquellos pensamientos o sentimientos que la víctima trata de reprimir. Todas las Tiradas de Conciencia/Convicción tienen una dificultad +2.

Por último, todos los pensamientos de la víctima giran en torno a su mayor debilidad o a su mayor motivo de orgullo, dependiendo del tipo de persona que sea la víctima. Una narcisista Toreador puede encontrarse con el hecho de que empieza a admirar más a menudo su propia belleza, distrayéndose con todas las superficies reflectantes que encuentra incluso durante asuntos importantes; mientras que un devoto Brujah que se cuestione su propia devoción puede verse atormentado por el remordimiento y la culpa. Cada vez que surja una situación relacionada con esas inseguridades o esos orgullos, la víctima deberá realizar una tirada de Autocontrol/Instinto (dificultad 7). Si la tirada falla, la víctima sucumbirá a la tentación. La narcisista Toreador se pasará horas arreglándose o buscando la alabanza de otros, mientras que el devoto Brujah buscará un confesor o se flagelará para expiar sus dudas.

••••• ••• EL CUERPO DEL GRAN SEÑOR SET
“Tu cuerpo es la casa del Dios”. Esto es lo que les dicen los Matusalenes a los Seguidores de Set, y tienen el poder para demostrarlo. Pueden hacer un llamamiento a la sangre sagrada que está dentro de ellos para que les garantice poderes comparables a los del propio dios Sutekh. No es algo usual ni que se haga a la ligera, y todos los no creyentes que hayan sido testigos del uso de este poder son asesinados o esclavizados, pues se considera una blasfemia que quienes no adoran a Set puedan contemplar su santidad.

Sistema: Para activar el Cuerpo del Gran Señor Set, el jugador debe gastar un punto de Fuerza de Voluntad. El  personaje se concentra durante un turno, elevando una plegaria a Set. A continuación, el Setita crecerá en altura hasta alcanzar unos dos metros y medio y generará una larga melena de llameante pelo rojo. Su cuerpo se vuelve musculoso y perfectamente proporcionado, mientras su rostro adquiere un porte regio y todo su comportamiento revela superioridad y autoconfianza.

Un vampiro que utilice el Cuerpo de Set tendrá las siguientes modificaciones a sus Atributos: +3 en Fuerza, Destreza, Resistencia y Carisma. La Apariencia llega a 9. Además, consigue tres éxitos automáticos en todas las tiradas de Intimidación, Liderazgo y Armas C/C. Puede absorber todo el daño agravado procedente de cualquier fuente excepto de la luz del sol mediante su Resistencia + Fortaleza. Emitirá un aura de respeto semejante a la de la Majestad (Presencia 5): los enemigos quedan aterrados, mientras que los aliados toman fuerza de su aura, consiguiendo un éxito automático en todas las tiradas de Virtud y de Fuerza de Voluntad. Mientras esté bajo la influencia del Cuerpo del Gran Señor Set, el Setita también resulta inmune al Rötschreck y es más poderoso ante todos los poderes de nivel 8 o menos que afecten a la mente, eliminando tres éxitos cuando se los intenten aplicar al Setita.

El Cuerpo del Gran Señor Set dura una escena y puede combinarse con todos los otros poderes de Serpentis excepto el Aspecto del Dios, la Piel de la Víbora y la Forma de la Cobra. Tras desactivarse, el Setita deberá realizar una ofrenda adecuada a Set, normalmente ungiendo de cerveza y sangre una estatua del dios. Si no lo hace, el jugador deberá realizar una tirada de Conciencia/Convicción (dificultad 9) para evitar que el personaje pierda un punto de camino. El Setita tendrá un –2 en todas las tiradas de dados hasta que realice la ofrenda, sea cual sea el resultado de la tirada anterior.

••••• ••• EL SEMBLANTE DE APEP

Los Seguidores de Set desarrollaron este poder para defenderse tanto de mortales como de vampiros. Afirman que esta facultad canaliza el espíritu de Set, transformándoles en una mezcla de humano y serpiente. Cuando el Cainita activa este poder, sus piernas se funden y crecen hasta convertirse en una cola de más de tres metros de largo. Su torso y brazos pierden su rigidez, y sus manos se vuelven palmeadas. El cuello del vampiro se hace más largo y grueso, adquiriendo flexibilidad con su cola y torso. Su rostro se alarga hasta convertirse en un hocico serpentino, y sus dientes se vuelven grotescamente largos. Una piel escamosa y moteada recubre todo su cuerpo.


Sistema: El personaje gasta tres puntos de sangre para asumir esta forma, que tarda tres turnos en manifestarse (con gasto adicional de puntos de sangre se puede reducir este tiempo en un turno por punto hasta un mínimo de uno). El vampiro con el Semblante de Apep disfruta de algo más que un aspecto perturbador. Su forma larga y sinuosa puede escurrirse por espacios de menos de treinta centímetros de diámetro y puede nadar al doble de velocidad que el mejor nadador humano. La dificultad de todas las tiradas de Percepción basadas en el olfato se reducen en 2, debido a la lengua extraordinariamente sensible del Cainita, que también puede utilizarla como si hubiera activado el poder Lengua del Áspid. Además, suma 2 a su Fuerza y Resistencia y 3 a la Destreza, aunque su Apariencia se reduce a 0 (el vampiro conserva su Carisma y Manipulación que pasan a representar su mirada y movimientos hipnóticos de serpiente). Puede golpear con la cola (daño Fuerza +1) y atrapar a su oponente con sus anillos para matarlo (trátalo como una maniobra de presa). Su mordisco causa un daño agravado de Fuerza +2. Por último la dureza de la piel del vampiro añade un dado a todas sus tiradas de absorción de daño (incluso frente al fuego y la luz del sol). El Setita puede conservar esta forma mientras lo desee, aunque deberás gastar dos puntos de sangre al despertar, no uno.
••••• •••• EL PACTO CON RA
Este poder antiguo estuvo perdido hasta que, hace unas pocas décadas, la Matusalén Setita Nebmaatsutekh despertó de su letargo y se lo enseñó a los seguidores que la rodeaban. El Pacto con Ra reclama el pago de la deuda contraída cuando Set defendió a Ra de la monstruosa Serpiente Apep (también conocida como Apofis), que trató de devorar a Ra en su viaje por el inframundo. A pesar de que más adelante Osiris obligó a Ra a maldecir a Set, los retoños de Set aún pueden invocar la alianza que una vez existió entre Ra y su señor, aunque a un elevado precio. Cuando se realiza la invocación, el Setita queda libre de la mayor maldición de los de su especie: el dolor provocado por el sol.

Sistema: Sólo puede invocarse el Pacto con Ra al amanecer o durante el día. Para hacerlo, el jugador gasta un punto permanente de Fuerza de Voluntad. Desde ese momento hasta el siguiente amanecer, el personaje no se verá afectado de ningún modo por la luz del sol ni las horas diurnas. Podrá actuar sin ningún tipo de penalización en las tiradas de dados, no sufrirá el letargo que afecta habitualmente a los vampiros durante el día, y no podrá herirlo la luz del sol, sea ésta natural o creada por medios mágicos.

TEMPORIS
La línea de sangre de los Verdaderos Brujah utiliza una Disciplina peculiar que parece haber sido desarrollada a partir de la Celeridad, aunque aparte de proporcionar mayor rapidez, también permita realizar otras permutaciones con el tiempo. Los Verdaderos Brujah afirman que Temporis fue la Disciplina originaria creada por el Antediluviano Brujah antes de su diablerie y que la Celeridad es una simple y cruda simplificación de ese poder. La existencia de la Disciplina de Celeridad entre otros clanes cuestiona esta afirmación, así como las referencias en el Libro de Nod a la velocidad inhumana de Caín. Es mucho más probable que se trate de una verdad a medias: Posiblemente su Fundador creó la Disciplina de Temporis, pero desarrollándola como un refinamiento de la Disciplina de Celeridad que habría aprendido de su sire, quien a su vez la habría aprendido de Caín. Sin importar sus orígenes, Temporis es indudablemente una Disciplina poderosa, canalizando la fuerza mística que mantiene el cuerpo del vampiro eterno e inmutable contra el paso del tiempo. Temporis está perfectamente adaptada a sus fríos maestros, porque mide el tiempo y fomenta la paciencia. Los Verdaderos Brujah son demasiado pocos para vengar el asesinato de su progenitor, así que por el momento aguardan, vigilan y planean. Son tan meticulosos  y seguros de sus objetivos que han esperan mientras las horas se convierten en días y los días en años. Los maestros de Temporis a menudo se desentienden del transcurso del tiempo, y los siglos corren a su alrededor como la arena de un reloj. Estas criaturas son tan extrañas y terribles en su insensibilidad como otros vampiros en su crueldad, porque no les preocupan o se muestran indiferentes al lugar o los individuos con los que se encuentran. Sólo el tiempo parece interesarles y sólo en su eterno transcurrir…

• RELOJ DE ARENA MENTAL
Los Maestros de Temporis valoran la paciencia y la claridad. El tiempo es demasiado complejo y peligroso para manipularlo de forma caprichosa o frívola. De este modo el primer poder de Temporis se enfoca por completo en la percepción y altera permanentemente los sentidos del vampiro.


Sistema: Una vez obtenida, esta Disciplina proporciona al vampiro un perfecto sentido temporal. Esto duplica los efectos del Mérito Armonía Celestial, salvo que es infalible y más preciso que cualquier instrumento físico de medida del tiempo. El vampiro es capaz de medir el paso de los acontecimientos hasta el mínimo segundo o incluso más. Además, el Cainita conoce cuándo el flujo temporal ha sido alterado por el uso de Celeridad, otros poderes de Temporis, hechicería mortal u otros extraños poderes. El vampiro permanece dentro del flujo del tiempo habitual pero es consciente de los acontecimientos tal y como deberían haber ocurrido. Sentir alteraciones es instintivo y un impulso reflejo, aunque requiere una tirada con éxito de Percepción + Alerta (dificultad 6 para la mayoría de los fenómenos, pero puede ser modificado por el Narrador en función de la distancia y la intensidad temporal).

•• CONTEMPLACIÓN RECURRENTE

Este poder pasa de la mera percepción del tiempo a la alteración de esa misma percepción, con la que un vampiro con este poder puede atrapar la mente del objetivo haciendo que repita una y otra vez las mismas acciones hasta que sea interrumpido. Este poder es extremadamente sutil y mal adaptado al combate u otras situaciones llenas de estímulos sensoriales. Sin embargo, un vampiro astuto puede engañar a un centinela haciéndole revivir el tedio de una vigilancia infructuosa incluso mientras el Cainita se acerca para atacar o escurrirse. Otros utilizan  esta enloquecedora sensación de deja vu  para inducir paranoia o hacer que una víctima se cuestione sus sentidos y su cordura.


Sistema: El vampiro se concentra en una única víctima en su ángulo de visión. El jugador tira Manipulación + Ocultismo (la dificultad es la Fuerza de Voluntad del objetivo). Con un solo éxito la víctima cae en un ligero trance y revive las experiencias más recientes que precedieron al uso del poder. Alternativamente, el vampiro puede inducir una serie de recuerdos y acciones del pasado de la víctima, suponiendo que disponga de algún medio para descubrirlas (como Auspex 4). Los acontecimientos revividos deben ser pasivos, mientras no ocurra nada que requiera la intervención directa del objetivo. Así, en el ejemplo del centinela, el vampiro podría pasar y entrar sin ser visto a menos que el centinela lo hubiera visto antes de que invocara el poder. Normalmente la duración es de un minuto por éxito. Si el jugador del vampiro gasta un punto de sangre, determina la duración del trance según lo siguiente:

Éxitos

Duración

1 éxito: 

Un minuto

2 éxitos: 
Diez minutos

3 éxitos: 
Una hora

4 éxitos: 
Seis horas

5 éxitos: 
Un día.

Las víctimas afectadas se olvidan de sus alrededores y del flujo del tiempo a su alrededor. El poder termina inmediatamente si la víctima es dañada o experimenta un repentino impacto en sus sentidos, como el estallido de un trueno o incluso un zarandeo. Una conversación normal no rompe el trance, aunque un grito sí.

••• MOMENTO DOMINADO
Con este poder, un vampiro puede comenzar a alterar el flujo del tiempo en vez de realizar una simple percepción de los acontecimientos. El vampiro hace un gesto y desencadena una fracción de mantener su cuerpo no muerto en éxtasis. Esta fuerza salta de forma instantánea e invisible hasta su objetivo, deteniendo el objeto mientras el tiempo fluye a su alrededor de forma normal. Este poder puede encantar flechas, deteniéndolas en el aire cuando son disparadas o puede provocar que un guerrero enemigo contemple el campo de batalla a su alrededor como una carnicería caótica a la velocidad del relámpago mientras todas sus acciones se detienen a paso de caracol.


Sistema: El jugador gasta un punto de sangre y tira Inteligencia + Ocultismo. La dificultad depende del tamaño y de la naturaleza del objetivo: Una flecha tiene sólo dificultad 4, mientras que un caballero montado a la carga tiene una dificultad de 9. Los objetivos de mayor tamaño no pueden ser afectados con este poder… Pero es posible afectar a varios objetos inanimados de la misma naturaleza, aunque la dificultad se incrementa en dos o más a discreción del Narrador. Este poder puede ser activado instintivamente como una acción defensiva contra proyectiles, pero requiere una acción completa con la iniciativa del vampiro. Aunque el fallo no tiene mayores repercusiones que un desperdicio de sangre, un fracaso implica que el vampiro se detiene a sí mismo en lugar del objetivo, contando cada uno como un éxito para ese propósito. Si el vampiro tiene éxito el objetivo se detiene a la mitad de su velocidad normal. Cada dos éxitos adicionales reducen nuevamente la velocidad de forma adicional, así que tres éxitos disminuyen la velocidad del objetivo a una tercera parte, y así sucesivamente. La mecánica de esa disminución de velocidad depende de la situación. Para los proyectiles multiplica todos los éxitos para golpear y el daño final por el factor de velocidad, redondeando hacia abajo. Además aplica el factor de velocidad a cualquier acción que envuelva Destreza, Astucia o Fuerza para los personajes detenidos. Los personajes con Celeridad pueden gastar un punto de sangre para negar un factor de reducción de velocidad al coste de una de las acciones extra habituales. Por ejemplo, un punto de sangre cancela la reducción a la mitad de velocidad, dos puntos de sangre cancelan a una tercera parte, etc. El Momento Dominado dura un turno por cada dos éxitos conseguidos, redondeando hacia arriba.


Ejemplo: El Príncipe Nehemías, de los Verdaderos Brujah, se enfrenta a un fanático inquisidor que tiene una antorcha y una estaca. En su primer ataque el cazador arroja la tea ardiente al vampiro (el Narrador consigue cinco éxitos en este ataque). Nehemías señala a la tea arrojada, activando el Momento Dominado como una acción consciente. Su jugador gasta un punto de sangre y tira Inteligencia + Ocultismo (dificultad 5) consiguiendo tres éxitos. Esto es suficiente para detener la antorcha hasta una tercera parte de su velocidad habitual. El ataque de cinco éxitos ahora sólo tiene uno para golpear. Nehemías esquiva la antorcha con bastante facilidad. Si la antorcha no hubiera golpeado la pared al final del turno, hubiera recuperado su velocidad normal después de dos turnos. Nehemías se toma un momento para reconsiderar el poder del cazador, mientras el inquisidor se acerca con su estaca. Esta vez utiliza Momento Dominado en él. Tirando con dificultad 6 su personaje consigue milagrosamente siete éxitos. El ataque del cazador es reducido a una quinta parte de velocidad durante cuatro turnos. Su valeroso ataque al corazón repentinamente desciende de seis éxitos a ninguno. A Nehemías no le importa no esquivar, el ataque detenido se reduce de tres éxitos de daño a cero, y apenas araña su carne inmortal. El Príncipe mueve su cabeza casi con tristeza antes de romper el cuello del cazador.

•••• LA PACIENCIA DE LAS NORNAS
Ahora el vampiro puede suspender un objeto inanimado en el flujo del tiempo, manteniéndolo congelado en un perfecto éxtasis mientras el tiempo transcurre normalmente a su alrededor. Como con otros poderes de Temporis, este poder tiene aplicaciones ofensivas y pasivas. Los guerreros Verdaderos Brujah pueden detener por completo las flechas en el aire en lugar de reducir su velocidad o pasar bajo una lluvia de aceite hirviendo. Si otro objeto sólido o un volumen significante de líquido toca un objeto congelado en el tiempo después de la suspensión, el objeto afectado vuelve a entrar en el flujo del tiempo, con las mismas propiedades y velocidad que tenía cuando fue detenido.


Sistema: El jugador gasta dos puntos de sangre y tira Inteligencia + Ocultismo (dificultad 6). El vampiro debe ser capaz de percibir el objeto que desea afectar, así que el personaje necesita realizar una tirada de Percepción + Alerta a una dificultad determinada por el Narrador para congelar objetos en función de su velocidad. Si un objeto supera la velocidad de la percepción humana, se requiere una percepción sobrehumana como Auspex para verlo y poder pararlo. Como con Momento Dominado, es posible detener varios objetos inanimados similares y próximos a la vez incrementando la dificultad básica. Esto requiere el permiso del Narrador y una variación de la dificultad. Los objetos congelados por este poder permanecen detenidos de acuerdo al número de éxitos obtenidos.

Éxitos 

Duración
1 éxito: 

Un turno

2 éxitos: 
Un minuto

3 éxitos: 
Diez minutos

4 éxitos: 
Una hora

5 éxitos: 
Un día

6 éxitos: 
Una semana por cada éxito por encima de 5.


Los objetos detenidos mantienen toda su energía suspendida y no liberan ninguna en el universo que les rodea. Una flecha suspendida carece de energía cinética por lo que respecta al resto del mundo y permanece en mitad del aire hasta que el poder es interrumpido o termina la duración. El poder también puede detener procesos alquímicos o químicos, o el fuego.

••••• EL DON DE CLOTHO
Con este poder, un vampiro puede acelerar momentáneamente el tiempo que le rodea. Durante este breve instante se mueve con la velocidad sobrenatural de la Celeridad. Sin embargo, al contrario que esta disciplina, la rapidez temporal del Don de Clotho permite cualquier tipo de acciones. Un vampiro puede moverse o golpear con velocidad sobrenatural, aguardar o incluso invocar otras Disciplinas que requieren plena concentración. Sólo la última acción representa cierto riesgo, ya que sobrepasa el éxtasis no muerto del vampiro.


Sistema: El vampiro gasta tres puntos de sangre (que pueden exceder el límite generacional habitual del vampiro) y tira Inteligencia + Ocultismo (dificultad 7). Durante varios turnos igual a la mitad de la puntuación de Temporis del vampiro, redondeando hacia arriba, el personaje puede realizar varias acciones extra con toda su reserva de dados, tantas como éxitos obtenidos. Estas acciones siguen los límites temporales asociados con la Celeridad, pero pueden utilizarse para realizar cualquier acción. Los personajes no pueden tomar acciones múltiples hasta que el poder surta efecto. Un vampiro puede utilizar las acciones otorgadas por el Don de Clotho para activar Disciplinas múltiples veces, incluso Disciplinas que no pueden ser utilizadas más de una vez por turno (como Dominación o Taumaturgia). Por cada acción gastada activando una Disciplina, el vampiro sufre un nivel de daño letal no absorbible. Sólo existe una importante excepción: cualquier Disciplina que proporcione al vampiro acciones extra, como Celeridad o usos adicionales del Don de Clotho, provocan el mismo daño pero no funcionan.

••••• • EL BESO DE LAQUESIS
Los Verdaderos Brujah con este poder consiguen un dominio limitado sobre la edad física de los objetos y las personas. Es una acción trivial acelerar el tiempo envejeciendo un objetivo décadas o incluso siglos en un parpadeo. Sin embargo, es más difícil absorber una entropía establecida, disminuyendo el tiempo transcurrido sobre un objetivo. Este poder no provoca una marcha atrás en el tiempo, simplemente revierte o acelera los efectos del tiempo en términos de poner y quitar. Además, un objetivo no puede revertir a un estado anterior o incompleto a su creación. Para los objetos inanimados éste el momento en que fue fabricado. Para los seres vivos es o bien la madurez o el momento de su nacimiento (o su equivalente). Para los no muertos y cadáveres es el momento de la muerte.


Sistema: Para que el vampiro envejezca a un objetivo, el jugador gasta dos puntos de sangre y tira Manipulación + Ocultismo (dificultad 7). El vampiro toca al objetivo y se concentra durante un turno. Si así lo desea el toque puede ser muy breve mientras se concentre después, de esta forma el vampiro puede golpear a un enemigo e invocar el poder con acciones múltiples. El Cainita puede envejecer a un objetivo hasta un máximo de años determinado por el número de éxitos, aunque puede decidir voluntariamente aplicar un efecto menor. El Narrador es el árbitro final de los efectos del tiempo sobre el objetivo, pero los seres vivos envejecidos más allá del curso natural de su vida perecen rápidamente.

Éxito

Duración

1 éxito: 

Hasta un año

2 éxitos: 
Hasta cinco años.

3 éxitos: 
Hasta diez años.

4 éxitos: 
Hasta cincuenta años.

5 éxitos: 
Hasta cien años.

6 éxitos: 
Hasta cien años adicionales por cada éxito por encima de cinco.


Revertir los efectos del tiempo requiere un esfuerzo mayor, incrementando la dificultad de la tirada de activación en uno. Además el vampiro sufre un nivel de daño letal no absorbible por cada éxito que el jugador decide aplicar. Como se ha citado, los objetos no pueden revertir a un estado anterior o incompleto a su formación. Una moneda de plata puede perder su óxido y mostrar un aspecto como si estuviera recién acuñada, pero no se convertirá en un montón de plata sin forma. De la misma manera, aunque un adulto puede regresar a su madurez, o un niño puede convertirse en un recién nacido, no podría regresar a ningún estado previo a su nacimiento. Además, este poder no cura los daños causados por el paso del tiempo. Un niño con el brazo amputado se convertirá en un bebe con el brazo amputado pero no recuperará el brazo perdido, y una espada rota seguirá rota aunque parezca haber sido forjada el día anterior.


Esta aplicación física no afecta a las propiedades místicas ni a la mente del objetivo. Los seres vivos retienen todos sus recuerdos y trastornos, si le son aplicables. Un vampiro que regresa al momento de su Abrazo, sigue siendo un vampiro, no un cadáver inanimado –y el Cainita revertido conserva el conocimiento de todas sus Disciplinas y todos los beneficios de Generación proporcionados por la diablerie. Sin embargo, un vampiro suficientemente envejecido pierde cualquier señal de diablerie de su aura y puede incluso desarrollar un ansia por la sangre de su especie.

••••• •• ENGAÑAR AL DESTINO
Al igual que un vampiro con el Don de Clotho puede acelerar el tiempo con respecto al mundo un vampiro con este poder puede retirarse por completo de la corriente temporal. Durante este breve viaje, el Cainita percibe el mundo como si estuviera congelado y quieto. Puede caminar hasta una posición segura para protegerse de los ataques o retirarse sin ser visto. Puede incluso atacar o golpear, pero ningún daño se resuelve hasta que el tiempo se restaure normalmente. Sin embargo, este poder provoca un gran daño en el cuerpo del vampiro. Si se utiliza sin precaución, un vampiro podría salir del tiempo y convertirse en cenizas a su regreso.


Sistema: El jugador gasta un punto de Fuerza de Voluntad y tres puntos de sangre (que no pueden exceder el máximo generacional permitido) y tira Astucia + Ocultismo (dificultad 7). Este poder puede ser activado conscientemente como una acción defensiva, sin embargo este uso precipitado reduce la duración máxima a un turno. El fallo sólo produce un gasto inútil de sangre y esfuerzo, mientras que un fracaso produce un nivel de daño agravado por cada uno obtenido en la tirada. Si tiene éxito, el vampiro sale del flujo del tiempo durante tantos turnos como éxitos obtenidos. Estos turnos transcurren para el vampiro sólo si mantiene lo que le rodea paralizado. Puede realizar cualquier tipo de acción durante este tiempo, pero no puede utilizar ningún tipo de Disciplinas –ni siquiera aquéllas innatas o perpetuas como Potencia o Fortaleza. El vampiro debe dirigir todo el poder de la Maldición de Caín para afectar el tiempo. Si el vampiro ataca a alguien en este estado, la víctima no puede esquivar ni bloquear. Resuelve el ataque de forma normal pero no apliques el daño. Sin embargo, si el vampiro sufre daño, ya sea por exposición a la luz del sol o las llamas congeladas en el tiempo, aplica el daño inmediatamente. El vampiro puede terminar su viaje temporal en cualquier momento dentro de la duración establecida por el poder o esperar a que los efectos terminen, momento en que el tiempo vuelve a transcurrir de forma normal. Antes de que nada más ocurra, incluyendo el daño provocado por el vampiro, tira un dado por cada turno que el vampiro permaneció fuera de la corriente temporal. La dificultad es el nivel de Temporis del vampiro. Por cada éxito el vampiro sufre un nivel no absorbible de daño agravado. Aplica este daño junto con el daño ocasionado sobre las víctimas y continúa ese mismo turno y las iniciativas posteriores a la acción del vampiro (si es aplicable). En medio de un combate, un turno sólo dura tres o cinco segundos para los propósitos de este poder.


También existe una versión de Temporis 8 de este poder conocida como la Convocación de la Corte de Hades. Este poder sigue las mismas reglas, salvo que la tirada de activación se hace a dificultad 6 y el vampiro puede llevar en su salto fuera del tiempo a tantos acompañantes como su astucia. Los pasajeros no sufre ningún daño por su salto fuera de la corriente temporal pero el vampiro añade tantos dados como acompañantes a la tirada para determinar el daño a su regreso cuando el efecto del poder termina.

••••• ••• EL BESO DE CLÍO
Una de las manifestaciones más sutiles de los niveles superiores de Temporis, este poder permite a un vampiro adentrarse en el pasado e invocar acontecimientos, objetos e incluso individuos de otro momento. El Beso de Clío, bautizado por la musa de la Historia, permite atravesar la corriente del tiempo y traer algo –o alguien- al presente. Algunos eruditos Verdaderos Brujah lo utilizan para observar la Historia como verdaderamente ocurrió, mientras que otros lo utilizan para buscar ayuda en el pasado o recuperar objetos perdidos. Al menos dos intentos coordinados de los Verdaderos Brujah para invocar a su progenitor Antediluviano se han encontrado con fracasos espantosos. Nadie sabe si queda algún Sabio capaz de invocar este poder. Comúnmente se cree que el Beso de Clío ha desaparecido –la línea de sangre no puede permitirse un tercer intento.


Sistema: El jugador gasta la mitad de la actual reserva de sangre de su personaje, redondeando hacia arriba y tira Resistencia + Ocultismo (dificultad 8). Este poder falla automáticamente si el personaje gasta menos de cinco puntos de sangre. El número de éxitos determina el tiempo máximo de tiempo que el personaje puede atravesar.

Éxito

Duración
1 éxito: 

24 horas

2 éxitos: 
Un mes

3 éxitos: 
Un año

4 éxitos: 
Diez años

5 éxitos: 
Un siglo por cada éxito por encima de cinco.


Cuando un vampiro utiliza este poder con éxito, la escena a la que intenta llegar se materializa ante él, suplantando brevemente lo que le rodea. Este cambio se extiende hasta un volumen máximo de un salón o un espacio similar en el exterior (a discreción del Narrador). El poder afecta a todos los que se encuentren en la zona, otorgándoles consciencia de lo que ocurre, pero el vampiro es el único que puede decidir intervenir en la escena (aunque puede permanecer invisible e incorpóreo). Todos los demás acompañantes permanecen incorpóreos contemplando lo que ocurre hasta que el tiempo transcurre nuevamente cuando la escena se desvanece, pueden cambiarse de ubicación pero no pueden tomar ninguna otra acción.


Si el vampiro quiere retirar a un individuo o un objeto de la escena, llevándolo permanentemente hasta el presente, el jugador debe gastar un Punto de Fuerza de Voluntad permanente. Una vez realizada esta acción la escena y se desvanece y la realidad del presente regresa a la normalidad. Sólo permanece el objeto o la persona invocado.


Este poder nunca puede alterar el curso de la historia de forma significante. El tiempo tiene su flujo establecido y un vampiro que desee desviar esta fuerza es un hombre que intenta cambiar el curso de un río con una cuchara. Si un objeto o persona tiene un papel significativo que jugar en el momento en que es retirado, el peso del tiempo se derrumba sobre el vampiro, que se desvanece en su corriente. Si esa locura destruye al vampiro o lo arroja a otro momento temporal se desconoce. Por otro lado, cualquier cambio realizado por el vampiro en una escena invocada se desarrolla tan pronto como desaparece. Como en una obra de teatro, el tiempo puede ser alterado retirando a sus extras, pero la obra sigue siendo la misma  -aunque sea un destino cruel, Cartago debe ser destruida. Como siempre, el Narrador es el juez final de lo que puede conseguir este poder y no debe revelar nunca las limitaciones hasta que el vampiro intente el cambio. El tiempo es impredecible y peligroso, y los que lo manipulan arriesgan su propia existencia. Es posible invocar a una persona próxima a la muerte, siempre y cuando que muriera sin que nadie lo presenciara. Por otro lado, un manuscrito destruido durante el incendio de la Biblioteca de Alejandría puede ser invocado después de su destrucción. Invocar la Biblioteca de Alejandría sería imposible, no sólo por su tamaño sino también por el importante significado de sus ruinas. Finalmente, la forma previa de cualquier objeto no puede ser invocada, debido a que su existencia continua tiene un papel en la historia. Los Narradores no necesitan precisar todas las ramificaciones de la paradoja, debido a que por su misma naturaleza se trata de algo imposible. Este poder tiene un tremendo potencial para el abuso y debería ser utilizado con discreción.

••••• •••• LA MANO EN EL TELAR DE ATROPOS
Esta penúltima manifestación de Temporis es a la vez la más sutil y evidente manipulación del tiempo –el poder de las segundas oportunidades. La existencia de este poder es sólo una teoría y un temor susurrado, porque ¿quién puede saber cuándo o cómo ha sido alterado el tiempo?


Sistema: El jugador gasta un Punto de Fuerza de Voluntad permanente y tres puntos de sangre y tira Astucia + Ocultismo (dificultad 8). Cada punto de Fuerza de Voluntad permanente gastado más allá del primero añade un éxito automático a la tirada. El uso de este poder es reflexivo y puede realizarse en cualquier momento, incluso en el mismo turno que el vampiro ha utilizado otras Disciplinas. Si tiene éxito la mente del Cainita recuerda plenamente todos los acontecimientos que han transcurrido y que podrían transcurrir. Esto permite retroceder un turno por cada éxito obtenido, y también inflinge un número equivalente de niveles de daño agravado no absorbible. Asumiendo que el vampiro no intervenga cada turno transcurre exactamente como ocurrió. Una vez que el vampiro interviene, el tiempo cambia para crear el nuevo futuro y el destino no permanece fijo.

VALEREN

Valeren es la Disciplina insignia del clan Salubri. Ahondando un poco en sus orígenes, los ancianos Salubri aseguran que fue el Antediluviano Saulot quien creó Valeren tras sus viajes a oriente, y algunos eruditos Cainitas confirman que el descubrimiento de Saulot está narrado en un fragmento apócrifo del Libro de Nod.


La Disciplina Valeren se divide en dos sendas e incluso dentro de ellas puede haber variaciones: la Senda del Curandero, basada en el uso de la sangre Cainita para curar a vampiros y mortales; y la Senda del Guerrero, que concentra ese mismo poder en la defensa marcial. Un Cainita puede aprender los poderes de ambas sendas, aunque no resulta fácil. Como otras muchas Disciplinas, Valeren es un secreto de clan para los Salubri; rara vez comparten este poder con los forasteros. No siempre fue así, pero en los años que siguieron a la muerte de Saulot y el ascenso de los Usurpadores Tremere, los Salubri han utilizado los poderes curativos de Valeren como elementos de intercambio en las negociaciones con diversos príncipes. Lo normal es que los Salubri se ofrezcan a utilizar Valeren para ayudar a los miembros de la corte del príncipe a cambio de recibir protección de la persecución Tremere. Sin embargo, sólo unos pocos príncipes aceptan este tipo de tratos; la mayoría se encuentran en las tierras gobernadas por los Assamitas, y unos pocos dispersos por Francia y las tierras del norte de Europa. Estos gobernantes se encuentran divididos entre el bienestar de la ayuda de los Salubri y la presión política de los Cainitas cada vez más numerosos que quieren aprovecharse de la debilidad política del clan caído.


A pesar de lo extendido de la creencia, el tercer ojo de los Salubri no forma parte de la maldición del clan. Lo cierto es que aparece en la frente de todos los Cainitas que aprenden el segundo nivel de Valeren. El ojo es casi invisible cuando el párpado está cerrado porque carece por completo de pestañas. Sin embargo, se abrirá siempre que se active la Disciplina a partir del segundo nivel (en las dos sendas). Según dicen, el tercer ojo otorga la posibilidad de contemplar un plano más elevado de la existencia, en el que las energías de la vida, la muerte y la no vida se manifiestan. Los practicantes de Valeren que desean ocultarse de los Tremere suelen esconder el ojo bajo yelmos o pañuelos; estos métodos entorpecen ligeramente el poder, pero es casi irremediable.


Cuando el personaje aprende Valeren, el jugador debe decidir si seguirá la Senda del Curandero o la Senda del Guerrero. A partir de entonces, el personaje podrá aumentar los puntos de esa senda como lo haría con cualquier otra Disciplina. El coste del primer círculo de la otra senda no elegida es el mismo que el de la primaria, pero los siguientes niveles de la Disciplina cuestan como si fuera de un nivel superior. Por ejemplo, un personaje cuya senda primaria sea la Senda del Guerrero y quiera aprender Guardián del Regaño (Senda del Curandero 4) tendría que gastar veinticinco puntos de experiencia si es un Salubri o treinta y cinco si no es una Disciplina de su clan. Además, no se puede tener una puntuación más alta en la senda secundaria que en la primaria, aunque las dos pueden ser iguales. Asimismo, el personaje deberá aprender la senda secundaria de manera secuencial, es decir, un personaje que tenga los cinco primeros niveles de la Senda del Curandero no podrá aprender el cuarto nivel de la Senda del Guerrero sin haber aprendido los otros tres primeros.

SENDA DEL CURANDERO
• SENTIR VIDA

Mediante la contemplación mística de un plano más elevado de la existencia –un acceso que se representa con la apertura del tercer ojo- el Salubri puede determinar con un solo vistazo si un individuo está vivo, muerto o no muerto; además de saber a qué distancia se encuentra de la muerte. El Salubri deberá tocar al objetivo antes de poner en práctica esta habilidad. En el caso de que se trate de un ser vivo, sabrá si está herido o enfermo. Si palpa un cadáver, averiguará cuánto tiempo lleva muerto y posiblemente de qué manera murió. De igual manera, el Salubri sabe cuánto tiempo lleva no muerto un vampiro y quizá sea capaz de descubrir cuántos años vivió como mortal antes de que lo Abrazaran.


Sistema: El personaje deberá tocar el blanco en algún momento de la misma noche en la que pretenda activar el poder. Si el objetivo se resiste, el jugador podrá realizar una tirada de Destreza + Pelea. Una vez consiga tocarlo, siempre y cuando el objetivo esté a la vista, el jugador podrá tirar Percepción + Empatía (dificultad 7) para que el personaje reconozca cuál es el estado de salud del individuo. Un solo éxito proporciona una información muy general: en términos de juego, el número de niveles de salud que le quedan al sujeto. Asimismo, el Salubri descubre si se trata de un ser vivo, muerto o de un vampiro.


Si tiene suerte en la primera tirada, el jugador podrá realizar una segunda acción refleja para obtener información más detallada (también con Percepción + Empatía a dificultad 7). Cada éxito permite al jugador formular preguntas sencillas al Narrador sobre el estado de salud actual del individuo. En el caso de los Cainitas, la única información versará en torno a la edad en qué murió y el tiempo transcurrido desde su fallecimiento.


Poseer Sentir Muerte (Senda del Guerrero) y Sentir Vida garantiza al jugador dos dados adicionales para activar esta habilidad.

•• AUGURAR ENFERMEDAD

Una herramienta de diagnóstico en manos de los Salubri, este poder permite al curandero descubrir tanto la gravedad como la naturaleza de la enfermedad que azota al paciente, aunque no ofrece información sobre el remedio. Se cree que el conocimiento de Augurar Enfermedad fue traído por Saulot de oriente tras su primer viaje, dando origen a especulaciones a si éste es un poder de los curanderos, y posiblemente de los vampiros, de aquellas tierras.


Sistema: El Salubri impone las manos a unos centímetros sobre el cuerpo del paciente y lo recorre de la cabeza a los pies mientras se concentra. El jugador tira Percepción + Medicina (dificultad 7). Cada éxito permite al jugador descubrir un detalle o síntoma de la enfermedad, como su naturaleza, cuáles son sus síntomas y cómo evolucionan, etc. Quienes hayan activado Sentidos Aguzados antes del augurio a menudo sienten calor irradiando del lugar donde se concentra la enfermedad.

•• DON DEL SUEÑO

Mediante el contacto, el Salubri puede poner a dormir a un ser vivo. Si el objetivo lo desea, el personaje no tendrá que emplear ni tiempo ni esfuerzo. Sólo tendrá que concentrarse un poco si quiere hacerlo con un objetivo que se resiste.


Sistema: El jugador gasta un punto de sangre. Esta habilidad sólo funciona con criaturas vivas, así como con los ghouls y Lupinos. Si el individuo desea dormir (para curarse o descansar), el personaje no tendrá que hacer nada más. En caso de que el sujeto no esté de acuerdo, el jugador y objetivo deberán realizar una tirada enfrentada de Fuerza de Voluntad (dificultad 6). Si el jugador vence, el blanco se sumirá en el sueño. Si la víctima vence, no hay efecto. Si el jugador fracasa en su tirada, el Salubri se quedará dormido como si el sol acabar de salir.


Cuando un personaje cuenta con Don del Sueño y Caricia de Morfeo, su jugador puede sumar dos dados adicionales a la tirada de Fuerza de Voluntad.

••• PACIFICADOR

Parecido a Guardián del Rebaño, este poder permite al Salubri irradiar un aura de paz y calma alrededor de un pequeño espacio. Bajo su influencia, los temperamentos exaltados se frenan y las discusiones sin motivo se convierten en diferencias de opinión. Los señores vampiros encuentran este poder muy útil a la hora de negociar con mortales; algunos han pedido a los Salubri que reproduzcan el efecto para las difíciles negociaciones entre Cainitas.


Sistema: El jugador gasta dos puntos de Fuerza de Voluntad para crear el aura de su poder. Dura tantas escenas como puntos tenga en camino o hasta que abandone el lugar. Su tercer ojo se abre, pero no emite ninguna luz; el poder no resulta afectado si el ojo está cubierto por una capucha o un sombrero. Pacificador no es un efecto hipnótico o anestésico es más un “despejar las ideas.” Quienes se encuentren bajo el efecto de este poder se muestren más inclinados a resolver sus diferencias hablando que echando mano de la espada. Hasta los Brujah encuentran difícil perder los estribos, aunque pueden llegar a exaltarse (tienen un +2 a la dificultad en cualquier tirada para resistir el frenesí).


Si alguien desea insultar a alguien o dejarse llevar por la ira bajo los efectos de Pacificador, deberá tirar Fuerza de Voluntad (dificultad 8) o sencillamente se quedará plantado, desorientado y presa del asombro. Aquéllos con Naturalezas por lo general tranquilas, amables o pacíficas a menudo son los menos afectados. Los Salubri suponen que se debe a que el aura no encuentra nada que calmar o tranquilizar, como ocurre con Naturalezas más violentas o exaltadas.


Cuando los efectos de Pacificador desaparecen, quienes sufrieron sus efectos tienden a retractarse de lo que han dicho o hecho. Los enemigos mortales “recuperan los cabales” y reniegan de los pactos acordados, mientras que otros protestan por haber sido hechizados durante la negociación. Otro inconveniente es que el poder funciona mejor en espacios pequeños. Cuanto mayor sea la estancia, más se diluye el efecto y más débil es su resultado. Si el Salubri desea crear un efecto más potente, deberá gastar dos puntos más de Fuerza de Voluntad; así un santuario puede disfrutar del aura de una cámara pequeña.

Espacio


Efecto

Cámara pequeña
Enemigos mortales pueden hablar de un asunto sin llegar a discutir. La violencia es imposible sin provocación extrema (o el gasto de Fuerza de Voluntad).

Cámara grande
Disensiones expresadas en voz alta aún son posibles, pero es difícil que se desate la violencia.

Salón de banquetes
Disensiones expresadas en voz alta aún son posibles, pero es difícil que se desate la violencia.

Santuario

Sentimiento general de buena voluntad, que puede saltar en pedazos.

••• TOQUE CURATIVO

A este nivel el Salubri domina con bastante soltura los procesos de su poder “curativo.” El personaje es capaz de invertir la energía de su cuerpo no muerto y transformarla. Todavía tiene que “quemar” su propia vitae para conseguirlo, pero en lugar de inyectar ese poder en su carne, lo canaliza en el exterior. El objetivo percibe la calidez curativa surgiendo de las manos del Salubri; observa una pálida lucecilla emanando de su tercer ojo y a continuación una ráfaga de energía sobre sus heridas. Esta capacidad hace que los Salubri sean muy apreciados en los lugares afectados por las guerras y les permite acumular unos cuantos favores bien merecidos.


Sistema: El jugador invierte un punto de sangre por cada nivel de daño contundente o letal y dos por cada nivel agravado que quiere sanar. Este poder funciona sobre el mismo Salubri, de forma que curar el daño resulta mucho más fácil.

•••• LA BENDICIÓN DEL REY DAVID

Se dice que la música amansa a las fieras. Cuando cantas o tocas un instrumento, tus pacientes parecen sanar mejor y estar más relajados. Esto puede llegar a ayudar a algunos a sobrellevar su dolor físico, sacarlos de una depresión o incluso ayudar a otro curandero a desempeñar su labor. Se suele atribuir a Rayzeel, chiquilla de Saulot, la creación de este poder, cuya intención original era ayudar a Saulot a salir de su depresión tras las Guerras Baali. Los Salubri que no proceden de una tradición judeocristiana a menudo llaman a este poder la Canción de Rayzeel.


Sistema: La música debe ser apropiada a la situación (una alegre tonadilla popular no es probable que ayude a nadie a relajarse, pero puede propiciar que una mujer se distraiga mientras hace su labor). El Salubri toca un instrumento o canta; el jugador tira Carisma + Interpretación (dificultad 7). Si el Salubri está cantando acompañado, ambos jugadores deberán hacer la tirada. Si el acompañante fracasa, cada 1 elimina un éxito del Salubri; si éste se queda sin éxitos, puede llegar a fallar o fracasar.


Si el Salubri está intentando sacar a alguien de una depresión, cada éxito reduce la dificultad de la tirada de Fuerza de Voluntad del blanco (hasta una dificultad mínima de 5), o le proporciona diez minutos de mente relativamente despejada antes de que regrese a su estado depresivo.


Si el Salubri intenta utilizar este poder antes de practicar una cura, cada éxito con la Bendición del Rey David le permite restar en uno la dificultad de su tirada de Medicina (hasta una dificultad mínima de 4). Si se intenta la cura de un Trastorno, la dificultad nunca podrá ser inferior a 5.


Si el Salubri colabora con otro médico, matrona u otro Salubri, el jugador hace la tirada normal y cada éxito proporciona al otro curandero un dado más para su tirada de Medicina/Valeren. Se pueden proporcionar de este modo hasta cinco dados extra.


Fallar o fracasar con la Bendición del Rey David es muy desagradable para todos los implicados. Cualquier intento de utilizar el poder tras un fallo añade +1 a la dificultad de las tiradas de curación del objetivo, mientras que un fracaso añade un +2. El Narrador puede decidir que el fracaso cause un nivel de daño no agravado, debido a que el paciente se retuerce de dolor. Si se está curando un Trastorno, el paciente hace una tirada de Rötschreck o para soportar el frenesí. Además algunos espíritus pueden sentirse atraídos por el sufrimiento del paciente y comenzar a husmear alrededor.

•••• GUARDIÁN DEL REBAÑO

Un Salubri con este nivel de maestría en la Senda del Curandero de Valeren puede crear una barrera invisible entre quienes están bajo sus cuidados y quienes pueden dañarlos. El Salubri deberá situarse junto a quienes están a su cargo mientras crea la barrera; no podrá defenderlos de lejos. Los enemigos armados con ballestas, arcos o incluso con armas arrojadizas podrán atacarlos, pero no podrán acercarse a menos de cuatro pasos.


Sistema: El jugador gasta dos puntos de Fuerza de Voluntad. Erigir una barrera es una acción normal, pero mantenerla de un turno al siguiente o derribarla se consideran acciones reflejas. El muro invisible se extiende un radio de tres metros ante el personaje y nadie que se encuentre en el exterior podrá atravesarlo mientras el Salubri lo mantenga activo. No obstante, quienes se encuentren dentro podrán cruzar en ambos sentidos siempre que lo deseen. La barrera se desplaza con el Salubri; no puede mantenerse activa desde la distancia.


Quienes quieran atravesarla desde el exterior, sean o no hostiles, deberán vencer al personaje en una tirada enfrentada y extendida de Fuerza de Voluntad (la dificultad del rival es la Fuerza de Voluntad del Salubri y viceversa). El oponente podrá cruzar en cuanto acumule tres o más éxitos que el personaje.

••••• ESPÍRITU DOLIENTE

Los dañinos demonios de la locura infectan a un sinnúmero de almas en la oscura Edad Media, pero los Cainitas, debido a sus naturalezas impías y actividades viles, son las víctimas más propicias para caer presas de la demencia. Al invocar el Espíritu Doliente, el Salubri puede deshacerse con rapidez de los demonios que causan las enfermedades mentales y lograr así que el sujeto cruce el umbral hacia la lucidez. Esta habilidad surte efecto incluso en los Malkavian (aunque sólo de forma temporal), pues según se cuenta, el gentil Saulot desarrolló este poder para su hermano Malkav y lo aplicó por primera vez sobre él. Algunos Cainitas –no todos ellos bajo la influencia de los Tremere o sus aliados- aseguran que Saulot utilizó este poder para esclavizar a su “querido” hermano durante algún tiempo. Utilizar este poder sobre los locos mortales podría llamar la atención de la Iglesia local; de modo que los Salubri no deberían perseguir a los demonios de la locura con demasiado fervor.


Sistema: El jugador gasta dos puntos de sangre y tira Inteligencia + Empatía (dificultad 8). El éxito implica que el personaje ha curado un Trastorno. Si falla, no podrá volver a intentarlo esa noche y un fracaso contagia el Trastorno a la psique del Salubri durante el resto de la noche. Este poder tiene ciertas limitaciones. En primer lugar, el personaje no puede utilizarlo sobre sí mismo; los demonios propios son demasiado escurridizos como para atraparlos con facilidad. En segundo lugar, sólo puede utilizarse una vez por noche en un mismo objetivo. Y finalmente, no curará los Trastornos permanentes de un Malkavian. No obstante, el Malkavian puede disfrutar de una escena de lucidez.

••••• • CUSTODIAR A LA BESTIA

A las almas más atormentadas no se las puede curar con métodos ordinarios. Algunas están envenenadas por el rencor o al menos desearían no haberse alejado tantísimo de la moral que tenían cuando vivían. Otras son esclavas de Trastornos que las incapacitan: miedos incomprensibles, ira incontrolable o incluso voces demoníacas que les susurran.


Un Salubri con este nivel de maestría puede desplazar el alma de un sujeto de su cáscara física para confortarla y curarla dentro de su propio cuerpo. Al hacerlo, puede custodiarla contra los demonios que provocan la locura y quedará protegida contra esta plaga cuando regrese a su cuerpo. El cuerpo físico es un autómata cuando carece de alma, no obstante, no cae en letargo. Los Salubri responsables no emplean esta habilidad con los sujetos que no están dispuestos a consentirlo, pero la cooperación de la víctima es innecesaria.


Si el individuo está de acuerdo, el uso del poder es una experiencia placentera; el alma del objetivo se desliza de su cáscara y se acomoda en el cálido abrazo del amante curandero. La sensación de ser arrancado del cuerpo contra la voluntad es una sensación espantosa. Algunos Cainitas describen la experiencia como revivir la primera muerte.


Sistema: El jugador tira Resistencia + Empatía (la dificultad es 10 menos la puntuación de camino del objetivo). Custodiar a la Bestia no funciona con quienes tengan puntuaciones de camino de 1 o 0, ni con quienes siguen caminos con Convicción e Instinto. Esas almas están más allá de la salvación o han escogido deliberadamente un camino que la Senda del Curandero no puede enmendar. Fallar la tirada implica que el personaje no podrá volver a intentarlo hasta la noche siguiente; un fracaso significa que el Salubri se contagia de uno de los Trastornos durante una noche.


Mientras el alma del sujeto se encuentre dentro del cuerpo del personaje, podrá realizar una serie de acciones. Para empezar podrá curar los Trastornos utilizando Espíritu Doliente; este poder funciona normalmente en las almas cautivas.


En segundo lugar, puede intentar sanar la erosión que sufre el alma por la existencia nocturna y maldita de los no muertos. Para hacerlo, el jugador gasta un punto permanente de Fuerza de Voluntad y eleva la puntuación de camino de la víctima en uno. Cada punto suministrado de esta manera, tarda una hora en restablecerse en el camino de la víctima. El número máximo de puntos que se pueden invertir son los mismos que la puntuación de Empatía del personaje. Sin embargo, no podrá elevar el nivel por encima de la suma de sus Virtudes apropiadas (Conciencia/Convicción + Autocontrol/Instinto).


El alma del objetivo y su cuerpo se llaman el uno al otro, independientemente de las intenciones que tenga el Salubri. Mantener un alma (sea mortal o Cainita) alejada de su cáscara durante más de una noche es un acto extremadamente cruel y se considera un pecado gravísimo en la mayoría de los caminos (en especial en los de la Humanidad y el Cielo). El cuerpo sin alma necesita nutrirse y se le puede obligar a moverse, pero carece de fuerza motivadora. Es proclive a sufrir posesiones demoníacas (o fantasmales), a menos que se tomen precauciones contra ello. Si el cuerpo resulta destruido, el alma lo sabrá de inmediato y si no se disipa, se convertirá en un espíritu hostil o algo peor.


Las almas que deseen escapar a Custodiar a la Bestia tendrán que realizar una tirada enfrentada de Fuerza de Voluntad contra el jugador (la dificultad es la Astucia + Empatía del alma cautiva). Si el alma consigue más éxitos que el Salubri, regresará a su cuerpo.

••••• •• VIGOR RENOVADO
A este nivel de poder, el Salubri ya no necesita reparar el cuerpo del objetivo herida por herida. Con un toque y un momento de concentración, puede restaurar toda la salud del cuerpo.

Sistema: El personaje toca al objetivo dañado y pasa todo un turno concentrándose, gastando después un punto de Fuerza de Voluntad. Al final del turno el sujeto recupera​rá todos los niveles de salud perdidos, incluyendo las heridas agravadas. Si no se mantiene el contacto físico durante todo el turno, o si el Salubri es obligado a tomar alguna otra acción, se perderá el punto de Fuerza de Voluntad y no se producirá efecto beneficioso alguno. El vampiro puede usar este poder sobre sí mismo.

••••• ••• PASO SEGURO
El Salubri irradia un aura tranquilizadora, alterando las mentes de quienes lo rodean para parecer seguro, agradable e inofensivo. Las multitudes se apartan inconscientemente de él, los perseguidores pierden el interés y los peatones están dispuestos a ofrecerle ayuda si creen que la necesita. En el caso de que alguien intente causarle daño el resto de la multitud puede incluso protegerle.


Sistema: El Salubri puede “apagar” este poder, pero en caso contrario está siempre activado. Mientras está activo, si alguien en una multi​tud (definida como más de 10 personas en las proximidades) quiere dañar al vampiro deberá superar primero una tirada enfrentada de Fuerza de Voluntad (dificultad 6). Si el perseguidor gana, podrá actuar como quiera. Si gana el vampiro, sus éxitos netos actúan como una penalización a la reserva de dados de cualquier acción hostil que el perseguidor decida tomar. Esta penalización se manifiesta como una pérdida de interés por el vampiro (los perseguidores se preguntan por qué está siguiendo a esa persona en lugar de hacer algo más interesante).

Paso Seguro también puede ayudar a un Salubri a encontrar ayuda o refugio. El jugador tirará Carisma + Expresión (dificultad 7). Cada éxito reducirá en -1 la dificultad de cualquier tirada Social apropiada. De este modo solo se afectará a los intentos apa​rentemente inofensivos e inocentes de lograr ayuda, como un lugar donde descansar o un consejo sobre cuáles son las peores zonas de la ciudad. No será posible conseguir armas ni venenos baratos con este poder. Los efectos de Paso Seguro duran hasta el siguiente amanecer y sólo afectan a aquéllos a los que el Salubri no cono​ce, o a los que apenas conoce. Cualquiera que haya estado con él lo suficiente como para formarse una opinión no resultará afectado.

••••• ••• PURIFICACIÓN

Esta facultad puede ser utilizada para eliminar la corrupción de una persona, lugar o cosa. Resulta de vital importancia que el Salubri tenga un fuerte carácter y humanidad (no menos de 8 en su puntuación de camino) puesto que azuza su propia pureza contra cualquier cosa malvada o impura que haya corrompido a otro. Es posible utilizar este poder contra la posesión demoníaca o el infernalismo, pero el fallo garantiza un destino horrible.


Sistema: Si el objetivo consiente y el agente corruptor no lucha, basta con que el personaje gaste un punto de Fuerza de Voluntad. Pero si el objetivo está poseído, un demonio o espíritu maligno luchará con todas sus fuerzas para conservar su juguete. Personaje y demonio hacen una tirada enfrentada y extendida de Fuerza de Voluntad (a una dificultad igual a la Fuerza de Voluntad permanente del contrario); es necesario superar al oponente en tres éxitos para ganar. Si el personaje es derrotado, el intento de Purificación falla. Si el resultado es un fracaso, el diablo salta al cuerpo del Salubri y lo posee. No es posible practicar la Purificación sobre uno mismo, y el poder tampoco tiene efecto sobre la Bestia.
••••• •••• LIBERAR EL ALMA CAUTIVA DE LA CARNE
Unos pocos antiguos Salubri pueden (o por lo menos podían) alcanzar una comprensión del alma que les permitía liberarla de las ataduras de la carne. El personaje permite que el alma de un sujeto voluntario se libere y sea capaz de explorar el mundo como una proyección astral y trascender esa existencia siempre que lo desee.


Sistema: El vampiro y un sujeto voluntario deben entrar en un trance meditativo durante al menos una hora sin interrupciones mientras el Salubri realiza el ritual necesario para separar el alma de la carne sin dañar ambas. Durante ese período el jugador gasta un número de puntos de sangre igual a dos veces la Fuerza de Voluntad permanente del sujeto. Al final del ritual el cuerpo del sujeto cae en coma y muere al final de la noche. Muchos Tremere y otros vampiros desconfiados advierten que los Salubri pueden mentir y convencer a los demás para que se “liberen” de los intereses mortales, cuando lo que en realidad hacen es atrapar el alma en otro plano de existencia.


El alma del sujeto se libera de su cuerpo y entra en el plano astral (como el poder de Auspex: Proyección Psíquica). Esta separación es permanente e irreversible. El sujeto es tratado como un personaje proyectado astralmente en términos de mecánica de juego. Sin embargo, carece de cordón de plata y no lo necesita porque existe independientemente de su cuerpo. Si es reducido a 0 puntos de Fuerza de Voluntad en un combate astral, perderá un punto permanente de Fuerza de Voluntad y se reformará después de un año y un día en el lugar donde este poder de Valeren fue utilizado sobre él. Un personaje reducido a 0 puntos permanentes de Fuerza de Voluntad es destruido para siempre.


Este poder sólo puede utilizarse sobre mortales (excluyendo magos) y vampiros que se encuentran en Golconda y el sujeto debe comprender por completo los efectos del ritual, incluyendo su permanencia y la imposibilidad de invertirlo. El cuerpo de un vampiro “liberado” desaparece al amanecer. Es posible beber la sangre que queda en el cuerpo del vampiro, pero no se obtiene ningún beneficio del intento de diablerie. Cualquier intento de Abrazar el cuerpo de un mortal liberado falla automáticamente. El alma liberada puede decidir disiparse, avanzando hacia cualquier destino que le espere más allá de la muerte en cualquier momento (y por lo tanto no se convertirá en un fantasma).


El Salubri puede utilizar este poder sobre sí mismo, suponiendo que se encuentre en Golconda.

••••• •••• LAS PUERTAS DEL CIELO

Las Puertas del Cielo es uno de los poderes de Valeren más raros y que con menos frecuencia se enseña. Este poder permite a un Salubri insuflar vida en un cadáver reciente sin necesidad de convertir al objetivo en ghoul o vampiro. En el fulgor dorado del tercer ojo del Cainita, los testigos pueden ver el alma flotando de vuelta al cuerpo recién abandonado. Los Salubri, no hace falta que decirlo, son reticentes a emplear este poder por muchas razones. 


Sistema: El Salubri impone las manos sobre el fallecido y gastando 2 puntos de Fuerza de Voluntad (dificultad 8), devuelve el alma a su cáscara mortal. Debe señalarse que a menos que el cuerpo haya sido curado o revitalizado de algún modo mientras tanto, es probable que vuelva a perecer.


Las Puertas del Cielo no puede usarse más de diez minutos después de que el corazón diese su último latido. Cualquier fracaso puede atraer a otro tipo de espíritu en lugar del dueño del cuerpo, a discreción del Narrador.

LA SENDA DEL GUERRERO
• SENTIR MUERTE

Este poder funciona de una manera parecida a Sentir Vida, salvo que la Senda del Guerrero se centra menos en el estado de salud y más en su proximidad a la muerte. El Salubri percibe las pulsantes líneas de la oscuridad como venas superpuestas a lo largo del cuerpo del sujeto; cuanto más cerca está de la muerte, más oscuras y gruesas son las ramificaciones.


Sistema: Como Sentir Vida en la Senda del Curandero. Si se tiene Sentir Vida y Muerte, se obtienen dos dados adicionales en la tirada de Percepción + Empatía necesaria para activar este poder.

•• LA CARICIA DE MORFEO

Este poder funciona igual que el Don del Sueño, aunque se utiliza para neutralizar a un oponente en un combate y no para que duerma un gentil sueño.


Sistema: Consulta el Don del Sueño. Si el personaje cuenta con las dos habilidades, obtendrá dos dados extra en la tirada de Fuerza de Voluntad para subyugar a un objetivo que se resiste. La Disciplina se puede utilizar durante la lucha; el jugador sólo tendrá que gastar la sangre y comunicar al Narrador su intención de utilizar el poder antes de golpear al objetivo.

••• TOQUE ARDIENTE

El conocimiento que tienen los Salubri sobre los flujos interiores de agonía les permiten causar un gran dolor con un solo toque. No quedan marcas en el cuerpo del objetivo y el dolor no le causa heridas, pero esto no consuela a los pecadores que sufren la ira de un guerrero Salubri.


Sistema: El jugador gasta un punto de sangre. El personaje deberá tocar al objetivo; si éste no quiere que lo toquen, el jugador deberá realizar una tirada de Destreza + Pelea para agarrarlo. Si el personaje logra mantener el contacto, la reserva de dados del objetivo se reduce en dos (al menos mientras el Salubri lo tenga apresado). Si desea provocarle una agonía mayor, tendrá que intensificar el ataque: el jugador gasta otro punto de sangre (cada punto elimina dos dados de la reserva de dados del objetivo). El individuo deberá realizar una tirada de Resistencia (dificultad 6), modificada por las penalizaciones que se aplican por este poder para no llorar, dejar caer los objetos que sostiene, etc.

•••• ARMADURA DE LA FURIA DE CAÍN

Los guerreros Salubri, en sus cruzadas contra los Baali, invocan frecuentemente este poder, que los rodea con un halo resplandeciente que recuerda al de una cota de malla carmesí. Esta armadura fantasma creada mediante este poder, protege al personaje contra casi todas las fuentes de ataque físico; además, ayuda a evitar el Rötschreck que surge como consecuencia de las batallas que no cesan y que lo sometería a un frenesí que podría poner su existencia en peligro. Algunos Ventrue admiran esta facultad de los Salubri y algunos príncipes han dado la bienvenida a estos guerreros a sus dominios con la esperanza de que podrán aprender a utilizar este poder.


Sistema: El jugador gasta un punto de sangre y realiza una tirada de Resistencia + Armas C.C. (dificultad 7). Por cada éxito el personaje obtiene un dado de protección contra el daño contundente y letal hasta un máximo de cinco. Además, por cada dos éxitos consigue un dado adicional para resistirse al Rötschreck provocado por las consecuencias de una batalla (pero no para la luz solar). El poder se prolonga una escena.

•••• FIN DE LA GUARDIA

Una historia apócrifa de la Segunda Ciudad describe a dos Salubri que recorrían las calles en ciertas noches, buscando a los ancianos, enfermos, dolientes…a todos quienes sentían que la vida se había convertido en una carga. Si alguien deseaba realmente morir a causa de la enfermedad o una terrible pérdida y era capaz de contestar correctamente a las preguntas de la pareja, recibía a cambio el regalo de la muerte. Los niños de la calle, que estaban a su cuidado, les llamaban “los Amables,” honrándoles como a ángeles que aliviaban a los miserables. Saulot no aprobó el uso de ese don y terminó desterrando a los dos Salubri. Incluso hoy, quien utilice este poder se arriesga a ser proscrito entre los proscritos. No obstante, los Salubri que siguen la Senda del Guerrero pueden utilizarlo sin miedo a ser condenados.


El Fin de la Guardia otorga una muerte tranquila y sin dolor a un sujeto voluntario.


Sistema: El Salubri gasta un punto de Fuerza de Voluntad y pone su mano sobre el pecho del sujeto; éste debe desear la muerte: si lucha o se opone, el poder falla. De lo contrario, su corazón deja de latir poco a poco y el sujeto parece sumirse en un sueño profundo y tranquilo. Curiosamente, quienes son afectados por este poder no pueden ser Abrazados ni se convierten en Wraiths.

••••• LA ESPADA DEL JUSTO

Los guerreros de Samiel no hacían huir en desbandada a los Baali sólo gracias a su firmeza de espíritu y a un entrenamiento riguroso. Los más diestros eran capaces de convocar este poder, que hace que sus espadas ardan con las llamas purificadoras de la justicia.


Sistema: Recorriendo la hoja de su espada con la mano y recubriéndola con su propia sangre (recibiendo un nivel de daño en el proceso), el Salubri puede hacer que su arma arda con fuego celestial. Tras aplicar la sangre, el jugador tira Fuerza + Ocultismo (dificultad 7). Si tiene éxito, la espada comienza a arder con una llama dorada que dura hasta el final de la escena.


Las llamas no son meramente decorativas. No pueden ser apagadas por poderes de menor nivel, cualquiera que ataque al Salubri recibe un +1 a la dificultad por el fulgor que desprende la espada y además causa dos dados adicionales de daño agravado.

••••• LA VENGANZA DE SAMIEL

Samiel, el chiquillo intranquilo de Saulot, creó la Senda del Guerrero y enseñó a varios destacados miembros de su clan a luchar. El poder es una invocación al espíritu del Matusalén, destruido hace mucho tiempo, para que tome la sangre del guerrero Salubri y guíe sus armas para que golpee con habilidad.


Sistema: El jugador gasta tres puntos de sangre (que necesitará para activar el poder a lo largo de diversos turnos, dependiendo de la Generación del Salubri); en el próximo ataque, el personaje golpea al objetivo de forma automática y le causa dos dados adicionales de daño. La embestida no puede esquivarse o bloquearse, pero sí absorberse. Sin embargo, con este golpe, la armadura física se divide a la mitad antes de calcular el valor de absorción.

••••• • AGONÍA ARDIENTE

Con esta capacidad, el Salubri puede causarle un daño continuado a un objetivo, de una manera parecida al Toque Ardiente. Sin embargo, no es necesario que el guerrero mantenga un contacto directo con el objetivo; de hecho, sólo necesita tocarlo una vez y después podrá aplicarle dolor durante tanto tiempo como lo tenga a la vista.


En este nivel el Salubri tiene más control sobre el dolor que con Toque Ardiente; puede crear una irritación leve o un dolor tal que ponga a prueba la tolerancia del sujeto. Esta habilidad puede conducir a los Cainitas y otros seres sobrenaturales al frenesí.


Sistema: El jugador gasta un punto de sangre y tira su Fuerza de Voluntad (dificultad 8). El personaje tendrá que tocar al objetivo. Si se resiste, el jugador realiza una tirada de Destreza + Pelea. Si tiene éxito en la primera tirada, el Salubri podrá causarle dolor al objetivo. El jugador podrá pedir la penalización que desee; hasta -5 en todas las tiradas de dados durante los próximos dos turnos. Un segundo éxito en la tirada de Fuerza de Voluntad implica que el Salubri podrá mantener el poder activo durante lo que quede de escena. Cada éxito adicional en otra tirada le permitirá usar Agonía Ardiente durante otra escena.


El personaje podrá causar daño al objetivo. Para conseguirlo, el jugador gasta un punto de sangre por nivel de daño. Los vampiros y otras criaturas sobrenaturales curan este daño en un día sin necesidad de gastar sangre o esforzarse; los mortales deben curarse normalmente (el daño se considera letal). La víctima sólo podrá evitar el daño si desaparece de la vista del Salubri; una vez que se rompe este contacto, el personaje deberá tocar de nuevo al individuo para invocar la Agonía Ardiente.


Causar daño físico con un método tan agónico puede provocar frenesí (siempre y cuando el objetivo puede entrar en ese estado). Una vez que el Salubri causa más niveles de salud por daño que puntuación de Fuerza de Voluntad tenga el objetivo, deberá hacer de inmediato una tirada para no caer en el frenesí (dificultad 6).

••••• • LA GUARDIA DEL PASO

Este poder sólo pueden utilizarlo quienes hayan aprendido el poder del Fin de la Guardia. Si bien quienes deciden ir al más allá encuentran descanso eterno, un Salubri hábil puede resultar beneficiado si les ayuda en su paso. La Guardia del Paso deja ecos psíquicos de una persona en el lugar que lo vio morir, y el Salubri puede utilizarlos para ganar fuerza y sabiduría.


Sistema: El Salubri puede utilizar los ecos psíquicos del recién fallecido de distintas maneras. Gastando un punto de Fuerza de Voluntad y tirando Percepción + Empatía, el jugador puede hacer que el alma del desaparecido se fusione con la del propio Salubri, proporcionándole la oportunidad de acceder a sus recuerdos (Inteligencia, dificultad 5), incluyendo el escondite de tesoros, secretos interesantes etc. Si el Salubri deja que su mente fluya, una tirada de Percepción + Empatía (dificultad 7) puede hacer que llegue cualquier tipo de detalles útiles o pertinentes.


Otra alternativa es que el Salubri decida sencillamente drenar lo que queda de la esencia del alma. Por cada éxito obtenido en la tirada original de la Guardia del Paso, el jugador puede tirar un dado, dificultad 6. Cada éxito cura un nivel de daño, aunque en el proceso los rastros del espíritu se disipan para siempre.


La Guardia del Paso sólo tiene efecto hasta una semana después de la muerte de una persona. Fracasar causa un nivel de daño agravado y puede convocar a algún tipo de espíritu maligno.

••••• •• AVERSIÓN

Los guerreros Salubri han descubierto que es posible alterar el poder de Paso Seguro para que cause el efecto contrario, induciendo a la multitud a apartarse con desagrado de un sujeto. Resulta muy útil para usarlo contra alguien que persiga al vampiro, haciendo que la gente lo evite o se niegue a responderle. Los más abiertos a la sugestión pueden incluso sentirse inclinados a atacar al sujeto, especialmente si se muestra grosero o agresivo. No es ninguna sorpresa que muchos Tremere hayan sido víctimas de este poder.


Sistema: El Salubri debe tocar al objetivo gastando un punto de sangre. La víctima sufre los efectos descritos durante el resto de la escena.

••••• ••• SOMBRA DE CORRUPCIÓN

Esta extensión del poder de Purificación, conocida como una de las armas más poderosas de la Senda del Guerrero, ha sido conservada desde tiempos remotos por el clan Salubri. Un guerrero puede utilizar este poder para eliminar la corrupción de un sujeto y proyectarla en otro.


Sistema: Una vez llevada a cabo la Purificación, el Salubri gasta un segundo punto de Fuerza de Voluntad para enviar al espíritu maligno a un objeto, animal o persona de las proximidades. El tiempo es muy justo: si el recipiente en potencia se encuentra demasiado lejos (fuera del alcance físico), el demonio queda libre o encuentra otro cuerpo que habitar (muy posiblemente el del mismo Salubri). Si el personaje “embotella” al demonio en un objeto, es difícil que su puntuación de camino sea comprometida. Sin embargo, en el caso de que introduzca el espíritu maligno en el cuerpo de una persona o animal, deberá pasar una tirada de camino (dificultad 8) si el Narrador considera que va en contra de sus principios morales; un fracaso significa la pérdida automática de un punto de camino y que el demonio en cuestión queda libre.

VICISITUD
Vicisitud compite con el don de Dementación de los Lo​cos por el título del poder más espantoso de los sin vida. Los Cainitas del clan Tzimisce consideran esta Disciplina su au​téntico don, pues les permite reformar la carne viva o sin vida. A los neonatos les puede llamar la atención las semejanzas entre Vicisitud y Protean, pero los ancillae y aquéllos que están familiarizados tanto con los Gangrel como con los Tzimisce reconocen la verdad. Protean permite aun Gangrel manifestar ciertos aspectos de su Bestia para que el mundo lo vea. Vicisi​tud en contraste, permite al Tzimisce infligir sus perversiones más viles sobre víctimas inocentes para que el mundo lo vea.

Todos los poderes de Vicisitud requieren al menos un momento de contacto físico, salvo que se especifique lo contrario. Algunos requieren períodos de tiempo considerablemen​te mayores, para poder esculpir físicamente carne y hueso en las formas apropiadas. Vicisitud no se puede utilizar para curar daño, sin embargo. Eso requiere vitae, en el caso de los vampiros, o tiempo en el caso de los mortales. Y algunas de las alteraciones que el Tzimisce realizan en sus víctimas llevan tiempo para curarse en su nueva forma, de la misma forma que un hueso roto debe soldarse, y puede hacerlo en un ángulo torcido si se fija incorrectamente.

Normalmente los cambios hechos con Vicisitud son per​manentes, con un par de salvedades. Primero, una víctima de Generación inferior a la del Cainita que use Vicisitud puede curar cualquier cambio causado como si fueran heridas agra​vadas. Segundo, Vicisitud puede ser usada para deshacer cam​bios causados por ese poder, pero tal cosa puede llevar tiem​po y una gran cantidad de trabajo. Finalmente Vicisitud no puede deshacer permanentemente el horrendo aspecto de un Nosferatu, la palidez mortal de un Capadocio, la carne negra como la tinta de un antiguo Assamita o los rasgos animales de un Gangrel que ha entrado en frenesí demasiadas veces. Esos rasgos son aspectos intrínsecos de la sangre de la víctima, y regresan después de un día de descanso.

Vicisitud es una parte de la maldición de Dios sobre Caín porque reemplaza la capacidad de crear y nutrir nuevos seres vivos con la horrible compulsión de reformar la creación de Dios en una nueva imagen deforme. Aquellos Cainitas en el Camino del Cielo rara vez usan este poder, pero es popular entre antiguos carniceros y campesinos, así como aquéllos que crecieron bajo la sombra de los dominios Tzimisce. Algu​nos fanáticos Tzimisce siguen un Camino de la Metamorfosis como parte de sus impíos sacramentos. Se dice incluso que rinden culto en un horrendo templo conocido como la Cate​dral de la Carne.

ALTERACIÓN CORPORAL (TÉCNICA ESPECIAL)
Para conseguir los mejores resultados con Vici​situd, un personaje debería aprender la Téc​nica Alteración Corporal. Advierte que éste no es un campo de experiencia de la Técnica de Pericias, sino una Técnica completa en sí misma. Pocos fuera del clan Tzimisce se molestan en aprenderla, ya que tiene muy pocos usos fuera de la aplicación de los poderes de Vici​situd sobre la carne. Sin embargo, aquellos diestros en Alteración Corporal obtienen conocimientos de artes tales como la taxidermia, la cicatrización ritual, el em​balsamamiento y el curtido de pieles.

• SEMBLANTE MALEABLE
Un Demonio con este poder puede alterar sus propios pa​rámetros corporales: talla, constitución, voz, rasgos faciales, pelo y color de piel, entre otras cosas. Tales cambios son cos​méticos y de alcance menor; por ejemplo, no se pueden ganar o perder más de 30 cm de altura. Debe moldear físicamente la alteración, esculpiendo literalmente su carne para lograr el resultado deseado.

Sistema: El jugador debe gastar un punto de sangre por cada parte corporal a cambiar, luego tira Inteligencia + Alte​ración Corporal con una dificultad de 6. Para duplicar a otra persona se requiere una tirada de Percepción + Alteración Corporal con una dificultad de 8. Se requieren cinco éxitos para una copia perfecta; menos éxitos dejan defectos que va​rían de minucias a notoriamente obvios. El jugador puede incrementar el rasgo de Apariencia de su Cainita con Sem​blante Maleable, pero la dificultad de la tirada de Inteligencia + Alteración Corporal es 10, y un fracaso reduce permanen​temente el Atributo. Para aquéllos que no moldean su carne habitualmente, estos cambios en Apariencia son permanen​tes. Para los Tzimisce y otros raros practicantes de Vicisitud, la Apariencia puede variar ampliamente desde el ocaso hasta el alba. Sólo está limitada por la imaginación del Cainita y su límite de rasgos por Generación.

•• TRANSMUTAR LA ARCILLA MORTAL
Este poder es similar a Semblante Maleable, pero permi​te al Cainita realizar alteraciones drásticas y grotescas sobre otras criaturas además de él mismo. Sólo se puede transformar la carne (piel, músculo, grasa y cartílago, pero no hueso). El poder es permanente en mortales, pero los vampiros pueden gastar puntos de sangre de para “curar” la transformación.

Sistema: El vampiro debe apresar o sujetar a la víctima, mientras el jugador supera una tirada de Destreza + Altera​ción Corporal (dificultad variable: 5 para un tosco tirar-y-me​ter o 9 para transformaciones de precisión bajo condiciones de tensión). Incrementar la Apariencia de otro se hace como se describe en Semblante Maleable. Reducir el Atributo es mucho más fácil (dificultad 5), aunque una desfiguración verdaderamente inspirada puede requerir trabajo cuidadoso y una dificultad mayor. En cualquier caso, cada éxito aumenta o reduce el Atributo en uno, aunque el Cainita transforma​dor puede elegir no usar todos sus éxitos. Los jugadores que deseen que sus vampiros “curen” las desfiguraciones deben gastar puntos de sangre iguales a los éxitos totales, indepen​dientemente de la pérdida o ganancia total del Atributo.

Un vampiro puede usar este poder para desplazar trozos de piel, grasa y músculo para proporcionar protección adicio​nal donde sea necesario. Por cada éxito logrado en una tirada de Destreza + Alteración Corporal (dificultad 8), el vampiro puede aumentar en uno la reserva de dados de absorción del sujeto, con el gasto de un punto de Fuerza o un nivel de salud, a elección del vampiro.

••• DESGARRAR LA ESTRUCTURA ÓSEA
Este terrible poder permite al vampiro manipular el hue​so del mismo modo que la carne. Combinándolo con Trans​formar la Arcilla Mortal, este poder permite deformar a una víctima (o a sí mismo) más allá de todo reconocimiento. Cuando se usa solo, puede infligir heridas traumáticas. Los Tzimisce usan a menudo este poder para transformar a pe​rros y otras bestias en terribles cancerberos y a sus servidores mortales en szlachta, monstruosos ghouls de guerra empleados para guardar refugios o infundir terror a los enemigos en el campo de batalla.

Sistema: Cuando se usa este poder junto con Transmu​tar la Arcilla Mortal, el jugador hace una tirada de Fuerza + Alteración Corporal (usando las dificultades descritas ante​riormente). Las víctimas Cainitas que deseen “curar” las des​figuraciones deben hacerlo como si fueran heridas agravadas, aunque no hayan sufrido niveles de daño en realidad.

El Cainita puede usar Desgarrar la Estructura Ósea como un arma, sin las artes de moldeo de carne complementarias. Cada éxito obtenido en la tirada de Fuerza + Alteración Cor​poral (dificultad 7) inflige un nivel de daño letal ala víctima, cuando sus huesos desgarran, perforan y cortan atravesando su piel. Las víctimas que sean vampiros pueden absorber el daño letal, pero sus huesos siguen estando deformados y des​alineados. Esto puede causar problemas de movimiento o vi​sión, por ejemplo, y poner los huesos en su sitio también se trata como curar heridas agravadas.

El vampiro puede emplear este poder en sí mismo o en otros para crear garras o pinchos de hueso, tanto en los nudi​llos y pies como armas ofensivas, o por todo el cuerpo como “púas” defensivas. En el primer caso, el sujeto sufre un núme​ro de niveles de daño letal igual a cinco menos el número de éxitos (un fracaso mata a un sujeto mortal, o sume en letargo a un vampiro). Este daño puede curarse normalmente. Los pinchos en nudillos o pies infligen en combate Fuerza + 2 de daño letal, mientras que las púas defensivas infligen a un atacante en combate cuerpo a cuerpo su propia Fuerza + 2 de daño letal a menos que el atacante logre tres o más éxitos en la tirada de ataque (el defensor sigue sufriendo el daño normalmente). Las púas también suman dos dados a todas las tiradas de daños de presas o placajes.

El ataque más temible posible con este poder colapsa la caja torácica de la víctima, atravesando su corazón con sus propias costillas. Aunque esto no hace caer a un vampiro en letargo, sí provoca que el vampiro afectado pierda la mitad de sus puntos de sangre, ya que el centro impulsor de su vi​tae estalla en un revoltijo de sangre y picadillo. Las víctimas mortales mueren instantáneamente. Este ataque debe ser de​clarado antes de que se tire el ataque y requiere cinco éxitos en la tirada de Fuerza + Alteración Corporal para tener éxito. La víctima sigue perdiendo los puntos de sangre si absorbe todo el daño letal.

•••• DESPERTAR LA FORMA ZULO
La forma guerrera tradicional de los mutables voivodas Tzimisce es la forma zulo, una horrible monstruosidad de casi dos metros y medio de alto, con una piel escamosa de un gris verdoso enfermizo y poderosos brazos con unas garras den​tadas y negras. Una fila de espinas brota de las vértebras del zulo y el caparazón externo exuda una grasa de insoportable hedor.

Sistema: Cuesta dos puntos de sangre despertar la forma zulo. Todos los Atributos Físicos (Fuerza, Destreza, Resisten​cia) aumentan en tres, pero los Atributos Sociales descien​den a cero (salvo para tratar con otros también en la forma zulo). Sin embargo, un vampiro con este poder activó que trate de intimidar a alguien podrá reemplazar el Atributo So​cial con Fuerza: El daño causado en combate cuerpo a cuerpo aumentará en uno debido a los filos y protuberancias óseas en los puños de la criatura.

••••• INFLUJO DEL HUMOR SANGUÍNEO
Un vampiro con este poder puede transformar físicamen​te todo su cuerpo o parte de él, en vitae sintiente. Esta sangre es idéntica en todos los aspectos a la vitae normal del vam​piro. Puede emplearla para alimentarse a sí mismo o a otros, para crear ghouls o establecer juramentos de sangre. Si toda esta sangre es ingerida o destruida de algún modo, el vampiro halla la Muerte Definitiva.

Sistema: El vampiro puede transformar cualquier parte de sí mismo. Cada pierna se convierte en dos puntos de sangre de vitae, igual que el torso. Los brazos, la cabeza y el abdomen se convierten en un punto de sangre cada uno. La sangre se puede re​convertir en la parte del cuerpo siempre que esté en contacto con el vampiro. Si la sangre ha sido utilizada o destruida, el vampiro debe gastar un número de puntos de sangre igual a lo que fue creado originalmente para regenerar el miembro perdido.

Un vampiro que adopte por completo esta forma no pue​de ser estacado, rajado, aplastado o perforado, pero puede ser quemado o expuesto al sol. El vampiro puede fluir por el sue​lo, gotear por las paredes o atravesar las menores fisuras como si estuviera en la forma Avatar Tenebroso de Obtenebración.

Se pueden emplear las Disciplinas mentales, siempre que no sea necesario el contacto visual o la comunicación verbal, y si un vampiro en esta firma “empapa” a un mortal o animal, éste deberá superar una tirada de Coraje (dificultad 8) o huir aterrorizado.

••••• • INJERTAR VIDA A LA VIDA
Con los poderes habituales de Vicisitud un Tzimisce puede tomar el brazo de una persona e injertarlo en otra, pero el recipiente es incapaz de controlar el brazo y pronto comienza a pudrirse. Con este poder el vampiro puede tomar partes corporales de criaturas vivas e injertarlas en otras, vivas o no muertas, permitiendo que el recipiente utilice el nuevo miembro. Con este poder pueden crearse criaturas monstruosas y aterradoras o se pueden injertar varios miembros en una misma criatura, permitiéndole actuar durante más tiempo aunque sea herida.


Sistema: Retirar un miembro requiere una tirada de Inteligencia + Alteración Corporal (dificultad 6). Extraer un órgano intacto es una tirada extendida de Inteligencia + Alteración Corporal (dificultad 7) que requiere diez éxitos y cada tirada representa una hora de trabajo. El proceso de trasplante debe realizarse en el plazo de una hora, o el miembro u órgano queda inutilizado. El proceso consiste en otra tirada extendida de Inteligencia + Alteración Corporal (dificultad 7) que requiere diez éxitos y cada tirada representa media hora de trabajo. Trasplantar un miembro apropiado, como un brazo humano a un humano, se realiza a dificultad 7. Trasplantar un miembro inadecuado, como las patas de un caballo a un humano, es a dificultad 8. Injertar órganos se realiza a dificultad 9. Injertar miembros a un vampiro es más sencillo (dificultad 6). En teoría, se pueden trasplantar órganos internos a un vampiro, pero no surte efecto en su anatomía.


El efecto de trasplantar miembros extra queda a discreción del Narrador. Los brazos adicionales pueden ayudar a agarrar y realizar ataques múltiples, mientras que piernas adicionales pueden proporcionar mayor estabilidad, pero en general los efectos son más aterradores que efectivos, ya que coordinar tantos miembros es difícil. Los órganos adicionales proporcionan al recipiente un nivel adicional de salud, aunque sólo puede trasplantarse un máximo de dos.

••••• • MERODEADOR QUIRÓPTERO
Una versión aún más aterradora de Despertar la Forma Zulo, este poder transforma al vampiro en un espantoso mur​ciélago bípedo, con unas fauces repletas de horribles colmi​llos y alas membranosas y correosas. Este poder otorga todos los beneficios de la forma zulo, además de algunos otros. La mera visión del merodeador basta para hacer que los mortales o vampiros de voluntad débil huyan horrorizados.

Sistema: El vampiro gana todos los efectos de la forma zulo. Además, las alas membranosas permiten volar a 40 km/h máximo, el vampiro puede llevar en vuelo pero no ma​nipular, objetos de un tamaño razonable. El jugador puede hacer una tirada de Fuerza + Alteración Corporal (dificultad 6) para extender garras de hueso en los extremos de las alas, donde deberían estar las manos. Estas garras infligen Fuerza + 2 niveles de daño agravado. Además, el vampiro resta dos a la dificultad de todas las tiradas de Percepción basadas en el oído (aunque suma uno a las tiradas de Percepción y Astucia basadas en la vista). Asumir el manto del Merodeador Qui​róptero cuesta tres puntos de sangre.

••••• • TESTUDO VIVIENTE

Los Tzimisce recuerdan bien la eficacia de los grandes escudos utilizados por los legionarios romanos que invadieron sus tierras, y a veces utilizan un truco similar aunque más siniestro. Agarrando a una víctima el vampiro usa sus artes para abrirle la espalda de forma que sus vértebras queden expuestas. Así el Cainita puede agarrar la columna vertebral como haría un guerrero con su escudo, sujetando a su víctima que no sólo lo protege del ataque, sino que mientras siga viva le proporcionará al vampiro carne y huesos que puede utilizar en su arsenal.


Sistema: El Cainita debe tener por lo menos Fuerza 5 (mediante cualquier combinación de Atributos, gasto de vitae y Potencia) para usar este poder. La víctima debe estar inmovilizada y con la espalda desnuda. Si el Tzimisce realiza con éxito una tirada de Destreza + Alteración Corporal a dificultad 8, le abre la espalda a la víctima causándole sólo un nivel de daño. Si falla, la víctima muere horriblemente y el vampiro debe buscar otro escudo.


Acto seguido, el Cainita alza a la víctima, que grita y se retuerce, usándola para bloquear los ataques como haría con un escudo normal. Los ataques bloqueados causan daño a la víctima, que sigue siendo útil hasta que sufre cinco niveles de daño más allá de la muerte (En ese momento se encuentra demasiado mutilada y destrozada para ofrecer protección). Es más, mientras su víctima siga viva, el Tzimisce puede hacer una tirada de Destreza + Alteración Corporal (dificultad 7) para transformar el “escudo” en un arma ofensiva (por ejemplo, convirtiendo en espinas su caja torácica, o usando su piel para formar un látigo). Cada arma así creada causa un nivel de daño a la víctima, causando a los enemigos el daño habitual del arma creada. Por ejemplo, las púas harían un daño normal de Fuerza +1 y un látigo un daño normal de Fuerza +1, aunque también podría enroscarse alrededor de un oponente.
••••• • ZARABANDA DE ENTRAÑAS

Un vampiro con este poder puede animar sus intestinos, dándoles capacidad de manipulación e incluso su uso en combate. Las contorsionadas entrañas pueden utilizarse como látigos, miembros adicionales o para atrapar presas, aunque no tienen fuerza para aplastar a los enemigos.


Sistema: El vampiro debe gastar un punto de sangre. La acción es automática, aunque el Cainita sufre un nivel normal de daño cuando sus tripas se abren paso fuera del abdomen. Por cada punto de Resistencia adquiere un dado adicional para realizar acciones como agarrar, golpear, etc. No obstante, estos dados sólo sirven para acciones adicionales y no pueden sumarse a reservas de dados ya existentes.
••••• •• LA EMPALIZADA DEL EMPALADOR

Algunos poderosos Tzimisce usan este poder para marcar el límite de sus dominios. El Cainita debe agarrar a una víctima, sujetándola durante un turno completo. La columna vertebral se extiende y atraviesa el cráneo y su ano, por lo general provocando la muerte de los mortales, y menos a menudo una horrible agonía. El extremo inferior se alarga hasta unos tres metros, clavando a la víctima en el suelo (si es tierra u otro material blando), creando así una “estaca” o “poste señalizador.”


Sistema: El vampiro agarra a su víctima y hace una tirada resistida de Fuerza + Medicina (dificultad 8). Si el vampiro vence, la víctima sufre (10 – niveles de Resistencia) niveles de daño. La Fortaleza no ayuda a resistir este daño. Aunque la víctima sobreviva, queda horriblemente atravesada (-resta -3 a la Destreza).


Es de suponer que las víctimas mortales de este poder mueren al poco tiempo si no lo hacen de inmediato.

••••• •• LICUAR LA ARCILLA MORTAL

Las víctimas de este repulsivo poder son traicionadas por sus propios cuerpos, al convertir el Tzimisce la carne y los huesos de sus oponentes en charcos de sangre. Los vampiros que sufren los efectos retienen la consciencia, pero pueden perder la cordura. El poder es letal para los mortales. La sangre resultante puede alimentar a un vampiro o puede ser empleada para crear ghouls o establecer Juramentos de Sangre (estos dos usos, sólo en el caso de que la víctima fuese un vampiro). Se supone que un vampiro que bebe toda la vitae de un Cainita así transformado ha cometido diablerie sobre la víctima.


Sistema: Para transformar a otra criatura, el vampiro debe tocarla; el contacto físico es obligatorio. El personaje gasta un punto de Fuerza de Voluntad y hace una tirada de Resistencia + Alteración Corporal (dificultad 8). Cada éxito transforma una parte del cuerpo de la víctima en un punto de sangre. El objetivo puede hacer una tirada de Resistencia (dificultad 6) para negar los éxitos del atacante: cada éxito que obtenga anulará uno de los conseguidos por el Tzimisce.


El torso y cada pierna valen dos puntos de sangre, y la cabeza, abdomen y brazos, un punto cada uno. Si una parte del cuerpo sufre la transformación, esa parte se convierte en un charco de sangre, quedando inutilizada (suponiendo que la víctima sobreviva). Los ataques a la cabeza, torso o abdomen acabarán con los mortales, pero los vampiros pueden sobrevivir, incluso aunque la cabeza se separe del torso. Un Cainita puede reformar sus partes perdidas gastando un punto de sangre por cada parte transformada (un punto por la cabeza, dos por cada pierna y así sucesivamente).


Los vampiros transformados por completo en sangre conservan su consciencia. Pero si no tienen Alteración Corporal o Vicisitud, carecen de facultades motoras y cualquier otra habilidad. Un vampiro en esta forma no puede ser descuartizado, cortado, aplastado ni empalado, pero el fuego y la luz del sol tendrán los efectos habituales.

••••• •• TRASCENDER LA CARNE
Los iniciados en el Camino de la Metamorfosis saben que el cuerpo es irrelevante y puede ser controlado mediante una fuerza de voluntad lo suficientemente fuerte. Trascender la Carne permite al usuario ejercer un control tan delicado de su cuerpo como para expulsar cualquier objeto no deseado que podría afectarlo, como una estaca, la hoja de una espada o sustancias venenosas. Con un esfuerzo extremo, el usuario puede incluso atravesar muros sólidos.


Sistema: Expulsar objetos grandes, como una lanza en el abdomen requiere una tirada de Percepción + Alteración Corporal (Dificultad 6). Purificarse de pequeños objetos incrustados en la carne o impurezas en la sangre es a dificultad 7. Eliminar un veneno requiere el gasto de un punto de sangre (que es vomitado con el veneno) y es a dificultad 8. Extraer una estaca es increíblemente difícil, requiriendo una tirada de Fuerza de Voluntad y una tirada extendida de Resistencia + Alteración Corporal (dificultad 8), necesitando diez éxitos y cada tirada representando treinta minutos de esfuerzo. Sin embargo, sin realizar ningún gasto, el personaje puede moverse. No es un verdadero movimiento, sino simplemente alterar la propia carne y hueso para desplazarse lentamente. Este movimiento es muy lento, pero en unas horas el personaje puede ser capaz de mover su brazo lo suficiente para extraer la estaca.


Caminar a través de un muro u otro objeto sólido requiere un minuto de concentración absoluta, el gasto de un punto de Fuerza de Voluntad y una tirada de Fuerza de Voluntad (Dificultad 8). Esto también provoca que el personaje atraviese la pared completamente desnudo, a menos que la ropa que lleve esté hecha con tejido viviente.

••••• ••• VOLUNTAD SOBRE LA FORMA
Quienes carecen de este poder de Vicisitud están limitados por la proximidad cuando usan la Disciplina –deben tocar y esculpir para utilizarla. Un Tzimisce lo suficientemente iluminado puede ejercer el mismo nivel de control únicamente con su pensamiento.


Sistema: Un Cainita con Voluntad sobre la Forma puede utilizar cualquier nivel de Vicisitud sin tocar –simplemente con ver a la víctima es suficiente. Si el personaje desea utilizar la Vicisitud consigo mismo, sólo se necesita la concentración. Voluntad sobre la Forma incluso permite que la Vicisitud sea empleada a través del poder de Auspex Vista Lejana o a través de los hechizos koldúnicos. Sin embargo, en este caso, debe gastarse un punto de Fuerza de Voluntad y todos los efectos se realizan con +1 a la dificultad.

••••• •••• ESENCIA PERFECTA
Un Tzimisce con este poder tiene un control casi perfecto sobre su sangre y su cuerpo. Utiliza su vitae con más eficiencia que antes (y no necesita alimentarse tan a menudo) y puede alterarse sin necesidad de moverse. Los Metamorfosistas anhelan alcanzar este estado, pero se cree que sólo los Matusalenes son capaces de alcanzarlo.


Sistema: Esencia Perfecta permite efectos impresionantes. Lo primero y más importante es que cualquier sangre gastada para curar, activar Disciplinas o aumentar Atributos Físicos cuenta el doble: cada punto de sangre cuenta como dos en la reserva del personaje. Además, el personaje detecta automáticamente cualquier tipo de sustancia o poderes imbuidos en la sangre que consume (Como efectos de Extinción) y puede decidir no ser afectado por ellos. Cualquier efecto sobrenatural destinado a controlar o alterar la sangre del personaje tiene +3 en la dificultad de activación y si se permite una tirada opuesta, el jugador que posee Esencia Perfecta consigue tres dados adicionales. Además, beber o drenar la sangre del personaje es imposible a menos que se encuentre en letargo, e incluso en ese estado es necesario realizar una tirada opuesta de Fuerza de Voluntad para conseguirlo.


El personaje también posee un nivel excepcional de control sobre su propio cuerpo. Ya no necesita tocarse para utilizar los niveles de Vicisitud 2 y 3. Además, puede simplemente desear que los efectos de estos poderes se manifiesten en sí mismo a voluntad en sólo un turno, simplemente concentrándose y haciendo la tirada apropiada.

VUELO
Las Gárgolas poseen una Disciplina de clan llamada Vuelo. Todas las Gárgolas comienzan con un punto sin coste, y puede incrementarse como cualquier otra Disciplina. A medida que la Gárgola adquiere más puntos en Vuelo se vuelve capaz de volar más rápido y de transportar más peso, tal y como se indica a continuación:


• El personaje no puede realmente volar con habilidad, pero puede planear como si estuviera colgado. Tampoco puede llevar nada de peso (necesita las manos para ayudarse a dirigir el vuelo). La velocidad máxima es igual a la de los vientos presentes, o 25 km/h con el cielo tranquilo.


•• El personaje puede despegar corriendo y llevar hasta 10 kg de peso mientras vuela. La velocidad máxima es de 50 km/h.


••• El personaje puede realizar un despegue vertical y recto si no está en un lugar alto, o puede despegar corriendo y llevando hasta 25 kg. La velocidad máxima es de 70 km/h.


•••• El personaje puede realizar un despegue vertical y recto llevando consigo hasta 25 kg de peso, pero puede transportar hasta 45 kg de peso mientras vuela. La velocidad máxima es de 95 km/h.


••••• El personaje puede transportar ahora hasta 90 kg, por lo que puede llevar con facilidad a un persona adulta (o a un vampiro). La velocidad máxima es de 120 km/h.


Los puntos adicionales en la Disciplina añaden 45 kg de peso a la carga que puede llevar la Gárgola volando y 30 km/h a la velocidad máxima. Las Gárgolas no consideran que Vuelo sea una Disciplina. Para ellas simplemente es su capacidad de volar, una parte y legado de lo que significa ser una Gárgola y no comprenden nociones como enseñar su capacidad a otros vampiros.

HECHICERÍA DE LA SANGRE
Las diversas magias de la sangre se comportan de forma distinta a las otras. La mayoría de las Disciplinas tienen poderes fijos en cada nivel y aumentar la fuerza de tu Disciplina en un círculo con puntos de experiencia te concede acceso a ese poder. Sin embargo, la hechicería de la sangre desata un conjunto más amplio de poderes. Para reflejar esta propiedad, cada una está dividida en dos partes: magia de la senda y rituales.

MAGIA DE LA SENDA
Cada Disciplina de hechicería tiene al menos algunas sendas. Como mejor se describen es como cursos de estudio de una especialidad particular dentro del campo más amplio de la hechicería de la sangre. La magia de la senda es rápida y casi improvisada; refleja la maestría general de un personaje sobre un aspecto de su Disciplina. Un Tremere aventajado en la senda de Rego Vitae, tiene tanta formación sobre afectar a la sangre que puede hacerlo con muy pocas preparaciones espe​cíficas. La magia de la senda tiene un valor entre 1 y 5. Incluso esos individuos afortunados que empiezan el juego por debajo de la octava generación no pueden alcanzar el sexto nivel en ninguna senda, pues esos poderes simplemente no existen.

Elige una senda primaria cuando cojas el primer círculo en una Disciplina hechicera. Los magi Tremere y los hechi​ceros Capadocios pueden escoger cualquier de las sendas en su Disciplina como su senda primaria. Los hechiceros de san​gre de los otros clanes están más limitados. La senda primaria siempre permanece al mismo nivel que la pro​pia Disciplina, aumentando cuando aumenta esa Disciplina.

Puedes adquirir y subir sendas secundarias por separado con experiencia (consulta la tabla de costes de experiencia), pero hasta que no hayas alcanzado la maestría en tu senda primaria (5 cír​culos) todas las otras sendas deben quedar a un nivel más bajo que esta. Por lo tanto, si tu senda primaria en Taumaturgia es Rego Motus, en la cual tienes 3 círculos, no puedes subir Rego Tempestas por encima de 2 hasta que hayas subido tu Tauma​turgia a 4 (lo que te da una puntuación de 4 en Rego Motus).

RITUALES
A diferencia de la magia de la senda, los rituales de hechicería sanguínea llevan mucho tiempo y requieren fór​mulas. No son muy apropiados para el uso espontáneo o la improvisación. Algunos rituales funcionan bien con parti​cipantes múltiples; otros son tareas solitarias. Ningún ritual lleva menos de cinco minutos para realizarse, a menos que se diga otra cosa en su descripción; la mayoría lleva más tiempo.

Los rituales tienen niveles desde el uno hasta potencialmente el diez. Sin embargo, a diferencia de las sendas o Disciplinas, un personaje no tiene que subir separadamente ninguna puntuación de ritual. Tu persona​je puede aprender cualquier ritual cuyo nivel sea menor o igual que su puntuación de magia de sangre, la que corresponda. No hay prerrequisitos entre los rituales; no tienes que aprender Protección Contra Ghouls antes de aprender Protección contra Vampiros, por ejemplo. Tu personaje puede aprender cualquier ritual al que tenga acceso; y eso generalmente significa acceso a una biblioteca importante, un mentor indulgente o alguna clase de trueque con alguien que conozca el ritual que desees. Ese “alguien” puede ser otro miembro de tu clan o tal vez un ser de más allá del plano físico: las leyendas dicen que los moradores del Infierno están bien versados en magia arcana. Los rituales no cuestan puntos de experiencia para aprenderlos. Su único coste es el tiempo (¿y qué es el tiempo para los que no mueren?). Los rituales típicos llevan una semana de aprendizaje por nivel. El Narrador es libre de aumentar o disminuir este requerimiento como convenga a las necesidades de su crónica.

Aquellos Cainitas obsesionados con hacer progresar el arte de su Disciplina invariablemente poseen bibliotecas re​pletas de escritos antiguos y míticos, así como resmas de sus propias notas, detallando investigaciones en lo sobrenatural y lecciones de sus antiguos. A discreción del Narrador, los perso​najes pueden investigar y desarrollar sus propios rituales. Este proceso lleva mucho tiempo, un mínimo de un mes por nivel del nuevo ritual (y de seguro que mucho más que eso para ri​tuales de nivel 5 y superior). El personaje debe tener un nivel en la Disciplina apropiada y en el Conocimiento Ocultismo mayor que el nivel del ritual (es decir, necesita Taumaturgia 4 y Ocultismo 4 para crear un ritual de nivel tres). El personaje también necesitará un nivel decente de Recursos, pues no po​drá ir de aventuras por lugares lejanos al permanecer en casa estudiando, desangrando ratas y tomando notas. Se anima al Narrador para que invente otros requisitos para cada ritual in​dividual, trabajando con el jugador para crear un ritual que sea útil y valga la pena sin ser demasiado poderoso para su nivel.

ADQUIRIR RITUALES

Con permiso del Narrador, los jugadores que desean adquirir rituales para cualquier forma de magia de sangre pueden hacerlo durante la creación de personaje a cambio de un número de puntos gratuitos igual al nivel del ritual adquirido. Como siempre, un personaje no puede aprender rituales cuyo nivel sea superior al nivel de la Disciplina que posee.

NIGROMANCIA
Los Capadocios guardan celosamente el secreto de la Disci​plina de Nigromancia. Las leyendas del clan dicen que las habilidades inherentes a esta Disciplina fueron entregadas a los Matusalenes del clan por el mismo Cappadocius. Nigromancia permite a su usuario desentrañar y usar los secretos de la misma muerte. Pueden ro​bar los rasgos dejados por los vivos en un cuerpo muerto, reforzar o debilitar la naturaleza cadavérica del cuerpo de un vampiro, y pueden animar a los muertos. Aquéllos que usan Nigromancia, sean Capadocios o no, con frecuencia desarrollan una obsesión con la muerte y los muertos. Esta preocupación antinatural a menu​do se convierte en un análisis introspectivo de la naturaleza del vampirismo y en ocasiones produce una melancolía que sólo se puede curar con un largo paseo en un día soleado…algo realmente complicado para los no muertos.

Nigromancia es una forma de hechicería de la sangre que se ocu​pa de la condición del cadáver después de la muerte. Los erudi​tos Capadocios enseñan que el alma abandona el cuerpo y va a recibir su recompensa cuando termina la vida, mas algo queda. Es este “algo”, tanto el hecho físico de un cuerpo en descom​posición y el eco espiritual que queda dentro de él, el sujeto de estudio de Nigromancia. 

En los últimos tiempos, la Disciplina ha experimentado una revolución esotérica. Desde comienzos del siglo XI los Capadocios comenzaron a interesarse por los ecos espirituales y espíritus que se manifiestan después de la muerte del cadáver, y llegaron a Abrazar a los Giovanni, una poderosa familia de nigromantes venecianos, para obtener más información. A pesar de las discrepancias de los Ladrones de Tumbas más conservadores, que creen que no se debe interferir con las almas del purgatorio, el conocimiento obtenido ha sido impresionante, abriendo nuevas vías para el desarrollo de la Disciplina y la creación de nuevas sendas y rituales. De hecho, cada vez son más los practicantes del arte oscuro que prefieren utilizar el nombre de Nigromancia en lugar de Mortis. Otros prefieren considerar Mortis a las artes antiguas desarrolladas por el clan, más centradas en la manipulación de cadáveres, y llamar  Nigromancia al poder que permite convocar y ordenar a los espíritus de los muertos.

ANIMACIÓN CADAVÉRICA
Las sendas de la Podredumbre de la Tumba y El Cadáver dentro del Monstruo son básicamente estudios simpáticos. Se concentran en usar una comprensión del comportamiento de los cadáveres para aplicar ese comportamiento a otras ma​terias, ya sea la carne viva o sin vida. La Animación Cada​vérica se basa en cambio en las teorías del contagio mágico, proponiendo que puede hacerse que los cuerpos muertos, una vez habitados por almas vivientes, imiten los hábitos de la vida. Se dice que la familia Giovanni, Abrazada en el clan Capadocio, tiene una comprensión más profunda de esta senda y las artes relacionadas, pero eso no son más que susurros entre los Ladrones de Tumbas.

Las estadísticas para las diversas formas de cadáveres ani​mados aparecen en el Apéndice Uno.

• RASTRO DE VIDA
El Capadocio con esta habilidad puede causar que un ca​dáver exhiba uno o dos rasgos de vida mediante la estimulación directa de la carne para que sufra un espasmo o se mueva lentamen​te. Este poder se usa más a menudo o para convencer a los seres queridos del fallecido de que su amado sigue vivo, o para causarles terror. El vampiro no puede forzar al cadáver a hablar, y si hace que se abran sus ojos, cualquier duda de que el sujeto siga muerto es eliminada por el aspecto lechoso y podrido de sus ojos.

Sistema: El jugador tira Manipulación + Ocultismo (di​ficultad 6). Incluso con un solo éxito, el personaje puede ha​cer que un solo cadáver en un radio de 10 metros tenga un espasmo o haga movimientos leves parecidos. Esta habilidad puede incluso replicar el latido del pulso humano. Más éxitos permiten movimientos más realistas, aunque el personaje no puede hacer que el cuerpo haga más que replicar un mortal dormido, incluso con muchos éxitos. Un solo éxito permite un rápido espasmo, una inspiración o cualquier otro único movimiento. Cuatro o más éxitos permiten al vampiro esta​blecer una patrón de movimiento, un pulso, respiración, agi​tarse ligeramente o incluso todos ellos, que dura una escena.

Un fallo significa que el poder no tiene efecto, pero el juga​dor puede tirar otra vez en el próximo turno. Un fracaso causa que el cadáver se descomponga rápidamente como si el Cainita hu​biera usado el poder Destruir la Cáscara de la senda de la Podre​dumbre de la Tumba. En cualquier caso, los observadores deben tirar Percepción + Medicina (dificultad 7) y sacar más éxitos que los del personaje para poder darse cuenta de que el cadáver está muerto en efecto. Esta dificultad cae a 5 si el observador toca el cuerpo y advierte la falta de calor. El éxito es automático si el observador puede ver los ojos lechosos del cadáver.

El usuario de Nigromancia puede usar Rastro de Vida sobre un vampiro en letargo. Los resultados son los mismo que con un cadáver, salvo que el jugador necesita dos éxitos adiciones (por lo tanto, necesita un mínimo de tres éxitos para conseguir al​gún efecto). Este poder es ineficaz sobre vampiros de sangre más poderoso (esto es, generación más baja) que la del invocador.

•• INVOCAR AL SERVIDOR HOMÚNCULO
Con una pequeña dosis de su sangre, un Capadocio que use Invocar al Sirviente Homúnculo puede causar que una peque​ña y móvil parte de un cuerpo muerto se desprenda del resto del cadáver y se desplace por sus propios medios. Generalmente, el Capadocio anima una mano, pero el poder se ha usado en el pasado para permitir que globos visuales rueden por sí mismos, y de vez en cuando se cuentan historias aún más extrañas.

El homúnculo tiene sentidos místicos que le permiten ver y oír, se esconde extremadamente bien, y tiene algo de inteligencia propia. Cuando está a menos de 400 metros del vampiro, el sirviente puede comunicar lo que ve y oye al vam​piro que lo creó, mediante una tosca telepatía. El sirviente es lo bastante inteligente para comprender órdenes simples, te​lepáticas o habladas, pero carece de iniciativa, un fallo que es particularmente patente cuando sale fuera del radio de con​trol del Cainita. El sirviente no puede llevar nada, aunque joyas u otros objetos muy pequeños podrían ser sujetos a él.

Sistema: El jugador gasta un punto de sangre y tira Destreza + Ocultismo (dificultad 7) mientras que el perso​naje deja caer gotas de vitae sobre la parte apropiada de un cadáver disponible. Con un éxito, la mano del cadáver (u otro miembro) se convierte en una criatura animadaSi la tirada falla, el personaje puede intentar crear un sirviente a partir del mismo miembro en el próximo turno. Un fracaso pudre el residuo de vida en el cadáver, haciendo que sea inútil para siempre para los propósitos de este poder.

El homúnculo es totalmente obediente a su creador e ig​nora por completo otras órdenes o peticiones (aunque persis​ten los rumores sobre un ritual para usurpar el control de un sirviente). Puede comunicarse telepáticamente con su crea​dor, en tanto no se aleje más de 400 metros. Si lo hace, actúa según sus instrucciones más recientes hasta que oiga otra cosa. El sirviente permanece en activo durante una escena por éxi​to. Si el jugador vuelve a gastar sangre y a tirar Destreza + Ocultismo al final de su duración, puede extender la “vida” del sirviente durante una escena adicional por éxito. Este pro​ceso puede continuar indefinidamente, y muchos Capadocios tienen homúnculos de larga duración de este tipo. El sirviente puede ser matado en combate como cualquier otra criatura, y no gana la resistencia del vampiro al daño contundente.

••• ANIMAR AL SIRVIENTE CADAVÉRICO
Esta habilidad permite al Capadocio dar a un cuerpo sin vida una apariencia de no vida, convirtiéndolo en un mal re​medo de una persona que se arrastra. Animar al Sirviente Ca​davérico funciona igual de bien ya tenga el cadáver sólo media hora o se haya descompuesto hasta un estado esquelético. El sirviente es incapaz de pensamiento independiente, pero puede seguir órdenes habladas perfectamente bien. Sin embargo, un sirviente cadavérico no es un combatiente. Puede interferir ante los enemigos del vampiro interponiéndose en su camino o in​tentando quitarles sus cosas, pero no tiene la habilidad de atacar. Es más semejante a un mayordomo tambaleante, y siempre está presente en los monasterios o refugios Capadocios.

Sistema: El jugador gasta un punto de sangre y tira Ma​nipulación + Ocultismo (dificultad 6) mientras el personaje deja caer gotas de vitae en la boca del cadáver. El proceso lleva tres turnos, y el sirviente cadavérico está activo durante un día por éxito en esta tirada. Si la tirada falla, el personaje puede intentar crear un sirviente a partir del mismo cadáver después de que pasen tres turnos. Un fracaso destruye el cuerpo en una llamarada sobrenatural. El sirviente no es comple​tamente estúpido. Puede hacer tareas del hogar sencillas como limpiar, preparar comidas y escoltar a visitantes por el hogar. Sin embargo, es un cadáver, no un vampiro. Se descompone lentamente, y exhibe síntomas de ese deterioro. No puede hablar, pero puede hacer gestos (aunque suelen ser torpes y simples). Aunque no puede luchar, intentará con entusiasmo liberar a los “invitados” del peso de sus armas y armadura, in​tentando desarmar de modo incompetente a los enemigos si se le ordena. Una vez que la duración de la animación termina, el cadáver puede ser animado de nuevo sin penalización.

•••• LLAMAR AL ATHANATOS
A diferencia de Animar al Sirviente Cadavérico, Llamar al Athanatos convierte a un cadáver animal o humano en un auténtico monstruo, un asesino animado. El Capadocio con​trola a este guerrero no muerto mediante la fuerza de volun​tad, pero la cosa en sí está dirigida por una sola motivación: la muerte. Las leyendas en torno a este poder sugieren que el guerrero no muerto es una herramienta no de su creador sino de la misma Muerte, un engendro impío de la Parca. La criatura animada por este poder es un diestro combatiente, familiarizado con la mayoría de las armas de combate cuerpo a cuerpo incluso si su cadáver no era en vida el de un guerrero (aunque el cadáver de un guerrero es más eficaz que el de un campesino).

Athanatos (en plural Athanatoi) es un uso algo irónico del término de Herodoto para los así llamados “Inmortales”, la guardia de élite de los antiguos reyes de Persia. Los Capado​cios con menores inclinaciones clásicas a menudo llaman a los guerreros simplemente caballeros cadavéricos o ministerialis (un nombre prestado de los caballeros-siervos de Alemania).

Este poder debe ser usado con cautela. Abundan las his​torias de Capadocios imprudentes que han creado un guerre​ro no muerto sólo para perder el control sobre él y ser llevados a la muerte por su propia creación.

Sistema: El jugador gasta dos puntos de sangre y tira Re​sistencia + Ocultismo (dificultad 8), mientras que el perso​naje pasa cinco minutos dejando caer gotas de vitae sobre un cadáver en un patrón ritual. Un éxito significa que el cadáver se alza para convertirse en un guerrero animado con las mis​mas estadísticas listadas en el Apéndice Uno. Los éxitos adicio​nales pueden mejorar las habilidades de combate del guerrero. El guerrero inmediatamente intenta liberarse del control del personaje. Aunque no tiene mente, es de voluntad fuerte, y si el Cainita pierde el control del guerrero, éste atacará a la cosa más cercana, ya sea mortal o vampiro. El personaje debe tirar Fuerza de Voluntad (dificultad 7) para retener el control del Athanatos, punto en el cual éste obedece órdenes.

Las estadísticas del guerrero están en el Apéndice Uno. Toma nota de que si el cadáver del cual nace el guerrero tenía (en vida) valores de Pelea, Esquivar, Tiro con Arco o Armas de Cuerpo a Cuerpo mayores que los valores por defecto, la criatura tiene en su lugar esas estadísticas. Además, los éxitos adicionales en la tirada de Resistencia + Ocultismo pueden ser aplicados para darle al guerrero puntos en cualquiera de esas Habilidades, con un máximo de 5 en cualquiera de ellas. El guerrero es com​pletamente incompetente en todas las actividades que no sean de combate excepto las más simples. Puede abrir una puerta, pero llenar una copa de vino está más allá de lo que puede hacer.

Estas capacidades duran durante toda una noche, después de ese tiempo el guerrero no muerto debe ser reanimado con el gasto de más sangre y otra tirada de Resistencia + Ocultismo. Además, el personaje debe mantener bajo un control férreo los impulsos asesinos del monstruo. Si el guerrero no muerto se ale​ja más de 100 metros del personaje, actúa por su propia cuenta, tratando de matar casi todo lo que encuentre. El Capadocio puede intentar imponer de nuevo su voluntad sobre el ser con una nueva tirada de Fuerza de Voluntad, pero debe acercarse hasta unos pocos metros de la criatura asesina para hacerlo. Si la criatura entra en combate, el personaje debe hacer otra ti​rada de Fuerza de Voluntad para mantener el control cuando termine el combate y no haya más enemigos en las cercanías.

••••• CONVOCAR AL EJÉRCITO DE CADÁVERES
Este poder es similar al de Llamar al Athanatos, excep​to en que crea un cierto número de guerreros para servir al personaje. Convocar aun ejército de cadáveres es un riesgo aún mayor para el que lo emplea que lo que ya es Llamar al Athanatos. Mientras que un fallo de voluntad para un Capa​docio que use Llamar al Athanatos significa que puede tener que enfrentarse con una de sus propias criaturas, la pérdida de la voluntad para un Capadocio que afronte un ejército de cadáveres significa que seguramente tenga que luchar con media docena de las mismas criaturas.

Sistema: El jugador gasta tres puntos de sangre y tira Re​sistencia + Ocultismo (dificultad 8), mientras que el personaje pasa 10 minutos rociando ritualmente con vitae sobre tantos cadáveres como desee animar. Cada éxito anima a dos guerre​ros no muertos con las mismas estadísticas que Llamar al Atha​natos. Los éxitos adicionales no se pueden usar para mejorar las habilidades de los miembros de la horda, pero los cadáveres de soldados y caballeros son más poderosos que aquéllos de campesinos o damas de alta cuna. El fallo y el fracaso tienen el mismo efecto que en Llamar al Athanatos. Al igual que con aquel poder, el Capadocio debe mantener un rígido control sobre los seres homicidas que ha invocado, una tarea mucho más difícil con un ejército que con un solo guerrero. El Capa​docio debe imponer y mantener el control exactamente como se describe en Llamar al Athanatos, salvo en que la dificultad de la tirada de Fuerza de Voluntad es 9. Como con los guerre​ros individuales, el ejército dura una noche entera.

Este poder puede utilizarse con mayor seguridad para crear un grupo de sirvientes cadavéricos. La dificultad sigue siendo la misma, pero los éxitos pueden usarse para crear cria​dos cadavéricos que no requieren tiradas de Fuerza de Volun​tad para ser controlados.

EL CADÁVER DENTRO DEL MONSTRUO
Esta senda aumenta la comprensión del Capadocio de la forma sin vida y permite a su usuario experimentar por com​pleto el cadáver, el pórtico entre la vida y la muerte. La senda permite al Capadocio aplicar algunos de los rasgos de un ca​dáver a un vampiro, y puede aumentar o reducir estos rasgos en los diversos niveles del poder.

• MÁSCARA DE LA MUERTE
El personaje con esta habilidad puede asumir un sem​blante cadavérico o infligir esa forma a otro Cainita. La carne del personaje se vuelve pálida y fina (si no lo estaba ya), y la piel se tensa contra el hueso. Esta habilidad puede ser muy útil, ya que le permite a uno esconderse a plena vista en una tumba o cripta en cualquier momento (aunque el personaje sigue siendo tan vulnerable a la luz del sol y al fuego como siempre). Cuando un Cainita usa este poder en otro Cainita, la víctima gana el mismo aspecto cadavérico. En este sentido, la habilidad funciona como una especie de maldición menor.

Sistema: El jugador gasta un punto de sangre para que el personaje adquiera la forma descrita. Aquéllos afligidos con la Máscara de la Muerte pierden dos puntos de Destreza y Apariencia (mínimo de 1 en Destreza y 0 en Apariencia) mientras dure el poder. El jugador también gana dos dados adicionales a su reserva de dados de Inti​midación, si deseara aterrorizar a cualquier espectador. También, si el personaje se queda completamente quieto, los observadores deben sacar cinco éxitos en una tirada de Percepción + Medici​na (dificultad 7) para distinguir al personaje de un cadáver nor​mal. El jugador no tiene que tirar nada para que el personaje se quede quieto; los vampiros no tienen funciones autónomas.

Si el usuario inflige Máscara de la Muerte en otro perso​naje, debe gastar un punto de sangre, tocar al blanco y hacer una tirada de Resistencia + Medicina (dificultad la de la Re​sistencia + 3 del blanco). La Máscara de la Muerte dura un día y una noche enteros, a menos que el personaje que creó la máscara desee extinguir sus efectos antes.

•• EL FRÍO DE LA TUMBA
Los muertos no sienten dolor, aunque por supuesto, la mayoría de los no muertos sí. Con esta habilidad el perso​naje puede asumir temporalmente la apariencia insensible de la muerte, para protegerse de daños físicos y emocionales. Cuando asuma el Frío de la Tumba, la piel del vampiro se vuelve inusualmente fría. Cuando habla, su aliento se con​densa incluso en aire cálido, aquellos con sentidos excepcio​nales pueden incluso ver un leve tinte rojizo en el aliento.

El poder causa una sensación letárgica al personaje, tal como se sentiría un mortal bajo la influencia de una enferme​dad leve. Se hace difícil animarse a actuar, y muy poco parece lo bastante importante para preocuparse de verdad por ello. El muerto no tiene preocupaciones, después de todo.

Sistema: El jugador gasta un punto de Fuerza de Vo​luntad. Durante el resto de la escena, el personaje no sufre ninguna penalización por heridas, y el jugador gana un dado adicional a todas las reservas de dados que impliquen resistir la manipulación emocional, como Intimidación o Empatía. No obstante, el jugador también pierde un dado en las re​servas de dados para manipular emocionalmente a otros. El personaje es algo así como un pescado frío para aquéllos con los que interacciona, y no responden de buen grado a él. Sin embargo, el Frío de la Tumba no protege al personaje contra las depredaciones de la Bestia. Puede ser emocionalmente fría en la superficie, pero si otros se burlan de él y lo enfadan lo suficiente, sigue estando sujeto al frenesí como es normal.

••• MALDICIÓN DE LA VIDA
La Maldición de la Vida inflige algunos de los rasgos in​deseables de los vivos sobre los no muertos, eliminando su na​turaleza cadavérica y creando una falsa vida para recordarles las peores cosas de estar vivo. Los blancos de este poder recu​peran sólo los aspectos desagradables de la vida, entresacados de los recuerdos del usuario de la Disciplina. Esto puede in​cluir el hambre y la sed mundanas, sudor y otras secreciones, la necesidad de orinar y defecar, una reducción en la agudeza sensorial y una vulnerabilidad particular a los ataques que el personaje podría ignorar como cazador de la noche.

Sistema: El jugador gasta un punto de Fuerza de Voluntad y tira Inteligencia + Medicina (dificultad 8) para afectar a un blanco dentro de línea de visión y a no más de 20 metros del personaje. Si la tirada tiene éxito, el blanco sufre de las debi​lidades de los vivos sin ganar ningún beneficio de tal estado. No se vuelve inmune a la luz del sol o los objetos sagrados, por ejemplo. Sin embargo, sí sufre grandes molestias por las necesi​dades mundanas, con el resultado neto de que su jugador sufre una penalización de +2 a la dificultad en todas las tiradas. Puede ignorar estas distracciones al coste de un punto de Fuerza de Vo​luntad por escena. Además, la víctima no puede usar sangre para subir sus Atributos Físicos mientras dure el efecto de este poder, y la Fuerza de Voluntad no puede eliminar esta penalización. Este poder permanece en efecto hasta la próxima puesta de sol.

•••• DON DEL CADÁVER
Este poder, uno de los más poderosos de la senda del Cadáver dentro del Monstruo, permite al Cainita ignorar la mayoría de las debilidades intrínsecas de su raza durante un corto tiempo. Un cuerpo muerto no es especialmente vul​nerable a la luz del sol, artefactos sagrados, frenesí o a ser atravesado su corazón con una estaca, y así es con un Capa​docio que use Don del Cadáver. Como con Frío de la Tumba, el personaje que use este poder asume un semblante incluso más cadavérico que el que se asocia típicamente con el clan Capadocio. Acostumbra a durar menos de un minuto, pero ese tiempo puede ser suficiente para permitir a un personaje correr a través de un edificio ardiendo sin temer al frenesí o a la muerte instantánea. Los estudiosos vampíricos creen que esta habilidad llegó a manos del clan mediante alguna clase de trato entre un arcángel y el Antediluviano Cappadocius. No está claro cuál arcángel fue, aunque el candidato más pro​bable es Gabriel, el ángel de la muerte del que se dice que maldijo a Caín con el ansia de sangre.

Sistema: El jugador gasta un punto de Fuerza de Volun​tad y tira Resistencia + Ocultismo (dificultad 8). Por cada éxi​to, el personaje puede pasar un turno en un estado en el cual es más semejante a un cadáver animado que a un vampiro. Los artefactos sagrados y el suelo santificado no tienen efecto, y el personaje es inmune al frenesí y al Rötschreck. La luz del sol causa sólo un leve daño (daño contundente sólo, y únicamen​te si se expone piel desnuda en un día despejado). Una estaca que atraviese el corazón sólo supone tanto peligro como si su bazo muerto fuera acuchillado. El fuego le daña sólo como si fuera un mortal, causa daño letal en vez de agravado.

Si el personaje finalizara la duración del poder mientras estuviera expuesto a alguna de las cosas dañinas ya mencio​nadas, sufre su efecto completo inmediatamente. Si está esta​cado, queda inmovilizado; si está envuelto o cercano al fuego, comienza a sufrir el daño que un Cainita debería recibir, y debe tirar inmediatamente contra Rötschreck.

Aquéllos que puedan ver el halo del personaje durante la duración de este poder pueden advertir un tinte rojo pulsante en él, su apariencia cambia como se describe previamente. No obstante, es libre de usar todas sus otras habilidades vam​píricas, incluyendo las ventajas de absorción de daño contun​dente y letal. El uso de esta habilidad puede ser interpretado como un rechazo de incluso el eco de la humanidad en la for​ma Cainita. Por consiguiente, puede interferir con el avance del personaje en un camino, a discreción del Narrador.

••••• DON DE LA VIDA
La obsesión Capadocia con la frontera entre la vida y la muerte les ha llevado a aproximarse, sin alcanzarla nunca del todo, a la frontera entre los mortales y los no muertos. Por mucho que lo intenten, no pueden proporcionarse tanto la riqueza de la vida mortal como el poder e inmortalidad del vampirismo. La mayor parte de esta senda representa el resultado de varios experimentos a lo largo de tales caminos. El Don de la Vida es el más completo que se conozca fuera de ciertas sectas de antiguos. Con él, el personaje puede ex​perimentar los mejores y más positivos aspectos de estar vivo. La abrumadora ansia de sangre disminuye temporalmente, permitiendo al personaje consumir y disfrutar de la comida y la bebida. También puede experimentar y disfrutar del apa​reamiento sexual si lo desea, y el sol no le quema.

Sin embargo, el Don de la Vida conlleva un precio terri​ble y siniestro. Su uso es casi seguro que tenga como conse​cuencia la muerte de un mortal, ya que el vampiro debe gastar una enorme cantidad de vitae para poder iniciarlo. Los efec​tos de la Disciplina duran hasta medianoche después de que el personaje use este poder, de modo que le conviene más usarlo justo después de medianoche. Aquéllos pocos Cainitas fuera del clan Capadocio que han oído hablar de este poder desconfían y temen a los Ladrones de Tumbas aún más que lo que hacen otros vampiros. El Clan de la Muerte cree que esta reacción es debida a la envidia (o al temor de ser atacado du​rante el día), pero los estudiosos vampíricos están de acuerdo en que mofarse tan descaradamente de la maldición de Dios sobre Caín es algo tremendamente peligroso, algo que puede acarrear un gran precio en las noches venideras.

Sistema: El jugador gasta 12 puntos de sangre (sí, 12), quemando tanta sangre como sea posible en cada turno hasta que alcance ese nivel. Entonces tira Resistencia + Ocultismo (dificultad 6) y sólo necesita un éxito para que funcione el po​der. Un fracaso tiene efectos catastróficos. El personaje podría morir instantáneamente, o podría Abrazar sin darse cuenta a su víctima. Si le lleva más de un turno gastar la sangre nece​saria para activar esta habilidad, no tiene efecto hasta que se han gastado los 12 puntos. Sin embargo, la sangre debe gas​tarse continuamente: el vampiro no puede quemar cinco, salir corriendo a alimentarse, y luego gastar siete más una hora más tarde. Por otra parte, puede alimentarse cuando activa el po​der, en un turno podría quemar un punto de sangre mientras bebe 3. Ya que pocos Cainitas por encima de la 7ª Generación pueden gastar fácilmente tal cantidad de sangre, la forma más eficiente de activar este poder es tener un humano cerca que pueda ser sacrificado para alimentar la transformación.

Después de su transformación, el personaje gana muchos rasgos de un humano ordinario. Es en gran medida inmune a los efectos abrasadores del sol (se reducen a la mitad las difi​cultades para absorber daño de la luz solar directa con Fortale​za, y no sufre ningún daño si está lo suficientemente cubierto) y puede experimentar muchas de las buenas cosas de la vida humana. No obstante, retiene algunos de sus beneficios vam​píricos. Fortaleza y Auspex permanecen si tiene cualquiera de esas Disciplinas. El Narrador puede permitirle conservar otras Disciplinas también si lo considera dramáticamente apropia​do. También retiene los beneficios del vampiro cuando se trata del daño contundente. Sin embargo, sigue siendo vulnerable a los artefactos sagrados, la fe humana y a ser estacado. Su sangre sigue siendo vitae, no sangre humana. El uso de esta habilidad, que crea una parodia de la vida humana, puede interferir con el avance del personaje en un camino, a discreción del Narrador.

El vampiro no es más vulnerable al fuego que cualquier otro mortal mientras esté en este estado medio vivo, pero si​gue sufriendo ligeramente la Bestia. Las dificultades de Frenesí y Rötschreck se dividen entre dos (redondeando hacia arriba). Puede permanecer activo durante el día sin limitaciones basa​das en el poder de camino, aunque ciertamente está cansado durante el día, ya que no son sus horas habituales de actividad.

Su Bestia se cobra una peligrosa venganza cuando acaba su día de “vida”. Aunque su influencia es suprimida en gran medida mientras dura este poder, la Bestia domina al vampiro durante las siguientes seis noches, ya que todas las dificulta​des de resistir el frenesí aumentan en tres. El Capadocio pru​dente se esconde en alguna parte durante ese período, pero dependiendo de su camino y temperamento, el aislamiento forzado puede llevarlo al frenesí por sí mismo.

LA PODREDUMBRE DE LA TUMBA
Esta senda de Nigromancia procede de la observación de la obra del tiempo sobre todas las cosas mortales. La piedra se deshace y el cuerpo se pudre hasta que no queda nada, un proceso de incesante fascinación para los antiguos y estudio​sos del clan Capadocio. De hecho, para los que no mueren, el proceso de deterioro es una enfermedad fascinante que afecta a todo y todos salvo a ellos. Bajo esta senda, un practicante de Nigromancia canaliza esa fuerza.

• DESTRUIR LA CÁSCARA
Los Cainitas que matan a sus víctimas, en vez de simple​mente alimentarse de ellas, frecuentemente se ven en la nece​sidad de librarse rápidamente de un cadáver. Aunque hay mu​chas formas de asegurarse de que ese cuerpo no sea encontrado, darlo de alimento a una jauría de sabuesos o ponerle pesos y tirarle a un río, muchos de esos métodos no garantizan el éxito. En contraste, Destruir la Cáscara es a prueba de fallos. El uso de este poder simplemente convierte un cadáver humano en un montón de aproximadamente 15 kilos de polvo ordinario, de aproximadamente el mismo tamaño y forma que el cuerpo.

Sistema: El jugador gasta un punto de sangre cuando el vampiro deja caer su vitae sobre el cadáver. El jugador tira entonces Inteligencia + Medicina (dificultad 6). Un éxito es todo lo que hace falta para convertir el cadáver en polvo, aunque el proceso lleva un número de turnos igual a cinco menos los éxitos. Aunque el uso con éxito de magia vulgar mortal, Taumaturgia, Auspex o un ritual apropiado de Nigromancia podrían indicar algo al mago o vampiro sobre la identidad anterior del montón de polvo, no hay fuerza mortal ordinaria que pueda averiguar la naturaleza anterior del polvo.

•• RIGOR MORTIS
Uno de los primeros cambios que sucede a un cuerpo muerto es la rigidez; el cuerpo se vuelve tan inflexible como un tablón, congelado en una única pose. El Cainita que esgrima Rigor Mortis es capaz de empujar a cualquier cuerpo vivo o no muerto hasta ese punto empleando únicamente su voluntad y comprensión de las fuerzas del deterioro. Fuerza a su blanco a volverse rígido, incapaz de moverse sin un enorme esfuerzo de voluntad ya que sus propios músculos le traicionan.

Sistema: El jugador gasta un punto de Fuerza de Volun​tad y tira Manipulación + Medicina (dificultad 7). Cada éxito congela en su sitio al blanco durante un turno. Un fallo sim​plemente indica la pérdida de tu punto de Fuerza de Voluntad, mientras que un fracaso hace al blanco inmune a tu uso de Podredumbre de la Tumba durante las próximas 24 horas. El blanco debe estar visible y a menos de 25 metros para que esta habilidad tenga efecto. Un blanco congelado se trata como si estuviera estacado. Con una tirada de Fuerza de Voluntad (dificultad 7) y dos éxitos, el blanco puede rom​per el rigor durante su turno. El fallo causa un nivel de daño contundente y significa otro turno gastado y congelado.

••• MARCHITAR

El poder de Marchitar, que recuerda a algunas de las ha​bilidades del clan Tzimisce, permite a un vampiro inutilizar el miembro de un adversario. Ya sea un enemigo vivo o no muerto, el músculo se arruga y encoge, la piel se cae y el hue​so se vuelve frágil. El blanco es incapaz de ejercer cualquier fuerza digna de mención en el miembro tullido. Esta herida dura mucho más que el resto de las heridas sufridas por los Cainitas, y en los mortales simplemente no se cura.

Marchitar no tiene por qué usarse en un miembro, aun​que ése es su propósito habitual. También puede usarse para afectar el rostro y cabello del blanco, haciéndole parecer más anciano de lo que es. También puede aplicarse a un ojo u oído, destruyendo el sentido en ese órgano (y por tanto se requie​ren dos éxitos para cegar o ensordecer de forma permanente). Marchitar no se puede usar como un poder que mate instantá​neamente, los Cainitas no pueden marchitar órganos vitales, pero puede infligir una gran variedad de lesiones a un enemigo.

Sistema: El jugador gasta un punto de Fuerza de Volun​tad. El personaje elige un miembro del blanco y lo toca. Si el blanco está intentando evitar el contacto, el jugador tira Des​treza + Pelea para golpear de la forma normal. Si el personaje tiene éxito en tocar el miembro, el blanco sufre dos heridas agravadas. A menos que el blanco absorba ambas heridas (con Fortaleza), el miembro golpeado está tullido e inútil hasta que ambas heridas sean curadas. Los Cainitas curan éstas como con cualquier otra herida agravada. Los mortales son incapaces de curar las heridas agravadas, así que las sufren durante toda su vida a menos que sean curados por medios so​brenaturales. Un miembro marchito no degenera más, incluso en un mortal. El personaje puede quedar tullido de por vida, pero el miembro no se infectará o sufrirá gangrena.

Los efectos del marchitamiento dependen del miembro afectado. Un brazo tullido tiene una Fuerza de 0 y no puede llevar nada más pesado que un cuarto de kilo. Una pierna li​siada impide al personaje moverse más rápido que a saltitos o arrastrando el miembro. El personaje sufre los efectos del De​fecto: Cojera. Un único ojo u oído marchito impone un + 1 a la dificultad de las tiradas de Percepción relevantes. Perder los dos ojos u oídos impone los efectos de los Defectos de Ciego o Sordo. Una lengua marchita impone los efectos del Defecto Mudo, mientras que un rostro marchito reduce la Apariencia de la víctima en uno por cada herida agravada sufrida.

•••• CORROMPER LA CARNE NO MUERTA
Corromper la Carne No muerta difumina la línea entre la vida y la no muerte, convirtiendo a la criatura no muerta en algo lo suficientemente vivo como para sufrir y ser portador de enfermedades. La enfermedad infecta al blanco, causando letargo, náuseas, pérdida de sangre, torpeza y la incapacidad de mantener sangre dentro de su sistema. Esta perniciosa influen​cia es extremadamente virulenta en los mortales. Se contagian de la enfermedad simplemente pasando unas pocas horas cerca de la víctima. Es más difícil que otros Cainitas adquieran la enfermedad, pues deben consumir la sangre de la víctima para que eso ocurra, pero sufren tanto como la víctima original de la Disciplina después, incluyendo el transmitirla a otros.

La enfermedad desaparece en una semana aproximadamente.

Sistema: El jugador elige un blanco dentro de la línea de visión del personaje y a no más de 20 metros de distancia. Tira Manipulación + Medicina (dificultad 6) y gasta un punto de Fuerza de Voluntad. El jugador de la víctima debe tirar Resis​tencia (+ Fortaleza, si se tiene) contra una dificultad igual ala Fuerza de Voluntad del atacante. Si el jugador obtiene más éxitos que la víctima, ésta adquiere una virulenta enfermedad inmediatamente. La enfermedad tiene los efectos siguientes:

• La Fuerza y Astucia de la víctima se reducen a la mitad (redondeando hacia abajo).

• La víctima pierde un punto de Destreza.

• El jugador de la víctima debe gastar un punto de sangre adicional cada noche, sólo para que el vampiro se despierte. Los mortales pierden un nivel de salud por día.

• El jugador de la víctima debe tirar Autocontrol o Instinto cada vez que se alimente (dificultad 8). Si falla, el vampiro no puede mantenerla sangre que ha ingerido dentro de su cuerpo y la vomita en espantosos goterones de sangre, perdiendo cualquier beneficio que proporcionara la sangre. Los humanos vomitan la comida.

Cada noche con la puesta del sol, la víctima tiene la opor​tunidad de vencer a la peste. El jugador de la víctima tira Resis​tencia con una dificultad igual a 11 menos el número de puestas de sol desde que adquirió la peste. Con una tirada con éxito, el personaje detiene la enfermedad y empieza a recuperarse. Reco​bra instantáneamente su capacidad de ingerir sangre, y recupera un punto perdido de Atributo por hora hasta que regresen todos.

••••• DISOLVER LA CARNE
Esta habilidad devuelve la senda de Podredumbre de la Tumba al punto de partida, ya que regresa al poder de nivel uno, Destruir la Cáscara, aplicado a los vampiros. Disolver la Carne permite al Capadocio intentar convertir la carne vampírica en polvo o cenizas, como si el blanco hubiera sido quemado o expuesto al sol.

Sistema: El jugador gasta dos puntos de sangre y un punto de Fuerza de Voluntad mientras el vampiro extracta una can​tidad de su vitae cargada con el poder de la tumba. Si rocía con ella a una única víctima Cainita en cualquier momento de los siguientes pocos turnos (la mayor parte de la sangre debe alcanzar a la víctima, de modo que arrojar unas pocas gotas no produce efecto), causa que pedazos enteros del cuerpo de la víctima se deshagan en cenizas. El jugador tira Fuerza de Voluntad contra una dificultad igual a la Resistencia + 3 de la víctima, por cada éxito, el blanco se lleva una herida agravada.

La carne no muerta dañada por este poder se convierte en polvo (desaparecida por lo presente), y debe ser regenera​da laboriosamente por la víctima, si sobrevive. Ese polvo in​dudablemente tendrá propiedades místicas de las que podrían sacar partido los Capadocios, Tremere y otros hechiceros de la sangre. Cada herida infligida por esta habilidad represen​ta la pérdida de cerca de un octavo del peso del blanco: el Narrador elige dónde se produce la pérdida (podría perderse de todo el cuerpo, dejando a la víctima algo más enjuta, a discreción de la víctima).

Regenerar partes del cuerpo sucede de forma natural cuando se curan heridas agravadas a la tasa normal.

LA SENDA DE LOS CUATRO HUMORES

La comunión de la línea de sangre de las Lamiae con Lilith y su familiaridad con la muerte gracias a su asociación con el clan Capadocio, les han revelado secretos desconocidos incluso para la mayoría de los Ladrones de Tumbas. Según las leyendas de la línea de sangre, esta senda fue elaborada por un trío de Lamiae: una neonata, su sire y la fundadora del linaje. Su resonancia con la parte oscura de la naturaleza femenina les permitió explotar los poderes de la muerte presentes en los humores de todas las criaturas vivas y que persisten en un silencio maldito dentro del cuerpo de un vampiro.


Según la filosofía clásica, los cuatro humores representan las distintas cualidades que se dividen a lo largo de dos ejes: caliente y frío, húmedo y seco. La sangre es caliente y húmeda; la flema es fría y húmeda; la bilis amarilla es caliente y seca, la bilis negra es fría y seca. Cuando un mortal se encuentra agotado o enfermo, se dice que sus humores se encuentran desequilibrados y un filósofo o médico pueden curarle equilibrándolos de nuevo. Las Lamiae otorgan esta creencia a sus formas no muertas, los cuatro humores han quedado suspendidos en un letargo místico y pueden ser aprovechados al igual que la vitae de los Cainita.


Ningún Capadocio puede aprender esta senda (salvo los Matusalenes del clan) sin recibir la ayuda de una Lamia. A pesar de la lealtad de la línea de sangre a los Capadocios, las Gorgonas no están obligadas a compartir los secretos de la senda con su “clan padre:” Las antiguas y pragmáticas Lamiae creen que la Senda de los Cuatro Humores podría ser la única arma con la que contarían las Hijas de Lilith para defenderse en caso de que fueran traicionadas.

• SUSURROS AL ALMA

Los nigromantes con esta habilidad pueden desprender una pequeña parte de sus propios humores biliosos mientras hablan con otro ser (ya sea mortal o vampiro). El perverso vapor se cuela por el canal auditivo de la víctima y le susurra pesadillas durante todo el día y la noche. El objetivo es incapaz de conciliar el sueño y acaba convirtiéndose en un ser irritable y distraído durante sus horas de vigilia.


Sistema: El personaje debe pronunciar el nombre del objetivo (si lo conoce) en su oído. La víctima tira su Fuerza de Voluntad (dificultad 8). Si falla la tirada, sufrirá pesadillas y escuchará dementes susurros mientras esté despierto. El efecto se prolonga durante tantos días como círculos en Manipulación tenga el nigromante. El sujeto pierde un dado en todas las reservas de dados cuando se encuentre bajo el efecto y si el Narrador lo considera apropiado, la dificultad para resistirse al Rötschreck podría incrementarse también en +1 durante ese tiempo.

•• EL BESO DE LA MADRE OSCURA

El Beso de la Madre Oscura permite al nigromante que lo utiliza mezclar su vitae con bilis negra, convirtiéndola en un veneno nocivo. El vampiro fuerza a la sustancia a entrar en su boca como si salivara; la vitae posee un sabor acre y amargo, como si estuviera quemada. Cuando el nigromante cubre sus dientes y labios con ella, podrá causar un daño terrible con su mordisco.


Sistema: El jugador gasta un punto de sangre; activar este poder es una acción refleja, pero debe realizarse antes de iniciar un ataque de mordisco. Si el mordisco es certero, el daño agravado causado por el ataque se duplica antes de calcular el valor de absorción. Este poder no afecta a la capacidad del personaje para drenar la sangre de la víctima y tampoco incrementa el daño que se produce por la pérdida de sangre. El veneno del mordisco permanece inalterado hasta que es descargado en un mordisco con éxito o el vampiro dedica un turno completo a limpiarse la sangre oscura de su boca.

••• HUMORES OSCUROS


El vampiro puede segregar un humor en particular a partir de su piel, causando que todo lo que toque experimente el efecto más intenso de ese humor. Después de que un nigromante utilice este poder, por lo general siente lo contrario a la sensación que el humor proporciona habitualmente: si utiliza sangre se sentirá deprimido y pesimista; utilizando bilis amarilla se sentirá tranquilo y en paz; utilizando bilis negra se sentirá optimista; y utilizando flema se sentirá nervioso y enfadado.


Sistema: El jugador gasta dos puntos de sangre. El nigromante elige qué humor desea segregar. El humor puede simplemente surgir de su piel –en cuyo caso, el humor hará efecto al tocar a la víctima- o puede derramarse como un veneno en una bebida (o en vitae). La víctima debe hacer una tirada de Resistencia (dificultad 8) para resistirse a los efectos:


-Flema: El objetivo entra en un estado aletargado; todas las reservas de dados se reducen en -2 durante lo que resta de escena.


-Sangre (vitae): El objetivo tiende a sangrar en exceso y cualquier herida que sufra de daño letal o agravado le causará un nivel de salud adicional en el turno siguiente en el que resultó herido. La vitae alterada por los Humores Oscuros no transformará a un humano en ghoul, ni iniciará a un Vínculo de Sangre.


-Bilis negra: El objetivo sufre un número de niveles de salud de daño equivalentes a la Resistencia del nigromante. El daño es letal y podrá ser absorbido (si la víctima es capaz de absorber normalmente ese daño), aunque la armadura no lo protegerá.


-Bilis amarilla: El objetivo adopta una actitud melancólica y plagada con visiones de la muerte. No podrá gastar Fuerza de Voluntad durante el resto de la escena y todas las tiradas de Fuerza de Voluntad incrementan en +2 su dificultad.

•••• DESGARRAR LA MORTAJA

Los filósofos consideraban que la sangre, el humor sanguíneo, era a la vez caliente y húmedo. La sangre fría de un cadáver ha sido transustanciada en una forma muerta; convirtiéndose en una encarnación fría del elemento caliente y húmedo. La transformación de lo vivo en muerto conllevaba un gran poder; y con su conocimiento de los humores el nigromante conoce la manera de insuflar sangre en un cadáver frío y transmutarlo en algo que no es completamente vampírico. Con este método el nigromante se aproxima a convertirse en un cadáver animado. Su carácter incrementa su introversión y frialdad, como si hubiera sido poseído por el mismísimo espíritu de la Muerte y tendrá que esforzarse por prestar atención al mundo físico.


Sistema: El personaje debe beber y después gastar cinco puntos de sangre de un cadáver frío (uno que lleve al menos 24 horas muerto; por lo general, menos de tres días). Debería llevarle al menos dos turnos consumir esa sangre y el poder no se activará hasta que la haya gastado toda. Por ejemplo, si el personaje es de 12ª Generación, Desgarrar la Mortaja tardará siete turnos completos en activarse (dos para consumirlos y cinco para gastarlos).


El poder queda activo durante el resto de la escena y el nigromante consigue diversos beneficios. Para empezar, recibe dos dados adicionales de absorción, que podrá utilizar para absorber cualquier tipo de daño, incluso aunque el personaje carezca de Fortaleza. En segundo lugar, obtendrá un sentido místico que le informa sobre cuándo morirán aquéllos que se encuentran en la zona: si están sanos o débiles, padecen enfermedades, son no muertos, ghouls o mortales. Para terminar, con una tirada de Manipulación + Ocultismo podrá hablar libremente con los fantasmas. La dificultad de la tirada se determinará en función de lo armonizado con la muerte que se encuentre el lugar; un cementerio conllevaría una dificultad de 5, mientras que un hogar cálido implicaría una dificultad de 7. Sin embargo, esta habilidad hace que los nigromantes sean más susceptibles a los efectos de los poderes fantasmales, lo que significa que deberían tener cuidado.

••••• HÁLITO NEGRO


Un nigromante que ha dominado esta senda puede aprovechar la bilis negra de su cuerpo no muerto que se ulcera en el núcleo de su ser. Podrá convocar esa melancolía concentrada hasta sus pulmones y permitir que se combine con su aliento. Cuando exhale esta oscura bruma, se extenderá hasta engullir a todos aquéllos que se encuentren próximos. El nigromante se sentirá curiosamente mareado y optimista tras utilizar este poder, como si hubiera expulsado su naturaleza más deprimente hacia el mundo exterior; quienes queden atrapados entre los negros vapores caerán en la desesperación.


Sistema: El jugador gasta un punto de Fuerza de Voluntad y otro de sangre y realiza una tirada de Resistencia + Atletismo (dificultad 7). El Hálito Negro permite al personaje exhalar una oscura nube de vapor de cinco metros de diámetro por éxito conseguido. Quienes queden envueltos en la bruma podrán tirar Destreza + Esquivar para evitarla si se encuentran en condiciones de hacerlo; en caso contrario podrían verse abatidos por la depresión hasta el punto de suicidarse. Los que no puedan o no consigan huir tendrán que realizar de inmediato una tirada de Fuerza de Voluntad (dificultad 8 para los mortales y 7 para los seres sobrenaturales) y conseguir más éxitos de los que obtuvo el nigromante. Los mortales que fallen en esta tirada intentarán suicidarse de forma activa en el turno siguiente. No intentarán hacerlo de formas tan absurdas como rezar para que les parta un rayo o aguantando la respiración; utilizarán los medios más prácticos y efectivos a su alcance para acabar con sus vidas. Si no lo consiguen a la primera, lo intentarán tan pronto como se les presente otra ocasión. Este impulso se prolonga durante el resto de la escena y el Narrador puede decidir que los personajes afectados pueden sufrir recaídas a lo largo del día siguiente. Quienes tuvieron éxito en la tirada de Fuerza de Voluntad para resistir los efectos de la bruma, quedarán encantados ante la idea de morir, bien sean mortales o vampiros, y perderán dos dados de todas las reservas durante lo que quede de escena.


Los vampiros que fallen en la tirada de Fuerza de Voluntad no intentarán suicidarse; como ya están muertos las malignas influencias de los humores no muertos no tienen un efecto tan intenso sobre ellos. En lugar de ello, los vampiros afectados caen en el letargo, cuya duración se basará en la puntuación de camino, como si hubiera sido inducido a este estado por heridas letales.

LA SENDA DEL EMBRUJO
Desarrollada originalmente como una rama de la Nigromancia de la familia Giovanni, la Senda del Embrujo está menos relacionada con los muertos que con sus poderes y la influencia de la muerte sobre los vivos. Los Giovanni son los principales usuarios de esta senda, aunque está extendida de forma limitada por todo el Clan Capadocio.

• FASCINACIÓN MÓRBIDA
Introduciendo en sus palabras un significado oculto, un vampiro con este poder puede infectar a un oyente con una obsesiva fijación por la muerte. Los individuos afectados se sienten atraídos hacia los cementerios y la soledad, así como lugares siniestros y se hunden en una melancolía seria. La mortalidad les interesa como nunca antes y ven presagios aciagos en las mínimas coincidencias. Inevitablemente los mortales se vuelven locos e incluso suicidas si un vampiro continúa utilizando este poder sobre ellos durante un período extendido, mientras que las víctimas Cainitas finalmente sucumben al letargo.


Sistema: El vampiro habla a su víctima mientras su jugador gasta un punto de sangre y tira Manipulación + Ocultismo (la dificultad es la Fuerza de Voluntad del objetivo). Un fracaso indica que el vampiro se afecta a sí mismo como si hubiera obtenido tantos éxitos como 1 en su fracaso. Durante un número de noches igual al número de éxitos obtenidos, la víctima sufre depresión y ansiedad mórbida. Esta fijación añade +2 a la dificultad de todas las tiradas Sociales (excepto las relacionadas con la Intimidación) y añade +1 a la dificultad de todas las demás tiradas no reflejas debido a la profunda apatía y tristeza. Si una víctima sufre los efectos de este poder durante más noches seguidas que su puntuación de Fuerza de Voluntad permanente, pierden un punto permanente de Fuerza de Voluntad. El ciclo continúa después de un nuevo intervalo de días, y la víctima sigue perdiendo puntos permanentes de Fuerza de Voluntad al final de cada proceso. Una vez que el personaje se queda sin Fuerza de Voluntad se suicidará (si está vivo) o caerá en letargo (si es un vampiro). Si el poder es interrumpido y una víctima pasa una noche sin sufrir los efectos de este poder, recupera su Fuerza de Voluntad permanente al ritmo de un punto por semana. Esta curación puede detenerse con nuevas aplicaciones de Fascinación Mórbida, pero la nueva recaída en la depresión de la víctima debe durar un número de días igual a su Fuerza de Voluntad permanente antes de que el rasgo se redujera. Un vampiro que cae en letargo sin Fuerza de Voluntad despierta con su puntuación original.

•• INVOCAR FUEGO FATUO
Imbuyendo gotas de sangre con fragmentos de recuerdos y energía entrópica del oscuro reino en el que habitan los muertos, un vampiro con este poder puede invocar una esfera de luz parpadeante que revolotea y se mueve siguiendo sus órdenes. Estos fuegos fatuos tienen una sutil cualidad hipnótica que pueden atraer a los mortales incautos en una trampa o proporcionar una astuta distracción.


Sistema: El vampiro extiende su mano levantada en un gesto de agarrar y concentra su sangre en la palma de su mano. El jugador gasta un punto de sangre y tira Carisma + Ocultismo (dificultad 5). El éxito invoca un orbe de luz pálida en la mano del vampiro que dura una escena. El fuego fatuo puede adoptar cualquier color que el vampiro elija y no tiene sustancia ni peso. Puede volar tan rápido como el vampiro puede correr, y emitir una luz fría tan brillante como una vela. Los jugadores de los mortales que contemplen el fuego fatuo deben tirar Fuerza de Voluntad (dificultad 4) y conseguir más éxitos que el invocador. Si no lo consiguen caerán en un estado de trance. No seguirán la luz necesariamente a menos que los éxitos del vampiro dupliquen los suyos, pero añadirán +1 a la dificultad de sus acciones mientras estén distraídos. Quienes sigan la luz lo hacen ignorando lo que les rodea exceptuando los obstáculos obvios. Rodearán árboles y rocas, pero caerán en arenas movedizas o se caerán de un alto parapeto. Cualquier sonido fuerte u otra distracción inmediatamente romperán el trance. Si el jugador del vampiro fracasa en la tirada para invocar el fuego fatuo, éste aparece y actúa de forma maligna. Semejante criatura sólo es una molestia, pero puede mostrar una endiablada astucia atrayendo enemigos al refugio del vampiro o revelando su posición.

••• PESADILLAS
Este poder extiende el terror provocado por Fascinación Mórbida y suprime por completo el subconsciente de la víctima. Cuando vuelva a dormir sus sueños serán visiones aterradoras de su propia muerte.


Sistema: El vampiro entabla contacto visual con la víctima mientras el jugador gasta un punto de sangre y tira Manipulación + Ocultismo (la dificultad es la Fuerza de Voluntad permanente de la víctima). Si tiene éxito, la víctima se siente ligeramente inquieta. La próxima vez que duerma sufrirá horribles pesadillas sobre su muerte. Aunque no pueda recordar completamente el contenido de sus visiones cuando despierte, el trauma emocional le impide recuperar Fuerza de Voluntad. Además, el retorcido recuerdo y la paranoia antinatural le proporcionan los Defectos Pesadillas y Presencia Inquietante durante el día. Un fracaso en la invocación de este poder provoca los mismos terribles sueños sobre el invocador.

•••• FANTASMAS
A este nivel de poder, un vampiro puede moldear alucinaciones enteras a partir de las energías del inframundo para aterrorizar a los vivos. Estas apariciones no tienen verdadera sustancia aparte de un aura fría antinatural, ni pueden hablar ni realizar acciones complicadas. Sin embargo un montón de gusanos espectrales o de sangre brotando de las paredes puede ser bastante elocuente.


Sistema: El vampiro invoca la aparición que desea mientras el jugador gasta un punto de sangre y tira Manipulación + Ocultismo (dificultad 7). Un fracaso atrae la atención de un fantasma maléfico, lo que le proporciona al vampiro el Defecto: Embrujado durante un número de noches igual al número de 1 obtenidos. Cada éxito permite al vampiro crear un fenómeno o añadir una característica o condición a otro fantasma. Por ejemplo, tres éxitos podrían animar las sombras de las esquinas para se agiten (un éxito) y que creen una ilusión de de carroña podrida de la que surja una nube de moscas cuando alguien se acerque (un éxito para la carroña y un éxito para la condición). Este poder puede crear apariciones en cualquier lugar dentro de la línea de visión del invocador. El Narrador es el árbitro final de lo que puede ser posible o no con este poder.

••••• TORMENTO
Mientras que un vampiro con los niveles inferiores sólo puede simular efectos fantasmales en el mundo de los vivos, este poder atrae a fantasmas maliciosos y debilita la mortaja que separa la vida de la muerte alrededor de la víctima. Estas almas infortunadas se enfrentan a la tortura por parte de sombras invisibles y malignas.


Sistema: El vampiro concentra toda su rabia bestial sobre la víctima. Entonces el jugador gasta un punto de sangre y tira Manipulación + Ocultismo (dificultad 8). Con un fracaso, el vampiro gana permanentemente el Defecto: Embrujado, atrayendo a los fantasmas más viles y odiosos. Si tiene éxito, la víctima siente un repentino escalofrío. La dificultad para que los fantasmas afecten a la víctima con cualquier poder se reduce en uno por cada éxito obtenido, hasta un mínimo de 4. Fantasmas malignos acuden hacia la víctima atraídos por el olor de la sangre y la facilidad de provocar horror. La reducción de la dificultad disminuye en uno cada día al amanecer hasta que la víctima vuelve a la normalidad y todos los espectros pierden el interés. Múltiples aplicaciones de este poder no pueden utilizarse para incrementar la duración o intensidad de este efecto. Las estadísticas y el poder de los espectros quedan en manos del narrador, pero la experiencia debería aterrorizar al personaje completamente y como mínimo puede terminar desarrollando trastornos.

LA SENDA DEL SEPULCRO

Considerada como la Senda de la Nigromancia en sus orígenes, la actual Senda del Sepulcro es el refinamiento y adaptación de los poderes de los nigromantes mortales de la familia Giovanni, y el principal motivo de la inclusión de la familia entre las filas de los Capadocios. Aunque muchos Capadocios fueron reticentes al uso de estos poderes, a mediados del siglo XIII esta senda ha sido perfeccionada y se encuentra plenamente aceptada, aunque los antiguos Ladrones de Tumbas todavía tienen reticencias sobre su uso, a veces por motivos morales o religiosos, pero también por ciertas reservas sobre la conveniencia de interferir en los asuntos de los espíritus.


La Senda del Sepulcro abandona el ámbito de la carne y se concentra exclusivamente en los espíritus de los muertos. Los vampiros que la utilizan se convierten en el canal que separa la vida de la muerte y pueden invocar y hablar con los muertos sin reposo para impartirles órdenes, no siempre de forma voluntaria. Todos los Capadocios de la familia Giovanni adoptan la Senda del Sepulcro como su senda primaria, y poco a poco su uso se está extendiendo entre otros Capadocios, especialmente los que conforman el culto del Camino de los Huesos.

• TESTIGO DE LA MUERTE
Antes de poder controlar a los muertos es necesario percibirlos. Este poder consiste precisamente en eso, armonizar los sentidos no muertos del vampiro con la presencia de los espíritus incorpóreos. Bajo sus efectos, un Cainita ve a los fantasmas como seres traslúcidos que merodean entre los vivos y escucha sus susurros y lamentos. Siente el frío espectral de su tacto y huele su mohoso hedor a decadencia. Resulta difícil confundir a los muertos y a los vivos, pues los primeros son fantasmas inmateriales sin una sustancia verdadera, y mucho menos reales que las criaturas de carne y sangre. Cuando un vampiro utiliza este poder, sus ojos brillan con un pálido fuego azul que sólo los muertos pueden ver. Los fantasmas se sienten molestos con quienes son capaces de espiarlos y los más antiguos pueden utilizar sus poderes para mostrar su desagrado a los intrusos.


Sistema: El jugador gasta un punto de sangre y tira Percepción + Ocultismo (dificultad 5). El éxito permite que el vampiro perciba a los fantasmas presentes como se ha descrito durante una escena. Un fallo no tiene ningún efecto especial aparte del gasto de sangre; un fracaso significa que el vampiro sólo puede ver a los muertos durante una escena. Todo lo demás aparece como sombras sin forma. Aunque los demás sentidos del vampiro permanecen sintonizados con los vivos, se encuentra prácticamente ciego y sufre una dificultad de +3 a la mayoría de las tiradas y ataques basados en la Percepción. Los fantasmas perciben los ojos brillantes del vampiro que utiliza este poder sólo con una tirada exitosa de Percepción + Alerta (dificultad 7).

•• INVOCAR ALMA
De la percepción a la invocación, un vampiro que incrementa su conocimiento de la nigromancia puede invocar a un fantasma hasta su presencia. El Cainita sólo necesita pronunciar el nombre del espíritu que desea invocar y utilizar el poder de su sangre. Entonces el espíritu desaparece de su localización presente y aparece ante el vampiro en un vórtice de sombras. El Cainita puede percibir a este fantasma como si estuviera empleando Testigo de la Muerte, incluso sin utilizar ese poder. Aunque el espíritu no está obligado a responder preguntas u obedecer órdenes, el vampiro puede utilizar sobornos, amenazas o su simple elocuencia para obtener información o favores.


Sistema: El jugador gasta un punto de sangre y tira Manipulación + Ocultismo (dificultad 7 o la Fuerza de Voluntad del fantasma, lo que sea más alto). El vampiro debe conocer el nombre del fantasma o sostener un trozo del cadáver del fantasma en su mano. Si el vampiro tiene ambos elementos reduce la dificultad de las invocaciones en -1. Suponiendo que la víctima haya muerto y se haya convertido en fantasma, el éxito significa que el fantasma aparece ante el Cainita como se ha mencionado. No todo el mundo se convierte en fantasma –requiere una voluntad fuerte perseverar ante la muerte, y las almas que han encontrado la paz se marchan a encontrarse con su recompensa eterna. Además es posible para los muertos sufrir la disolución y destrucción espiritual tras convertirse en fantasmas. El Narrador debería considerar todos estos factores cuando decide si existe un fantasma en particular para que un vampiro lo invoque. Los vampiros saben si sus invocaciones han tenido éxito por una sensación de repentino y terrible vértigo mientras profundizan demasiado en el más allá, así que este poder puede utilizarse para determinar si un alma ha sobrevivido a la muerte. Aunque un fallo significa que un vampiro desperdicia su sangre, un fracaso invoca a otro espíritu distinto del que se buscaba –normalmente un fantasma malévolo conocido como espectro. Semejante monstruo atormenta a su invocador con todos los poderes malditos a su disposición. Una vez un fantasma es invocado, puede no mostrarse deliberadamente ante el vampiro y puede tomar cualquier otra acción, incluyen el ataque directo. El jugador del vampiro puede gastar un punto de Fuerza de Voluntad para expulsar al fantasma en cualquier momento (a menos que haya obtenido un fracaso). En cualquier caso, las sombras vuelven a rodear al espíritu y lo devuelven a su localización original al final de la escena.

••• ORDENAR A LA SOMBRA
Con este poder un vampiro puede utilizar el poder de su sangre para controlar a un fantasma directamente. Semejante control es casi absoluto, aunque el fantasma sólo necesita seguir esas órdenes literalmente en lugar de cumplir el propósito del invocador. Aunque a los fantasmas les desagrada la esclavitud rara vez tratan de vengarse directamente. Después de todo, un vampiro que los esclavizó puede volver a hacerlo, y pocos espíritus soportan períodos repetidos de servidumbre. Sin embargo, algunas sombras son lo bastante poderosas o están lo bastante furiosas como para buscar venganza, así que suele aconsejarse a los vampiros que conocen este poder que tengan cuidado.


Sistema: El vampiro localiza y se aproxima al fantasma o lo invoca en su presencia con Invocar Alma. Como con el poder anterior, debe tener una parte del cadáver del fantasma o su nombre y si tiene ambos consigue una reducción de -1 a la dificultad en la tirada. Entonces el jugador gasta un punto de sangre y tira Manipulación + Ocultismo en una tirada enfrentada contra la Fuerza de Voluntad del fantasma (dificultad 6 para ambas tiradas). Si el vampiro gana, el número de éxitos finales obtenidos tras restar los del fantasma determinan el grado de control que tiene sobre el fantasma como se describe a continuación. Además, el control del vampiro sobre los fantasmas que han sido invocados con Invocar Alma les impide regresar a su localización original al final de la escena. Si el fantasma gana, el vampiro pierde un número de puntos de Fuerza de Voluntad igual a los éxitos finales obtenidos por el fantasma tras restar los del vampiro. Si hay un empate, la tirada se convierte en un enfrentamiento extendido que continúa cada turno hasta que uno de los dos vence. Si el vampiro fracasa en cualquier momento el fantasma se vuelve inmune a cualquier uso de Nigromancia del vampiro…si el fantasma fracasa, debe obedecer al vampiro como si el jugador del vampiro hubiera obtenido cinco éxitos finales.


Un éxito: El fantasma debe realizar una tarea sencilla para el vampiro que no lo sitúe en peligro seguro. Debe cumplir la orden inmediatamente, aunque puede rechazar la compulsión y actuar por sí mismo con un punto de Fuerza de Voluntad por escena. El fantasma no puede atacar al vampiro hasta que la tarea esté completa. Es posible sustituir la orden por la respuesta a una pregunta, en cuyo caso el fantasma debe contestar la verdad en función de su conocimiento.


Dos éxitos: El vampiro puede realizar dos órdenes o hacer dos preguntas como quedó establecido en un solo éxito. Alternativamente, el vampiro puede dar una orden con una posibilidad real de peligro, mientras el peligro no sea seguro. El fantasma puede demorar esta compulsión con Fuerza de Voluntad.


Tres éxitos: El vampiro puede realizar tres órdenes como se ha mencionado en un éxito. Alternativamente puede ordenar al fantasma que cumpla una tarea difícil y peligrosa o una tarea sencilla que requiera una duración extendida de hasta un mes. El fantasma puede demorar el cumplimiento de esas órdenes con Fuerza de Voluntad.


Cuatro éxitos: El vampiro puede realizar cuatro órdenes como se ha mencionado en un solo éxito o dos tareas como en dos éxitos. Alternativamente el vampiro puede ordenar al fantasma que realice una tarea compleja que ponga al fantasma en un riesgo extremo o realizar cualquier número de tareas no amenazadoras como esclavo del vampiro durante un período de hasta un mes. Es posible para los fantasmas demorar tareas individuales, pero no si se les ha ordenado servir durante un mes.


Cinco éxitos: El vampiro puede realizar órdenes múltiples que tengan una complejidad o peligro adecuado a cinco éxitos. Opcionalmente el vampiro puede ordenar al vampiro que realice cualquier acción de la que sea capaz de ejecutar durante un mes. Semejante tarea puede colocar al fantasma ante un peligro inmediato o la destrucción, o incluso obligarlo a traicionar y atacar a sus seres queridos. No es posible para los fantasmas negarse a una tarea con Fuerza de Voluntad –deben obedecer.

•••• ENCADENAR A LOS MUERTOS
Con este poder un vampiro puede aprisionar a un fantasma dentro de un objeto o vincularlo en una localización específica durante un tiempo. Semejante localización puede ser de cualquier tamaño, situada en torno a un punto de la elección del vampiro. Algunos vampiros utilizan la amenaza de este terrible poder para exigir a los muertos que les sirvan sin siquiera haber utilizado Ordenar a la Sombra. Otros vampiros utilizan este poder como recompensa, ya que un vampiro aprisionado dentro de un cadáver puede hablar con sus labios o posiblemente reanimar todo el cuerpo para realizar alguna tarea sin finalizar entre los vivos.


Sistema: El jugador gasta un punto de sangre mientras se encuentra en la localización del “encadenamiento” o tocando la “prisión”. Entonces invoca al fantasma hacia él por cualquier medio, aunque Invocar el Alma es la más rápida y fiable. Entonces su jugador tira Manipulación + Ocultismo (la dificultad es la Fuerza de Voluntad del fantasma si se resiste, y 4 si no se resiste). La dificultad se incrementa en +1 si el vampiro desea colocar al fantasma en un objeto y +2 si el objeto es un cadáver (el máximo de la dificultad es 9). La dificultad se reduce en -1 si el Cainita tiene una parte del cadáver del espíritu además de conocer su nombre (dificultad mínima 3). Cada éxito vincula al fantasma en la localización u objeto durante una noche, durante la cual el espíritu es físicamente incapaz de abandonar su prisión. Esta duración se extiende una semana si el jugador gasta un punto temporal de Fuerza de Voluntad o un año si gasta un punto permanente de Fuerza de Voluntad.


Los fantasmas encerrados dentro de un cadáver razonablemente intacto pueden intentar animar su prisión durante un tiempo. Esto requiere un punto de Fuerza de Voluntad o una tirada de Fuerza de Voluntad. La dificultad es de 7 para hablar y de 9 para animar todo el cuerpo. Cada éxito permite una noche del nivel apropiado de animación. Una vez este período finaliza o el período de encierro del fantasma termina, el cadáver queda inerte y silencioso. Las estadísticas para los cuerpos reanimados de esta forma quedan a discreción de Narrador en función del poder del fantasma y el estado de conservación del cadáver. Por defecto, estos seres son similares a los Athanatoi con los Atributos Mentales, Carisma, Manipulación y Fuerza de Voluntad del fantasma que lo habita. Es posible utilizar Encadenar a los Muertos para colocar un espíritu dentro de un cadáver y entonces ordenarle que se levante y actúe como un muerto viviente mediante Ordenar a la Sombra, aunque los cuerpos habitados por fantasmas no pueden levantarse bajo la influencia de la senda de Animación Cadavérica.

•••• LA BALANZA DEL USURERO
Con el poder final de la Senda del Sepulcro, un vampiro puede rellenar la esencia vital de un fantasma con el poder de su sangre o devorar esa esencia para fortalecer su voluntad sobrenatural. Los fantasmas temen este poder como pocas cosas, porque un vampiro que bebe su alma hasta dejarlos secos los arroja al olvido definitivo.


Sistema: El vampiro debe ser capaz de percibir a su víctima mediante algún medio, normalmente utilizando Testigo de la Muerte. Entonces se concentra en silencio y activa este poder. Su jugador gasta un punto de sangre y tira Manipulación + Ocultismo. Si el vampiro desea transferir esencia al fantasma la dificultad es 5 y cada éxito permite que el vampiro done un punto de sangre o de Fuerza de Voluntad para revitalizar la esencia perdida del fantasma en un intercambio de uno por uno. Si el vampiro desea devorar al fantasma, la dificultad es la Fuerza de Voluntad del fantasma. Cada éxito roba un punto de Esencia y lo añade a la reserva de Fuerza de Voluntad del vampiro. Cualquier Fuerza de Voluntad que supere la puntuación permanente se disipa sin efecto. NO es posible conseguir sangre de la sustancia efímera de un fantasma. Los fantasmas reducidos a Esencia 0 con este poder se disuelven de inmediato y caen aullando en el olvido. Un fracaso tiene un efecto inverso, robando o cediendo un punto de Esencia por cada 1 obtenido. Siempre que un vampiro utilice cualquier forma de la Balanza del Usurero, las energías transferidas se manifiestan como una nube de luz roja que fluye de la boca del donante a la boca del recipiente. Esta luz es inconfundible e imposible de ocultar, aunque sólo pueden verla los fantasmas y quienes pueden verlos.

LA SENDA VÍTREA

La Senda Vítrea permite a un nigromante controlar y manipular las energías de la muerte. Esta senda extremadamente rara manipula la entropía, una fuerza con la que hasta la mayoría de los nigromantes se sienten incómodos. Un logro de la línea de sangre Nagaraja (que a veces se refieren a ella como “Nihilística” o “Necrosíntesis”), la Senda Vítrea constituye un complemento formidable del arte nigromántico, y quienes están obsesionados con el dominio de la muerte y los espíritus estarían dispuestos a arriesgar mucho a cambio de conocer los secretos de esta senda. 

• LOS OJOS DE LOS MUERTOS

El Nigromante que emplea los Ojos de los Muertos puede ver con la percepción de los muertos Sin Reposo (llamada Visión de la Muerte). Para un manipulador experimentado de las energías fantasmales las auras de los seres cercanos proporcionan indicios reveladores sobre su salud e incluso sobre su destino final; el nigromante puede ver las energías de la muerte fluyendo a través de todos, como los fantasmas. Mirando las marcas entrópicas del cuerpo de una persona, el nigromante puede conseguir información aproximada de la cercanía de esa persona a la muerte, el momento en que probablemente muere e incluso la causa probable de su muerte. La información así obtenida no es para nada exacta, pero proporciona al nigromante una ventaja sobre quienes investiga.


Sistema: El jugador tira Percepción + Ocultismo (dificultad 6). Un éxito permite al nigromante determinar si alguien se encuentra herido, enfermo, agonizante o si ese individuo se encuentra bajo la influencia de algún tipo de maldición o magia dañina.


Además, el vampiro puede adivinar información sobre la inevitable muerte del objetivo dependiendo de cuántos éxitos haya obtenido. Un éxito significa que el nigromante puede adivinar si el objetivo morirá en las próximas semanas. Tres éxitos significan que el nigromante puede estimar la duración de la vida y la posible causa de la muerte, pues las marcas entrópicas muestran las heridas que algún día aparecerán en esa persona. Cinco éxitos significan que el nigromante puede ver dónde y cuándo se producirá la muerte interpretando las marcas oscuras del alma del objetivo.


Este poder dura una escena, aunque el nigromante puede decidir terminar con el poder antes. Sólo puede utilizarse para leer el destino de un objetivo al mismo tiempo. Los Narradores deberían manejar con cuidado los efectos de este poder, ya que las marcas de la muerte normalmente son inevitables. Puede que el Narrador prefiera hacer la tirada él mismo, para que el jugador no tenga forma de saber si su información es correcta.

•• AURA DE DECADENCIA

El nigromante puede intensificar la fuerza de la entropía que lo rodea hasta el punto de romper objetos inanimados y máquinas. Puede pudrir la madera, oxidar el metal, cristal y material orgánico muerto. Este poder tiene un alcance de un metro alrededor del cuerpo del nigromante, pero todos los que se encuentren en la presencia del vampiro pueden sentir su corrupción como un viento gélido.


Sistema: No se necesita ninguna tirada, pero este poder cuesta al menos un punto de sangre. Los objetos bajo la influencia del Aura de Decadencia se rompen o inutilizan tras ser afectados. Cómo se estropea el objeto o el fallo exacto del mecanismo, corresponde al criterio del Narrador. La corrosión, el desgaste del metal o un estado quebradizo son adecuados para la destrucción de cualquier objeto, pero en el sistema de juego, utilizar un objeto afectado es como si su usuario hubiera obtenido un fracaso. La velocidad a la que el objeto se estropea depende de cuántos puntos de sangre se gasten.


Puntos de sangre gastados

Tiempo de ruptura


Un punto


Una semana



Dos puntos


Un día



Tres puntos


Al final de la escena



Cuatro puntos


Cinco turnos



Cinco puntos


Un turno

Ten en cuenta que como este poder requiere el gasto de puntos de sangre, un personaje no puede utilizar el Aura de Decadencia mientras se encuentra estacado.

••• FESTÍN DE ALMAS

De la misma forma que el nigromante puede liberar energías entrópicas desde su interior, también puede absorberlas y utilizarlas como fuente de poder. Festín de Almas permite al vampiro absorber la energía de la muerte que le rodea o alimentarse activamente de un fantasma, robando la sustancia del espíritu y transformándola místicamente en sustento.


Sistema: El jugador gasta un punto de Fuerza de Voluntad para que el vampiro pueda alimentarse de las energías negativas de los muertos. Si el personaje está absorbiendo la energía de la atmósfera, debe encontrarse en un lugar donde se haya producido una muerte en la última hora o un lugar donde la muerte sea algo común, como un cementerio, una morgue o la escena de un asesinato reciente. Por lo general el nigromante puede absorber de uno a cuatro puntos de entropía de una localización semejante, aunque la dificultad de utilizar todos los poderes de Nigromancia y similares en el lugar se incrementa durante un número de noches igual a los puntos absorbidos. Las energías del lugar no pueden absorberse de nuevo hasta que la entropía se regenere.


Cuando el nigromante se alimenta de un fantasma, el vampiro debe atacarlo como si se alimentara normalmente de un mortal. Los fantasmas tienen hasta “10 puntos de sangre” que pueden tomarse de ellos, y a medida que son drenados de esencia se vuelven cada vez menos insustanciales. El personaje es vulnerable a cualquier ataque con que pueda reaccionar el fantasma (que no se encuentra bajo el éxtasis del Beso, como ocurre con los mortales), incluso aquéllos con los que normalmente no podría afectar al mundo físico; mientras se alimenta el vampiro se encuentra esencialmente entre dimensiones, existiendo al mismo tiempo en las tierras de los vivos y en el Inframundo. El fantasma así atacado se considera que se encuentra inmóvil, y no puede correr o escapar a menos que derrote al vampiro en una tirada enfrentada de Fuerza de Voluntad (dificultad 6 para ambas partes). 


Esta energía fantasmal puede utilizarse como vitae en todos los aspectos salvo para despertar al vampiro cada noche. Puede activar Disciplinas, curar heridas, incrementar Atributos, etc. Un fracaso en este poder provoca que el vampiro sea incapaz de alimentarse a través de la Mortaja durante el resto de la noche. Sin embargo, permanece vulnerable a los ataques de fantasmas y espíritus durante varios turnos (por lo general un número de turnos igual a la cantidad de energía que podría haberse absorbido del lugar o un turno si estaba atacando a un fantasma), pues se encuentra temporalmente atrapado entre  mundos, incapaz de actuar con eficacia en ninguno.

•••• HÁLITO DE TÁNATOS

El Hálito de Tánatos permite al nigromante tomar energía entrópica y concentrarla sobre un lugar o persona inhalando profundamente y después exhalando con fuerza una bruma de energía nigromántica. Esta nube virulenta es completamente invisible para nadie sin la habilidad de ver las corrientes de la entropía. La energía de esta nube es como un faro para los Espectros, que se sienten atraídos por la fuerza entrópica como polillas a la luz.


Cuando la energía es expulsada del cuerpo del nigromante, puede dispersarla sobre una gran zona para atraer a los Espectros, o utilizar la bruma para propósitos más siniestros. Si se canaliza sobre un objeto o persona, la niebla de la muerte causa sobre el sujeto una enfermedad debilitante y consumidora. Además, las energías concentradas son corruptas e inquietantes, y aunque por lo general son invisibles (salvo para poderes como Percepción del Aura), tienden a provocar incomodidad en las personas y animales que rodean a la víctima.


Sistema: El jugador gasta un punto de sangre y tira Fuerza de Voluntad (dificultad 8). Sólo se necesita un éxito para activar el Hálito de Tánatos. Si se dispersa sobre un lugar para invocar Espectros, las energías cubren aproximadamente una zona de 400 metros de radio, centrada en torno al nigromante. El alcance se incrementa otros 400 metros por cada punto de sangre adicional gastado.


Los Espectros invocados con este poder ignorarán al nigromante que los invoca durante la duración del poder a menos que se los provoque, pero pueden dedicarse a seguir su camino para sembrar el caos y atacar a cualquiera que se encuentre en las cercanías. A continuación el nigromante puede utilizar otros poderes de Nigromancia (como los de la Senda del Sepulcro) para manipular y afectar a esos Espectros. Los fantasmas así afectados pueden interaccionar con el nigromante con normalidad, mientras los demás Espectros en la zona continúa ignorando al vampiro y a los fantasmas afectados. Esta energía se dispersa después de una escena, tras lo cual los Espectros se marchan en busca de nuevas presas. 


Si la nube se dirige contra un objetivo en particular, el nigromante debe tocar a la víctima o dirigir la corriente de entropía utilizando Destreza + Ocultismo (dificultad 7). Una víctima cargada de entropía sufre un nivel (y sólo uno) de daño agravado; este daño por lo general se manifiesta como una repentina enfermedad o corrupción. Las dificultades sociales de la víctima cuando interactúe con quienes desconozcan el toque de la muerte –la mayoría de los seres humanos, así como las criaturas sobrenaturales- se incrementan en +2. Además, las percepciones sobrenaturales indican que la víctima se encuentra contaminada con la entropía, lo que puede resultar peligroso. Esta forma de corrupción dura hasta el amanecer; una víctima ya afectada con este poder no puede ser afectada de nuevo hasta que la nube de entropía que la contaminó se haya dispersado.


Un fracaso en la tirada para controlar este poder indica que el vampiro ha dirigido la energía contra sí mismo, y sufre todos los efectos de su hálito vitriólico. Esto causa el daño habitual del poder y puede someter al nigromante a la posible y peligrosa atención de los Espectros atraídos y de otras criaturas de más allá de la tumba.

••••• EL GRITO DE LA NOCHE

Con este poder la corriente de energía entrópica se convierte en un torrente de caos en estado puro. El nigromante puede emitir un grito ultraterrenal (que se escucha tanto en el mundo de los vivos como en las Tierras de las Sombras). El aullido derrama olvido gélido sobre un objetivo o grupo de objetivos –ya sea concentrando la entropía inherente o recogiendo esa destrucción y desatándola.


Sistema: El vampiro elige un número de objetivos a un metro por punto de Nigromancia e invoca el Grito de la Noche con un terrible alarido. El jugador gasta un punto de Fuerza de Voluntad y un punto de sangre por cada objetivo más allá del primero. (En otras palabras, no gasta sangre si sólo afecta a un objetivo o un punto de sangre si afecta a dos. Se aplican los límites de gasto de sangre por Generación, y el vampiro no puede gastar sangre antes de utilizar el Grito de la Noche).


A continuación el jugador elige si el vampiro ayuda o ataca a los objetivos, y tira Manipulación + Ocultismo (dificultad 6). Si decide ayudar al objetivo u objetivos, cada éxito proporciona a los afectados un modificador de -2 a la dificultad para todas sus acciones durante un turno por éxito. Si decide causar daño, cada éxito provoca una herida agravada a cada objetivo. Los objetivos pueden ser cualquier tipo de criatura viva, incluyendo las sobrenaturales.


Sin importar el resultado, el Grito de la Noche se escucha a ambos lados de la Mortaja, atrayendo la atención de todos los que se encuentran en las cercanías. Con un fracaso, la nigromancia podría invocar a fantasmas o Espectros descontrolados, de forma similar al Hálito de Tánatos (aunque los fantasmas no se sienten obligados a ignorar al nigromante…).

RITUALES DE NIGROMANCIA
Los rituales de Nigromancia son aún más excepcionales y guar​dados en más secreto dentro del clan que los rituales de Tau​maturgia entre los Tremere. Muchos Capadocios conocen sólo uno o dos. Los personajes con Nigromancia comienzan a jugar con un sólo ritual de nivel uno. Aprender otros lleva tiempo y acceso a una fuente de instrucción. Varios de estos rituales especializados fueron creados a partir de los principios de una senda específica. Un vampiro debe disponer del conocimiento del mínimo de senda señalado para aprender un ritual semejante. Si el nivel de ritual excede el mínimo de senda, el vampiro debe tener como mínimo otra senda de Nigromancia al mismo nivel que el ritual, aunque no necesita ser la senda señalada.

A menos que se diga otra cosa, los rituales de Nigromancia requieren que el jugador tire Inteligencia + Ocultismo contra una dificultad igual a (4 + el nivel del ritual). Para realizarlos hacen falta, como media, cinco minutos por nivel. Para algunos hace falta un tiempo significativamente mayor, como se indica en las descripciones.

RITUALES DE NIVEL UNO
EL AULLIDO DEL MÁS ALLÁ (Senda del Sepulcro •)

Con 10 minutos y un poco de sangre, cabellos o hueso quemados en una vela, el vampiro que conoce este ritual puede afectar a una víctima quemada con la mezcla para que escuche los gritos y lamentos del Inframundo.


Sistema: Esta maldición dura una hora por cada éxito conseguido, y los sonidos de los muertos llegan lejanos y distorsionados. Conseguir cualquier información útil de estos sonidos queda a discreción del Narrador. Cualquier víctima mortal con una puntuación de Fuerza de Voluntad menor que 4 encuentra la experiencia completamente enloquecedora, ganando un trastorno a discreción del Narrador.

FARO ESPIRITUAL (Senda del Sepulcro •)

Este ritual tarda 15 minutos en realizarse y requiere una vela verde, cuya cera debe ser fundida y moldeada e una esfera de media pulgada. Cualquier persona que lleve esta esfera sobre su cuerpo brilla con una luz verdosa que sólo los fantasmas pueden ver.


Sistema: Aparte de llamar la atención sobre la víctima de este ritual, la luz también actúa como conductor para las energías de la muerte. Cualquier fantasma que utilice sus poderes sobre el portador de la esfera tiene -1 a la dificultad. El encantamiento dura una hora por cada éxito en la tirada de activación.

LANZAR LOS HUESOS


Arrojando un dado construido con los nudillos de un criminal ejecutado, un vampiro puede intentar adivinar e influir positivamente en su destino.


Sistema: El jugador tira un dado. Si el resultado es 6 o más, la siguiente tirada del personaje se realiza con una dificultad de -1. Si el resultado es 5 o menos, añade 1 a la dificultad de la siguiente tirada del personaje. Cada vez que el ritual es lanzado en una misma noche, reduce el resultado de la tirada en 1. Sin importar la penalización, un 10 siempre significa buena suerte.

REVIVIR LA VITAE FRÍA
Los estudiosos Capadocios pasan mucho de su tiempo lejos de los vivos y entre los muertos. Esta práctica puede hacer que sea problemática la caza de la sangre de los vivos, y la sangre de los ca​dáveres pierde su potencia tan rápidamente que es inútil después de unas pocas horas. Con este ritual, el vampiro puede refrescar la vitae contenida en un cadáver carnoso para permitirle alimentarse sin tener que cazar una presa viva. La fría sangre así creada es considerada repugnante por algunos vampiros y una exquisitez por otros.

Sistema: El vampiro debe tener acceso a un cadáver hu​mano entero (o en su mayor parte entero) que todavía tenga una cantidad sustancial de carne, no importa cuán podrida esté. El ritual lleva media hora para realizarlo, y revive un numero de puntos de sangre iguales a los éxitos del jugador en una tirada de Inteligencia + Ocultismo. Esta sangre fría funciona igual que la vitae mortal, excepto que consumirla da muy poco placer al vampiro. La sangre fría permanece fresca sólo durante una escena.

El ritual transforma los fluidos putrefactos del cadáver y de este modo hace que el cuerpo sea inútil para otras artes de Nigromancia (incluyendo el sendero de Animación Cadavérica). Por consiguiente, muchos estudiosos Capadocios guardan des​pensas de cadáveres sin importancia en descomposición para su nutrición y ahorran los cuerpos valiosos para experimentar.

EL TAÑIDO DE LA MUERTE


Este ritual permite a un vampiro escuchar los lamentos de los agonizantes para poder encontrar materiales y almas para la experimentación. Quienes utilicen este ritual a menudo tienden a adquirir una apariencia inquietantemente distraída que incomoda a cualquiera que reconoce el significado de la misma.


Sistema: El vampiro hace sonar una campana de cualquier tamaño. Antes de que los ecos se desvanezcan de sus oídos, se corta con un cuchillo la palma de su mano izquierda, inflingiéndose un nivel de daño no absorbible. Si el ritual tiene éxito, el vampiro conoce inmediatamente si alguien está muriendo en una distancia en kilómetros equivalente a su puntuación de Ocultismo. También consigue una visión de la localización de la víctima respecto a su posición actual, aunque debe realizar una tirada de Astucia + Alerta (dificultad 6) para discernir la distancia. El vampiro escucha el sonido del tañido de una gran campana de hierro por cada muerte. Los efectos del ritual duran hasta el amanecer.

ÚLTIMA VISIÓN
Este ritual permite al Ladrón de Tumbas mirar a los ojos del cadáver (suponiendo que sigan intactos) y ver la última imagen estática que esa persona vio cuando estaba viva. El ritual supone extraer esa última visión de los mismos ojos, un proceso que consume los órganos, dejando las cuencas vacías y agrietadas. El ritualista debe tener acceso a al menos un ojo (por tanto no son utilizables los esqueletos o cadáveres cuyos tejidos blandos ha​yan sido consumidos por animales). Lo que se haga exactamente con los globos varía de versión a versión. En algunos casos, el Ladrón de Tumbas se come los ojos mismos; en otros, deja caer unas pocas gotas de vitae en los ojos y éstos se pudren. En cual​quier caso, el ritual no se puede usar en el mismo ojo dos veces; así que es útil como mucho dos veces en el mismo cadáver.

Sistema: El jugador tira como se ha indicado mientras que el Ladrón de Tumbas pasa cinco minutos realizando el ritual. Incluso con un sólo éxito, el personaje ve la última imagen que el fallecido vio antes de su muerte. El ritual no da ni revelaciones particulares sobre el estado mental del muerto, ni un análisis de la imagen presentada. Aunque la mayoría de la gente cierras sus ojos bajo una gran tensión, la imagen final nunca es oscuridad: es la última cosa que la víctima vio antes de cerrar sus ojos. Éxitos adicionales pueden proporcionar mayor detalle a discreción del Narrador.

RITUALES DE NIVEL DOS
BESO DE LAS EDADES (La Podredumbre de la Tumba •)

Esta astuta adaptación de la Decadencia de la Tumba elimina los cadáveres incluso mientras un vampiro se alimenta. Un vampiro encantado con el Beso de las Edades puede beber de un mortal hasta dejarlo seco y entonces el cadáver se deshará en cenizas. Este ritual sirve principalmente para la alimentación. Desafortunadamente, las propiedades del ritual hacen casi imposible administrar el Abrazo sin la ayuda de un instrumento o ayudante para desangrar a la víctima.


Sistema: El vampiro mezcla un puñado de cenizas o polvo de un cadáver humano con un punto de su vitae y bebe la poción. El jugador hace la tirada de activación. Con un fallo el ritual no tiene efecto. Con un fracaso el vampiro vomita la mezcla con un punto adicional de sangre por cada 1 sacado en la tirada. Una activación con éxito imbuye al mordisco del vampiro con entropía y deja un cadáver convertido en cenizas en tres turnos. El vampiro puede utilizar este poder una vez por éxito de activación y no puede anularlo para utilizarlo en una ocasión posterior. Bajo la luna llena todas las “cargas” se disipan.

CALAVERA DE ADVERTENCIA


El vampiro toma una calavera humana intacta y la limpia cuidadosamente, pintando los huecos de los ojos y de los dientes con su propia vitae. Entonces empala la calavera sobre una estaca de hierro y la coloca cerca de la entrada de su refugio.


Sistema: Si el ritual tiene éxito, la calavera permanece en una continua y silenciosa vigilancia. Si cualquier otro ser aparte del invocador o de sus servidores entra en la habitación, la mandíbula de la calavera se abre y emite un aterrador aullido de rabia y dolor. Este lamento despierta incluso a un vampiro que duerme durante el día, aunque debe resistirse para permanecer despierto de forma normal. Una calavera encantada continúa chillando hasta que el intruso muere o se marcha, o pasan tantos minutos como éxitos en la tirada de activación. Una misma calavera puede ser utilizada como foco de este ritual indefinidamente.

DESENTERRAR EL CADÁVER OCULTO (Senda del Sepulcro •)


Después de coser el hueso de un dedo humano a una tira de cuero mojada en sangre, un vampiro que conoce este ritual puede pronunciar el nombre de cualquier difunto. Si el ritual tiene éxito, el hueso se convierte en un señalizador, apuntando infaliblemente al lugar donde yace la mayor cantidad de los restos físicos de la víctima. Si no existe ese lugar, como por ejemplo, en el caso de alguien que fue incinerado y sus cenizas esparcidas, el hueso simplemente gira en el aire sin apuntar en ninguna dirección concreta. Como muchos poderes de Nigromancia éste funcionan mejor si el vampiro tiene una porción del cadáver que busca además de su nombre, este ritual es utilizado frecuentemente por los Giovanni.


Sistema: Este ritual funciona exactamente como se indica. Un fallo no tiene efecto, y un fracaso destruye el hueso.

MOHO HAMBRIENTO


El vampiro recoge moho de una tumba y lo hierve en un recipiente de hierro con vitae y grasa animal. Por cada éxito en la tirada de activación una taza de la mezcla se vuelve de un color gris verdoso y enfermizo y adquiere una textura gelatinosa. Cualquier resto de ingredientes que queden sin afectar deben ser retirados antes de continuar el ritual. Finalmente, el vampiro derrama una gota de su sangre sobre la gelatina para animarla. Desde este momento el moho se convierte en un hongo devorador de carne, que devora la carne viva y muerta con la que entra en contacto, dejando trozos de hueso al descubierto donde consigue causar una infección y devorar el tejido. Ni siquiera el invocador de este ritual es inmune, por lo que se requiere una gran cautela al manejar el moho. Normalmente, los Capadocios vierten el moho en recipientes de hierro u otros contenedores transportables para utilizarlos como armas.


Sistema: Cada dosis de moho dura un mes, después del cual pierde su poder. Cualquier ser vivo o no muerto que entre en contacto con el moho sufre un nivel de daño agravado por cada taza que entró en contacto con su carne. Este daño continúa cada turno, reducido en uno cada asalto hasta que todo el poder se agota.

OJOS DE REVELACIÓN


El vampiro cubre sus ojos en un gesto de lamento y canta en un suave susurro. Si el ritual tiene éxito, el vampiro retira sus manos y abre sus ojos al abismo de la entropía. Todos los objetos aparecen cubiertos por un sudario de decadencia, envejecidos más allá de sus formas presentes…Todos los mortales aparecen escuálidos y enfermos, mientras que los vampiros adquieren el flujo radiante de su vitalidad robada. Sin embargo, la verdad más importante revelada por esta visión es el destino final. Un mortal destinado a morir pronto aparece cubierto con vetas negras que sugieren su muerte. La víctima de un asesinato muestra heridas abiertas, mientras que una víctima de una plaga muestra pústulas espectrales y así consecuentemente. Es imposible determinar con exactitud cuándo ocurrirá la muerte de una víctima destinada a morir. Generalmente, las vetas negras se oscurecen y se hacen más pronunciadas a medida que la muerte se aproxima, pero una muerte verdaderamente violenta puede provocar la aparición de engañosas vetas oscuras mucho antes del fin. En última instancia, el vampiro sólo conoce que la muerte terminará por llegar y quizás señales del modo en que lo hará. La información no es suficiente para evitar ese final, suponiendo que el destino pueda ser alterado…quien juega con el destino debería atenerse a las consecuencias, después de todo.


Sistema: Los efectos de este ritual en el juego quedan a discreción del Narrador. El ritual proporciona una gran información sensorial que el Narrador debería tener en cuenta cuando ofrece detalles observados por el vampiro. La segunda visión otorgada por este ritual dura hasta que el vampiro se hunde nuevamente en el sueño.

OJOS DE LA TUMBA
El destino de todo ser está escrito, según dicen los sabios, de modo que todo ser viviente porta consigo una premonición de su muerte. Este ritual permite al Ladrón de Tumbas despertar en el blanco las imágenes del fin que le llegará, forzando a la víc​tima a experimentar premoniciones de su propio fallecimiento.

El ritual implica una serie de encantamientos que llevan dos horas completas y requiere que el Ladrón de Tumbas ten​ga un objeto pequeño que esté relacionado con la víctima. Las elecciones tradicionales son una imagen de la víctima, un objeto pequeño que le pertenezca, o un mechón de sus cabellos. El objeto es consumido por el ritual, habitualmente quemado en un pequeño incensario. Suponiendo que el ri​tualista tenga acceso a un objeto apropiado, el ritual no tiene un alcance máximo. El destino no tiene límites.

En el transcurso de la próxima semana, el objetivo ex​perimenta una serie de percepciones y visiones aterradoras sobre su muerte. Estas imágenes no siempre son coherentes.

Sistema: El jugador hace una tirada normal para activar el poder. Por cada éxito, el blanco experimenta una visión aterradora por día (o no​che) durante la próxima mana. Un fracaso hace que el poder afecta al mismo lanzador. Cada vez que la víctima experi​mente una visión, su jugador debe tirar Coraje (dificultad 7) o el personaje quedará incapacitado durante tres turnos. Un fracaso en dicha tirada significa quedar incapacitado durante una escena completa y una penalización de +1 a todas las acciones durante el resto de la semana.

RITUALES DE NIVEL TRES
MALDICIÓN DE LAS VENAS FÉTIDAS


Después de un turno realizando el encantamiento, el vampiro escupe sangre en la dirección de otro vampiro o ghoul en su línea de visión. La sangre no necesita tocar a la víctima, sino que simplemente acompaña al rayo de fuerza entrópica. Esta fuerza pudre la vitae, convirtiéndola en un arma efectiva contra vampiros y ghouls.


Sistema: Trata la tirada de activación como un ataque que puede ser esquivado a +1 a la dificultad, pero no bloqueado. Si el vampiro impacta, tira su puntuación de Nigromancia (dificultad 7). Cada éxito convierte un punto de sangre en una materia inerte. Aunque los vampiros no sufren ningún otro daño del hechizo, los ghouls sufren un nivel de daño letal por cada punto de sangre que pierden. Este daño puede ser absorbido siempre que el ghoul no pierda toda su vitae. Un ghoul asesinado con este ritual se convulsiona y retuerce y asume una terrible apariencia, con todas sus venas hinchadas y ennegrecidas con la podredumbre. Este ritual no tiene efecto en mortales ni en otros seres sobrenaturales.
NIEBLA DEL CEMENTERIO (Senda del Sepulcro •••)


El vampiro canta un réquiem a los muertos y se muerde la lengua, derramando un punto de sangre sobre la tierra. Si el ritual tiene éxito, retazos de niebla luminosa surgen del lugar donde cayó la sangre y se extienden por toda la zona alrededor.


Sistema: En unos minutos tras la invocación, la niebla antinatural surge de la tierra y se extiende como un torrente, abarcado un radio de dos metros por éxito. Cada minuto que transcurre reduce la zona afectada en un metro. Aparte de las cualidades habituales de entorpecer la visión la niebla también muestra a cualquier fantasma presente como una figura translúcida para todos los observadores. Los muertos pueden susurrar suavemente si se gasta un punto de Fuerza de Voluntad por minuto de conversación, aunque se desvanecen y quedan en silencio si pasan más allá de la niebla.

SERVIDOR ENCADENADO (Animación Cadavérica •••)


Mezclando su sangre con las cenizas de un Athanatos destruido, el vampiro con este ritual puede imbuir a un ghoul leal con poder nigromántico. El ghoul debe estar bajo un Juramento de Sangre con el invocador para que este ritual funcione.


Sistema: El vampiro crea una poción de vitae y cenizas y se la da al ghoul. Si el ritual falla, la poción alimenta al ghoul como si fuera vitae normal y no tiene más efectos. Un fracaso vuelve la mezcla altamente tóxica, inflingiendo un nivel de daño agravado no absorbible por cada punto de sangre imbuido en la poción. 

El éxito transforma la poción en algo mucho más potente que la vitae Cainita. El vampiro puede transformar tantos puntos de sangre de la poción como éxitos obtenidos. Mientras un ghoul retenga la vitae transformada de esta manera sufre los efectos del Defecto: Apariencia Cadavérica pero reduce todas las penalizaciones por heridas en uno. Si el ghoul gasta o pierde vitae, pierde primero los puntos transformados. Si el ghoul perece con sangre contaminada en su interior, su cuerpo inmediatamente se alza como un Athanatos. El Juramento de Sangre también ata al cadáver, provocando que el monstruo obedezca a su creador de la mejor manera posible con sus habilidades y limitada inteligencia. Cuando se vacía de sangre, pierde toda animación (aunque puede ser reanimado posteriormente) mediante los poderes habituales de Animación Cadavérica.

VIGOR IMPLACABLE


Engullendo las cenizas de un Athanatos incinerado, un vampiro que conoce este ritual puede ganar brevemente la fuerza y resistencia de la criatura al dolor.


Sistema: Por cada éxito conseguido, el vampiro puede ganar un punto en un Atributo Físico o substraer uno de sus penalizaciones por heridas. Sólo un éxito puede ser aplicado a cada Atributo y el vampiro no puede exceder su límite generacional. Desafortunadamente, la fuerza de los muertos también provoca un hambre salvaje, incrementando todas las tiradas para resistir el frenesí en +2. Un invocador que falla la tirada de activación inmediatamente entra en frenesí.

RITUALES DE NIVEL CUATRO
DESPERTAR EL CORAZÓN DORMIDO

Este ritual crea una ruda parodia de funcionalidad orgánica en un Cainita. El corazón marchito comienza a latir rítmicamente, haciendo fluir la sangre fría, que los pulmones inhalen o exhalen por sí mismos y otros elementos de la vida mortal se restablecen en el cuerpo no muerto. El vampiro no parece más vivo de lo normal, pero muchos Cainitas inhumanos se sienten terriblemente inquietos por el regreso de sensaciones y respuestas que hace mucho que consideraban olvidadas.


Sistema: El vampiro debe pasar media hora extrayendo el corazón de un cadáver humano de forma delicada y ceremonial (un cuerpo en cualquier estado de descomposición servirá, mientras el corazón esté más o menos intacto). Entonces el Cainita coloca el corazón extraído en un círculo de polvo de tumba y lo moja con un punto de su propia sangre; el jugador tira Inteligencia + Ocultismo (dificultad 8). El corazón late, activando el poder del ritual durante un número de horas igual a los éxitos obtenidos. Para afectar a otro Cainita con el poder de este ritual, el Capadocio debe sostener el corazón en alto mientras se encuentran a plena vista del objetivo y pronunciar su nombre tres veces con fuerza. El corazón del ritual deja de latir y el efecto mencionado afecta el cuerpo del vampiro objetivo durante un número de horas igual a los éxitos obtenidos en la tirada inicial.


Los Cainitas que se adhieren a un camino que utiliza Convicción o Instinto sufren una penalización de -1 a las reservas de dados (mínimo 1 dado) para todas las tiradas durante la duración del efecto, mientras que los que siguen un camino que utiliza las dos Virtudes las reducen en -2 (mínimo 0 dados) durante el mismo período de tiempo). Los que siguen un camino que utiliza Conciencia y Autocontrol, aunque se sientan confusos por los efectos del ritual, no sufren ninguna penalización mecánica. Un Cainita afectado negativamente por este ritual puede gastar un punto de Fuerza de Voluntad al comienzo de una escena para negar los efectos del ritual durante esa escena. Ten en cuenta que los Cainitas de algunos caminos, como el de la Humanidad o el de la Bestia (o incluso el de la Metamorfosis o el de los Huesos), pueden experimentar momentos de verdad por la experiencia de haber sufrido los efectos del rito.


Este ritual no tiene ningún efecto sobre ningún otro ser que no sea un Cainita.

MARCA DE DESESPERACIÓN (Senda del Sepulcro ••••)


El vampiro mezcla en partes iguales la sangre de un vampiro y de un mortal inocente. La vitae no necesita ser la del invocador, ni el inocente debe perecer al ser desangrado. Para proyectos especialmente ambiciosos pueden ser necesarios varios “donantes”. Después de reunir la sangre y mezclarla con hierbas y ungüentos utilizados para embalsamar cadáveres, el Cainita unge su frente y sus ojos con el bálsamo carmesí que resulta. Entonces derrama el resto formando un anillo alrededor de los límites de una zona protegida. Si el ritual tiene éxito todo lo que se encuentra en el interior del círculo resuena con la marca de la ira de la Maldición de Caín y el hambre no muerta de la Bestia.


Sistema: Cualquier fantasma que se aproxime a una barrera creada con este ritual siente una extraña emoción de intranquilidad que se intensifica a medida que se acerca. Después de cruzar la barrera, el fantasma se siente invadido por una terrible angustia que le arrebata un punto de Fuerza de Voluntad cada turno hasta que se marcha. Un fantasma reducido a Fuerza de Voluntad 1 huye llorando y no puede volver a intentar atravesar una barrera semejante hasta que recupere toda su reserva de Fuerza de Voluntad. No existe ningún límite a la zona que un vampiro puede afectar con este ritual, siempre que disponga de suficiente bálsamo para impregnar la zona. Estas protecciones permanecen activas durante una semana por cada éxito de activación, aunque su duración puede ser extendida hasta un año al coste de un punto permanente de Fuerza de Voluntad.

MIRAR MÁS ALLÁ DEL SUDARIO (Senda del Sepulcro •)


Este ritual de una hora de duración encanta un puñado de moho del trigo para que actúe como un foco para una segunda visión.


Sistema: Comiendo un puñado del moho encantado, un invocador gana los beneficios del poder de Nigromancia: Testigo de la Muerte (nivel 1) durante tantas horas como la puntuación de Resistencia. Cada éxito en la tirada de activación crea tres dosis de moho encantado. Un fracaso aumenta la toxicidad natural de la sustancia de forma que provoca ocho dados de daño letal a cualquier se que lo ingiera, incluyendo un vampiro.

RESURRECCIÓN DE LA SANGRE DORMIDA 


Este ritual puede ser utilizado de dos maneras, como ayuda para salir de un letargo voluntario o para sacar a otro Cainita de su letargo.


Sistema: Para alzarse del sueño de las edades, el vampiro toma vitae y laboriosamente inscribe varios glifos en su piel. Si el ritual tiene éxito, el vampiro especifica la duración e inmediatamente se hunde en letargo. Una vez transcurre el tiempo, el jugador gasta un punto de Fuerza de Voluntad y tira su puntuación de Fuerza de Voluntad contra una dificultad de 10 –menos la puntación de Camino. Esta tirada sustituye a la tirada ordinaria de Despertar. Si tiene éxito, el vampiro se alza completamente consciente. Un fallo significa que el vampiro permanece en letargo pero puede intentarlo de nuevo hasta que lo consiga o se quede sin Fuerza de Voluntad. La Fuerza de Voluntad perdida en los intentos se recupera a razón de un punto por cada década de descanso. Un fracaso significa que la magia del ritual desaparece y el vampiro debe salir del letargo de la forma habitual.


Sacar a otro vampiro del letargo requiere pintar los glifos sobre el cuerpo del objetivo. El vampiro impone sus dedos sobre los ojos del Cainita en letargo y se concentra. Su jugador gasta un punto de sangre y de Fuerza de Voluntad y tira su Fuerza a dificultad de 10 –menos la puntuación de Camino del vampiro en letargo. El éxito significa que los ojos del vampiro se abren y el vampiro despertado debe tirar para resistir el frenesí a dificultad 5. Un fallo significa que el vampiro permanece en letargo y un nuevo intento de utilizar el ritual incrementa la dificultad en 1 (hasta un máximo de 10)…un Fracaso hace caer en letargo al vampiro que realiza el ritual.

EL VELO QUE CUBRE LA ETERNIDAD


Cantando y derramando su sangre sobre una mortaja de enterramiento, un Cainita puede encantar la tela con una pizca de su propia inmortalidad. Esta tela encantada puede ser colocada sobre un cadáver para suspender su descomposición. Existen rumores de poderosos Capadocios que habitan en enormes cavernas subterráneas llenas de cadáveres humanos, cuidadosamente preservados del paso del tiempo por la voluntad de los Ladrones de Tumbas por si surge la necesidad de retirarse del mundo durante cientos de años.


Sistema: El jugador gasta tres puntos de sangre además de realizar la tirada de activación. Si el ritual tiene éxito, la mortaja adquiere un débil tono rojizo mucho tiempo después de que la sangre se seque y desaparezca. El cuerpo permanece indefinidamente suspendido en el tiempo como un vampiro. Una vez la mortaja es retirada, el tiempo afecta al cadáver de forma normal y la tela pierde su magia. Este ritual a menudo es utilizado para mantener una buena reserva de alimento y materiales frescos para la experimentación.

RITUALES DE NIVEL CINCO
CAMINAR A TRAVÉS DEL MANTO
Este ritual, desarrollo de los nigromantes Giovanni, permite al Capadocio forzar a su propia alma a seguir el curso de una que muera realmente, dejan​do atrás su cuerpo y cruzando a las tierras de los muertos, pero con la capacidad de regresar al plano físico. Este regreso se logra por medio de un foco en los ecos espirituales dejados en el cadáver no muerto (esos mismos en el sendero de la Animación Cadavérica).

Aún atada al cuerpo, el alma del Cainita no es capaz de viajar más allá del oscuro limbo de las almas perdidas. El Cielo y el Infierno (y las recompensas definitivas del alma) no son accesibles al practicante de Nigromancia. En estas lóbregas tierras de las sombras, el Capadocio puede encontrar fantas​mas y otras almas perdidas, y puede muy bien obtener alguna información o servicios arcanos de ellas.

Este ritual no debe ser realizado a la ligera. Los fantasmas en el limbo rara vez se alegran de ver vampiros, y el Cainita puede encontrarse con que los fantasmas de algunas de sus víctimas están resueltos a vengarse.

Sistema: El vampiro debe realizar el ritual (que implica el cántico de encantamientos estando rodeado de polvo de tumba) desde el ocaso hasta medianoche, en dicho punto toma efecto. Un solo éxito en la tirada de Inteligencia + Ocultismo permite al alma del vampiro separarse de su cuerpo de una forma similar a Viaje del Anima (Auspex 5). El alma es inme​diatamente llevada a través del manto entre la vida y la muerte y llega al limbo de pesadilla de las almas perdidas. El Narrador es libre de describir este tenebroso reino como desee. Algunos Cai​nitas han informado que es una tierra infinita de niebla asfixiante, otros un reflejo oscuro del mundo viviente, etc. El número de fantasmas en el área depende de cuán probable es que el lugar esté encantado. Los cementerios, campos de batalla y hospicios están siempre repletos con los perdidos.

El alma del Capadocio puede permanecer en este sub​mundo durante una hora por cada éxito en la tirada del ritual (o hasta que decida regresar). Su cuerpo permanece vulne​rable como el de un vampiro empleando Viaje del Anima. El Capadocio no puede traer nada consigo cuando regrese a través del sudario, salvo sus recuerdos.

SANTUARIO DE LA MUERTE VIVIENTE (Animación Cadavérica •••••)


En lugar de animar cadáveres individuales, los Capadocios que conocen este ritual pueden encantar una zona para que los muertos puedan levantarse y obedecer sus órdenes. Desafortunadamente, como el encantamiento afecta a una zona en lugar de a los cadáveres, los muertos vivientes no pueden dejar sus límites sin volver a su estado normal.


Sistema: Para lanzar este ritual, el invocador coge los dientes de asesinos muertos y los planta como semillas en el límite del santuario. La zona total definida por esta barrera puede ser de cualquier tamaño, aunque cada diente no puede estar a más de un pie del que le sigue. Una vez el proceso se completa, el vampiro sigue sus pasos hacia atrás, derramando su sangre para “regar” los dientes plantados. Cada punto de sangre debe cubrir el límite de la barrera, de modo que el vampiro puede necesitar alimentarse varias veces antes de completar el circuito. Después de que el recorrido está completo, el vampiro se sitúa en el centro y recita la letanía que activa el poder de los dientes plantados. La tierra encantada puede animar a un cadáver por cada éxito conseguido. Un cadáver que atraviesa el límite del santuario pierde su animación y otro surge en el interior del santuario para tomar su lugar. Esto también ocurre en el caso de que un cadáver sea destruido. El santuario continúa proporcionando cadáveres para mantener el número inicial hasta que la tierra se quede sin cuerpos o se alcance un número total igual al número de dientes plantados. Sólo después de que el último diente pierda su encantamiento pueden ser regados nuevamente con sangre y puede lanzarse un nuevo ritual. Todos los cuerpos animados por la tierra tienen las estadísticas de Servidores Cadavéricos pero pueden atacar a pesar de sus débiles habilidades. Su ventaja reside en el número y la rapidez de reemplazo. Si el ritual fracasa, considera los unos como éxitos para determinar la intensidad de efecto; los cadáveres que se levantan de la tierra perseguirán al invocador para destruirlo.

SORBO DE POLVO Y CENIZAS


Desnudándose completamente, el vampiro se arrodilla en un lugar embrujado por los muertos. Esos lugares pueden ser mausoleos o tumbas abiertas, pero la localización debe haber sido construida o excavada intencionadamente para alojar restos humanos y haber sido utilizada para ese propósito. El vampiro medita durante una hora, para conectarse con el reino de los muertos mientras utiliza este poder.


Sistema: Si el ritual tiene éxito, el jugador del vampiro tira Coraje (dificultad 4). Cada éxito proporciona al personaje un punto de Fuerza de Voluntad que puede tomarse por encima del máximo normal. Estos puntos de Fuerza de Voluntad pueden ser utilizados en lugar de la sangre para activar Disciplinas con ese requisito, pero esta Fuerza de Voluntad no puede sustituir a la sangre para ningún otro propósito. Cualquier punto de Fuerza de Voluntad adquirido por encima del máximo permitido por el vampiro desaparece con el amanecer. Una vez el ritual extrae las energías negativas de una tumba, esa localización no proporciona más Fuerza de Voluntad durante tantas noches como puntos extraídos. Después de que el tiempo de recuperación pasa, el vampiro puede regresar a por más poder.

RITUALES DE NIVEL SEIS
DESCENSO DE ORFEO (Senda del Sepulcro •••••)


El vampiro canta desde la puesta de sol hasta la medianoche, implorando a los dioses cthónicos de la muerte para que abran un camino hacia su reino sin luz. Si el ritual tiene éxito una profunda fisura se abre en la tierra. El vampiro puede descender en las profundidades y viajar al laberinto más profundo del reino de Hades. En esta dimensión de pesadilla, la roca y el hueso forman una arquitectura increíble imaginada por criaturas que nunca han nacido –incluso las paredes de esta dimensión ondulan como si estuvieran vivas. El vampiro puede encontrarse con los muertos más antiguos y viejos si sabe donde buscar, así como extrañas maravillas y horrores. La inmutable ley del descenso proporcionado por este ritual hace que el vampiro encuentre aquello que está buscando antes del amanecer, siempre y cuando el objeto o persona exista en el mundo de los muertos…Una vez el vampiro se encuentra con el objeto o persona, debe regresar y subir a través de las escaleras y pasadizos que llevan de vuelta al mundo de los vivos. Aunque el viaje parezca durar horas, días o incluso una eternidad, el vampiro siempre regresa una hora antes del amanecer en la misma noche en la que se marchó. Si nunca mira hacia atrás en el viaje de regreso, el objeto de sus deseos vuelve con él.


Sistema: Los fantasmas que vuelven a la vida de esta forma permanecen hasta la siguiente puesta de sol, período en el que pueden recordar los placeres de la carne que perdieron o arreglar sus asuntos antes de que sus almas se deslicen hasta la gran nada desconocida que se encuentra más allá del Inframundo. Si el objeto es inanimado, funciona y tiene todas las características propias como si hubiera sido rehecho. Sólo los objetos que fueron creados en el mundo de los vivos pueden ser recuperados con este ritual.

EL PASO DEL SEGADOR

Usando este ritual, el Cainita crea una experiencia “cercana a la muerte” en el sujeto de su elección. La víctima sufre de inmediato un (no fatal) ataque al corazón, falta de aire u otro problema fisiológico de efectos potencialmente fatales. Detalles aparte, la experiencia marca profundamente

al personaje. Los Capadocios más crueles usan este poder para intimidar a los mortales.

Sistema: El vampiro debe tocar a su objetivo tras celebrar el ritual de una hora para que este poder tenga efecto. El jugador hace una tirada de Manipulación + Medicina (a una dificultad equivalente a la Fuerza de Voluntad del objetivo), y gasta un Punto de Sangre. El número de éxitos indica lo profundamente que se ha afectado al sujeto; un éxito significa una ligera incomodidad, y cinco, un ataque coronario masivo por el cual el sujeto puede sufrir cicatrices psicológicas a causa de su gravedad. Un fracaso incapacita al Cainita durante el resto de la escena, que pasa a sufrir visiones de su futura y espantosa Muerte Definitiva.

Este poder sólo afecta a seres vivos, los vampiros son inmunes a sus efectos (salvo en el caso ya citado de los fracasos).

RITUALES DE NIVEL SIETE
LA MALDICIÓN DEL LEPROSO
El Cainita elige uno de los miembros de su objetivo, induciendo en él atrofia interna y putrefacción. El miembro queda inutilizado de inmediato, pudriéndose y desprendiéndose repulsivamente en cuestión de días. Este poder también puede aplicarse a la cabeza, lo que será inevitablemente fatal en el caso de les mortales.

Sistema: El vampiro debe tocar a su objetivo tras celebrar el ritual. El jugador gasta un punto de Fuerza de Voluntad y hace una tirada de Resistencia + Medicina (a una dificultad igual a la Fuerza de Voluntad del objetivo), debiendo conseguir un número de éxitos superior a la Resistencia de la víctima. La atrofia es terrible, y el miembro afectado se desprenderá en un número de días igual a la Resistencia del blanco. Un fracaso indica que el Cainita ha afectado a su propio miembro en lugar de al de su enemigo. Si este poder se usa contra un vampiro, sus efectos se desvanecerán cuando la víctima despierte a la noche siguiente, aunque si la parte afectada ha sido la cabeza, el vampiro no podrá usar sus Disciplinas hasta entonces.

RITUALES DE NIVEL OCHO
EL VIENTO DE LA PLAGA

Los Capadocios que conocen este ritual son capaces de desencadenar la putrefacción sobre todo lo que les rodea, canalizando la muerte que se oculta en todos los seres vivos, animales, humanos o plantas. Las víctimas humanas y animales se consumen en cuestión de horas, las plantas pequeñas se marchitan y acaban pudriéndose. El Viento de Plaga no hace distinciones: cualquier cosa en su área de efecto (aparte del vampiro que celebra este ritual) sufre su influencia corruptora.


Los demás Cainitas no son inmunes a este poder, aunque les afecta de forma distinta que a los mortales: si no consiguen resistir los efectos, caen en letargo. Incluso si se resisten, se convierten en portadores de la plaga, llevando la muerte a todos los mortales a los que tocan.


Se rumorea que este ritual fue desarrollado por la fundadora de las Lamiae antes de crear su línea de sangre.


Sistema: El personaje gasta dos puntos de Fuerza de Voluntad durante la celebración del ritual y sacrifica a una víctima mortal. La plaga se extiende desde el sacrificio en un viento pútrido que se extiende por el lugar. Cada víctima tira Resistencia + Fortaleza en su caso (a una dificultad igual a la Resistencia + Ocultismo del vampiro atacante). Si tiene éxito, la víctima no sufre el efecto del Viento de la Plaga, pero se siente debilitada y pierde un punto de Resistencia durante el resto de la escena. Si la víctima falla la tirada, queda abrumada por la putrefacción y muere en una hora. El número total de objetivos afectados es igual a la Fuerza de Voluntad del personaje, aunque los organismos de pequeño tamaño, como hierbas y perros, quedan corrompidos de forma automática (y no cuentan para el número total de víctimas).


Un vampiro atacado por el Viento de la Plaga es afectado de la misma forma, pero en lugar de morir, cae en letargo. Si resiste la enfermedad se convierte en un portador de la misma durante los tres días siguientes. Cualquier mortal que entre en contacto con el Cainita deberá pasar una tirada de Resistencia (dificultad 6) para no contraer la enfermedad.

TAUMATURGIA
Antaño magos mortales que vendieron sus almas a cam​bio de la inmortalidad, los Tremere descubrieron después de su transformación en vampiros que la magia mortal ya no les funcionaba. La magia mortal dependía demasiado de la fuerza vital humana, que un vampiro sólo puede imitar. La Disciplina de Taumaturgia se obtuvo mediante frenética experimentación de prueba y error a raíz del falso abrazo del Círculo Interior. Los ocho Cainitas descubrieron que mientras que la mayoría de sus magias fallaban, las que se basaban en ciertos rituales paga​nos, en particular aquéllos que requerían sacrificios de sangre, seguían funcionando. Ha hecho falta más de un siglo para que los Tremere hayan conseguido afianzarse en la comunidad Cai​nita, y durante ese tiempo, han establecido varias sendas Taumatúrgicas y docenas —si no veintenas— de rituales eficaces.

Taumaturgia es una disciplina extensa, aún siendo tan reciente. Los Tremere son agresivos en su descubrimiento de nuevas formas de magia de sangre y la conversión de formas de magia vulgar mortal en sus propias sendas y rituals. Los Tremere han desarrollado sendas secretas de gran poder, incluyendo la Senda de “Rego Magica” de la que sólo se habla en susurros y que se dice que les permite controlar la magia en sí. Tauma​turgia usa un sistema riguroso de invocaciones que permite a los Tremere realizar una amplia variedad de proezas mágicas, tanto mediante rápidos sortilegios de una senda bien definida, como por medio de rituales más largos y que llevan más tiempo. La Taumaturgia tal como se describe aquí es uno de los más altos secretos de los Tremere. Enseñárselo a los no Tremere por cualquier razón es motivo suficiente para que el perpetrador sea llamado de regreso a Ceoris para su reeducación... o algo peor.

Sistema: A diferencia de la variabilidad de la Nigromancia, Tau​maturgia es mucho más coherente y rigurosa. Cuando un Tremere usa cualquier poder de una senda Taumatúrgica, el jugador gasta un punto de sangre y tira Fuerza de Volun​tad contra una dificultad igual al nivel del poder +3. Sólo hay unos pocos poderes que no cumplan este sistema básico, como se indica en sus descripciones.

TREMERE TELYAVOS

La línea de sangre de los Tremere Telyavos combina principios taumatúrgicos ortodoxos con oscuro chamanismo no demasiado diferente en origen de la Hechicería Koldúnica. Este arte híbrido forma la base de las llamadas Sendas Sielánicas (La Senda del Alma del Mundo y la Senda del Mundo Sombrío). Los Narradores pueden permitir a los Tremere Telyavos aprender elementos de magia koldúnica como Taumaturgia (y siguiendo las misma formas de invocación de esa forma de magia) sin aprender la Disciplina separada de Hechicería Koldúnica. Cualquier senda secundaria obtenida de esta forma cuesta 8 puntos de experiencia de aprendizaje y un coste x6 para incrementarlo. Los rituales koldúnicos adaptados a la Taumaturgia Sielánica son tratados como si fueran de un nivel superior. Los Tremere no Telyavos no pueden adaptar la magia koldúnica sin el permiso expreso del Narrador y el proceso de adaptación debería requerir una extensa y ardua investigación mística.
SENDAS TAUMATÚRGICAS

Nota: Para facilitar el reconocimiento de las sendas taumatúrgicas, al lado de la nomenclatura latina se muestra el nombre actual.
 CREO FULGURA (Senda de la Centella)
Esta Senda permite al taumaturgo crear y controlar el poder del relámpago. En la Edad Oscura, los Tremere son capaces de crear energía eléctrica, lo que les da una importante ventaja sobre sus enemigos.

Sistema: El número de éxitos equivale al tiempo que tarda la energía en ser generada. Un éxito indica un minuto en entero, tres dos turnos y cinco que el efecto es instantáneo. El Narrador debería reducir el tiempo en zonas particularmente secas o en medio de tormentas eléctricas. Para atacar, el  Usurpador debe hacer contacto con su enemigo. No vale lanzar la energía eléctrica por el aire, pero sí a través de un conductor, como el agua o el metal. También se pueden inflamar sustancias combustibles. El daño de la electricidad es letal, a menos que la tirada de absorción sea un fracaso, en cuyo caso pasa a ser agravado.

• CHISPA
Puede crearse una pequeña descarga eléctrica que ponga en movimiento a un caballo o aturda a un niño pequeño, causando dos dados de daño.

•• ILUMINAR

El Tremere puede envolver su brazo en un nimbo eléctrico que ilumina toda una habitación o puede dejar inconsciente a un mortal (cuatro dados de daño).

••• CUERPO DE LUZ
A este nivel, el vampiro puede manipular grandes cantidades de energía, envolviéndose por entero en electricidad y llegando a matar a un mortal o aturdir a un vampiro, con seis dados de daño.

•••• DEFENSA DE JÚPITER

La energía que rodea al personaje puede destruir incluso al más duro de los vampiros (ocho dados de daño).

••••• LA DANZA DEL RAYO
El vampiro queda envuelto en un aura cegadora, convirtiéndose en algo muy parecido a un rayo viviente (todos los que le miren restan uno a sus reservas de dados, y el Brujo hace diez dados de daño).

CREO IGNEM (El Encanto de las Llamas)
Este poder permite a un Cainita invocar pequeñas man​chas de llamas de corta duración en la palma del invocador. Aunque es brillante, este fuego sanguíneo es frío al toque y no causa a su portador Rötschreck. Estas dos cosas cambian en el momento en el que el portador libera la llama. El hechi​cero que usa Creo Ignem puede dirigir el destino inicial de su creación. Sin embargo, no puede manipular el fuego una vez que haya dejado su mano.

El fuego liberado crece rápidamente e inmediatamen​te se convierte en una llamarada auténtica. Está caliente, y puede encender el material combustible con el que entre en contacto (ya los vampiros). En cuanto la llama arrojada gol​pea algo, incluso su creador corre el riesgo de Rötschreck. El calor y el crepitar de las cosas ardiendo infunden miedo en el corazón de todos los Cainitas.

Sistema: El jugador gasta sangre y tira como con cual​quier otro poder de senda de Taumaturgia. Por cada éxito, el vampiro puede sostenerla llama durante un minuto antes de arrojarla. Apuntar la llama después de lanzarla en combate requiere que el jugador tire Percepción + Alerta. General​mente no hace falta tirada fuera del combate a menos que el vampiro intente algo muy difícil.

La tabla siguiente describe la cantidad de llamas creadas basadas en el nivel que domina el taumaturgo en esta sen​da. Las diversas dificultades y valores de daño son para una aplicación directa sobre un blanco vampírico. Estos valores pueden cambiar cuando el taumaturgo use la llama para en​cender otros objetos. El daño causado por el fuego taumatúrgico es agravado.

Nivel Senda
Tamaño

Llama Dif. 
Absorber Daño/Turno

•

Vela


3


1

••

Antorcha

4


1

•••

Fogata


5


2

••••

Pira


7


2

•••••

Incendio


9


3

CREO TUTELAE (Senda de la Protección=
Los Tremere que estudian esta Senda se consagran a la defensa de las posesiones del clan. Pueden contener prácticamente a ejércitos enteros y descubrir infiltrados antes de que irrumpan en un escondite del clan.

Sistema: El punto de sangre invertido normalmente es para pintar un glifo sobre el objetivo, que funciona hasta que pasa el efecto, el objeto es destruido o es tocado por el fuego o el sol, que destruyen automáticamente la protección.

• BARRAR EL PASO

El taumaturgo coloca el glifo sobre una puerta o cualquier otro acceso, que queda fortificado por arte de magia, pudiendo resistir los embates de un hombre lobo o un ariete. Si algo rompe la protección el vampiro lo sabrá.


Sistema: Si la fuerza aplicada iguala o supera el doble de los éxitos obtenidos en la activación del hechizo la puerta se abre o es derribada normalmente. De lo contrario, no hay forma, y en cualquier caso si la puerta es abierta el taumaturgo recibirá una alarma mental.

•• GLIFO ESPÍA
Concentrando su voluntad, el Tremere puede ver el entorno que rodea a una protección en particular, que puede estar colocada incluso sobre un objeto portátil. Estas "protecciones" actúan sólo como glifos espías y deben ser escritas en consecuencia. 

Sistema: El número de éxitos obtenidos equivale al número de días que funciona el glifo, siempre que no sea destruido como ya se ha dicho (aunque un glifo colocado bajo un alero o en el interior de una casa no tiene por qué ser tocado por el sol...). Una vez colocados, el Brujo puede establecer un contacto mental con uno de los glifos, pero sólo uno de cada vez. Aunque el taumaturgo puede moverse normalmente, tendrá un +2 a la dificultad de todas las tiradas, puesto que está viendo y oyendo todo lo que ocurre alrededor del glifo como si estuviera allí. Mientras esté usando este poder, la sangre del glifo brillará como si estuviera fresca.

••• RUNAS DE PODER
Muchos antiguos Tremere emplean estos glifos como sistema de seguridad en sus tomos mágicos y grimorios, dando una desagradable sorpresa a cualquier entrometido que les ponga las manos encima.

Sistema: El número de éxitos equivale al de heridas agravadas que sufre la víctima en cuanto toque el objeto. Aunque las heridas son agravadas, el daño se puede absorber normalmente, y el taumaturgo que pone la protección es el único inmune.

•••• GLIFO DE ILUMINACIÓN

El vampiro que traza estos glifos puede utilizarlos como Glifos Espía, pero también comunicarse a través de ellos. Incluso es posible utilizarlos para atacar a otros.


Sistema: El efecto dura tantos días como éxitos obtenga el Tremere en una tirada de Fuerza de Voluntad (dificultad 7). Concentrándose en la protección, el personaje puede ver y oír a través suyo, y también hablar. Otra opción es “transmitir” otro poder taumatúrgico a través del glifo, siempre que se cumplan los requisitos del mismo (por ejemplo, que no sea necesario el contacto físico). Cada uso de otro poder a través del glifo resta un día a la duración del efecto.

••••• ASEGURAR EL DOMINIO SAGRADO
Este nivel puede emplearse para sellar incluso un castillo entero (o un edificio relativamente grande).Si se pinta el glifo en el centro exacto del edificio, asegura todas las puertas, ventanas, entradas, salidas, grietas etc. Un solo brujo con este poder puede contener a todo un ejército durante una noche.

Sistema: La protección debe ser pintada en el centro exacto del edificio. Si tiene éxito, no se abrirá ninguna puerta, ventana ni otro acceso cualquiera, como si estuvieran cerrados con el poder Barrar el Paso. Las brechas abiertas en el muro tampoco podrán ser traspasadas como si estuvieran bajo los efectos de ese mismo poder, aunque es posible abrir otras nuevas.

MUTO ELEMENTA (Senda de la Alquimia)

Basada en la antigua alquimia hermética, el taumaturgo que practica esta Senda puede transformar el hierro en un charco de escoria, o petrificar la madera con el pensamiento. La Senda de la Transmutación o Alquimia Taumatúrgica ignora las leyes de la química, forzando cambios en el estado de un objeto independientemente de la temperatura.


Sistema: El vampiro gasta un punto de sangre y hace una tirada de Fuerza de Voluntad (la dificultad es igual al nivel de poder +3). Los efectos varían según el nivel, y el número de éxitos determina el número de turnos que duran esos efectos. El vampiro puede aumentar la duración del efecto gastando más puntos de sangre: cada uno mantiene el efecto del poder un turno más.

• REFORZAR LA FORMA SÓLIDA
Con este poder, el taumaturgo puede reforzar la estructura de un objeto sólido, volviendo irrompibles las puertas, y haciendo que las flechas atraviesen las armaduras más gruesas, por poner sólo unos ejemplos.

Sistema: Por cada éxito el objeto puede resistir un nivel de daño adicional o sumar uno al que causa por cada dos éxitos. El efecto dura siempre una escena, y no puede usarse con seres vivos, aunque en combinación con el nivel dos puede lograrse un trozo de hielo, metal fundido, etc. especialmente sólido.

•• CRISTALIZAR LÍQUIDO
Este poder fue desarrollado para evitar que otros vampiros se alimentaran. Aunque no puede alterarse la sangre en el interior del cuerpo, el taumaturgo puede irla solidificando a medida que surge de una herida. Sin embargo, afecta a cualquier líquido, sin que importe su temperatura. Tanto el aceite hirviendo como el agua fría se solidifican a voluntad del taumaturgo, aunque el aceite hirviendo sigue quemando una vez solidificado.

Sistema: Cada éxito afecta a medio litro de líquido o un punto de sangre. La temperatura no cambia, y cuando el objetivo vuelva a su estado normal se comportará normalmente, Lógicamente, debe estar en el campo de visión del taumaturgo, y el efecto dura una escena. Los vampiros no pueden consumir sangre solidificada.

••• LICUAR LA FORMA SÓLIDA
Con el tercer Nivel de la Senda, el taumaturgo puede literalmente derretir objetos sólidos hasta descomponerlos en pequeños charcos. Las espadas se derriten, las estacas se funden y las flechas se pueden convertir en una llovizna de una mezcla de hierro y madera fundida justo antes de impactar.

Sistema: Puede transformarse un objeto en el campo de visión del taumaturgo, dependiendo su tamaño de los éxitos obtenidos. Cuando el efecto pase al cabo de una escena, el objeto queda convertido en un charco informe,

Éxitos 

Tamaño

1 

Una moneda

2 

Una flecha

3 

Un cuchillo

4 

Una espada

5 

Un escudo

•••• PIEDRA ETÉREA

El vampiro puede transformar el aire mismo en una sólida prisión. El aire se condensa hasta formar un sólido bloque de hielo alrededor del enemigo del vampiro. Los Tremere más hábiles son capaces de utilizar este poder para asfixiar a los mortales convirtiendo en hielo el aire que hay en sus pulmones.


Sistema: Cada éxito solidifica unos 30 litros de aire. El prisionero se libera al terminar sus efectos después de una escena. El oxígeno dentro del bloque es respirable, pero viscoso y desagradable, de forma que las víctimas pueden llegar a rechazarlo del todo. Cuando los efectos desaparecen, el líquido debe ser purgado tosiendo antes de que se transforme en gas, causando un nivel de daño contundente a la víctima (si es un ser vivo).

••••• TRANSFORMAR EN VAPOR

Paredes y otros obstáculos no pueden frenar al vampiro, que es capaz de convertir la piedra, el metal o cualquier otra materia sólida en vapor. Los muros se desvanecen y las espadas se disuelven en el aire. Es peligroso permanecer en las proximidades de la materia que regresa a su estado sólido: el metal y la piedra súbitamente reformados pueden ser peligrosos.


Sistema: Cada éxito convierte un kilo de materia sólida en vapor. Cuando cesa el efecto, la materia se solidifica de nuevo donde la hayan llevado las corrientes de aire (o un uso ingenioso de Rego Tempestas). Cada personaje en las proximidades debe realizar una tirada de Destreza + Esquivar (dificultad 6); un fallo indica que el personaje pierde automáticamente un nivel de salud. Si el resultado es un fracaso, el daño sufrido es agravado. Ten en cuenta que puede resultar imposible liberar a un personaje atrapado sin usar de nuevo este poder.
PERDO MAGICA (Contramagia Taumatúrgica)
Como antiguos miembros de la Orden de Hermes, los vampiros del clan Tremere conocen el poder que poseen los magos mortales. A través de las adaptaciones del parma magica (un arte protector hermético que se practica desde la segunda mitad del siglo VIII), los Tremere han desarrollado una potente defensa contra los Pilares de sus antiguos colegas y la hechicería de sangre básica de otros clanes. Cuando practica la contramagia, el taumaturgo realiza un cortante ademán de despedida y realiza un breve encantamiento.
Existen docenas de estos encantamientos, cada uno invocando elementos y fuerzas contrarios: agua para apagar el fuego, vida para vencer a la muerte, etc.

Sistema: Un taumaturgo que disponga de Perdo Magica puede tratar de neutralizar los efectos de Pilares y Fundamentos mortales o las sendas y rituales de la hechicería de sangre. El jugador gasta un punto de sangre. Invocar esta contramagia es una acción reflexiva, aunque cuenta en contra del gasto de sangre máximo del personaje en ese turno. El jugador realiza como de costumbre una tirada de Fuerza de Voluntad; la dificultad es igual a la siguiente fórmula: (nivel del efecto que se quiere contrarrestar – puntuación en Perdo Magica del taumaturgo), con una dificultad mínima de 4. Este resultado se reduce a la mitad si la magia a contrarrestar no está basada en los principios y las fórmulas herméticos (como la hechicería koldúnica o la magia rúnica de Thor). Cada éxito anula uno de los éxitos obtenidos por el mago rival. Perdo Magica puede oponerse a cualquier magia existente dentro del campo de visión del hechicero.

REGO ANIMAM MUNDI (Senda del Alma del Mundo)

Esta senda desarrollada por los Tremere Telyavos y poco conocida fuera de esa rama pagana del clan, permite al vampiro convertirse en parte del mundo natural que le rodea, aprovechando las habilidades inherentes de la tierra, los árboles, las rocas y las formas de vida con las que entre en sintonía. 

En ocasiones la senda exige que el vampiro ingiera brebajes de todo tipo, mezclas de su sangre con la de otros animales, con tierra, e incluso con hojas y hierba. Sigue siendo un misterio (especialmente fuera de los círculos Telyavos) cómo pueden estos practicantes ingerir estas mezclas sin vomitarlas inmediatamente. Algunos aseguran que el estudio de la senda prepara para estas necesidades, mientras otros señalan que se trata de una transustanciación como la que supuestamente convierte el pan y el vino durante la misa. Sea cual sea el motivo, los Telyavos ingieren los preparados y obran su magia sin dificultad.

• OJOS DE LA TIERRA
El vampiro “ve” todo lo que sucede dentro de 15 km de su refugio (o capilla), empleando a los espíritus de la hierba y otras plantas, árboles, rocas y animales en la vecindad. Por tanto, un Tremere Telyavo que viva dentro de su refugio puede saber inmediatamente que se acercan fieles o extranjeros. Además, también podrá ver acontecimientos que sucedan dentro del alcance de su sintonía. Estas visiones no serán siempre claras. No se percibirán sonidos, y salvo que el vampiro sepa leer en los labios no sabrá lo que se dice en el lugar vigilado.

Además, si el hechicero desea seguir en su viaje a un objetivo determinado y lo hace durante más de una noche, deberá localizarlo de nuevo después de cada ruptura del contacto (para dormir o realizar cualquier otra acción, por ejemplo).

Sistema: El vampiro ingiere una infusión de su propia vitae mezclada con tierra, hierba, hojas, pellejo animal y plumas de pájaro (o sangre de estas criaturas). El número de éxitos logrados en una tirada de Fuerza de Voluntad determina la duración de la “visión de la tierra”.

Éxitos 
Duración

1 éxito 
Un turno

2 éxitos  Una noche

4 éxitos 
Una semana

5 éxitos 
Un mes

•• RAÍCES DEL PODER
Esta habilidad permite al practicante sielánico extraer el poder latente de la tierra y mejorar con él sus capacidades físicas, siempre que conserve el contacto con el suelo.

Sistema: El vampiro gasta un punto de sangre cortándose la planta de los pies y dejando que la vitae empape la tierra desnuda. El número de éxitos obtenidos en la tirada de Fuerza de Voluntad determina el número de puntos que el vampiro puede sumar a sus Atributos Físicos. Ningún Rasgo puede aumentarse por encima de 5. Por ejemplo, tres éxitos permitirán al personaje sumar un punto a Fuerza, Destreza y Resistencia, tres puntos a un solo Atributo o dos a un Atributo y uno a un segundo.

La duración del efecto es una escena, y se cubre una zona de unos 15 metros de radio alrededor de la posición inicial del vampiro (donde la sangre tocó la tierra).

••• ÁRBOL PROTECTOR
El vampiro emplea esta habilidad para buscar refugio dentro de la madera viva de los árboles. Será capaz de encerrar su cuerpo en un árbol que quede dentro del reino con el que está en sintonía, pasando desapercibido a sus enemigos. Su aura se fundirá con la del árbol de tal modo que aumentará en dos la dificultad para detectar su presencia con Visión del Alma. Además, el personaje podrá usar cualquier Disciplina y habilidad que no dependa de gestos físicos. Aunque el vampiro podrá “ver” su entorno, no podrá trabar contacto ocular con criaturas determinadas, de modo que las Disciplinas que así lo requieran no funcionarán. Si el Cainita entra en un árbol para intentar evitar la llegada del amanecer, la madera lo protegerá mientras siga dentro. Si el árbol es talado sufrirá cinco niveles de daño y el vampiro será expulsado del tronco. Si se prende la madera sufrirá la misma cantidad de daño agravado.

Sistema: El vampiro bebe una mezcla de vitae y savia antes de gastar un punto de sangre y hacer una tirada de Fuerza de Voluntad. Un único éxito permite permanecer dentro de un árbol durante un turno; con dos la duración será de una escena; con tres se podrá estar 24 horas en un mismo árbol. Cuando el límite termine, la madera expulsará al vampiro.

•••• EL PROCEDER DE LA BESTIA
Este poder da al practicante sielánico la capacidad de asumir la forma de cualquier animal que exista dentro de su dominio y, en algunos casos, de cambiar de una forma animal a otra. El vampiro ganará todos los atributos y habilidades físicas de la criatura elegida, aunque conservará su naturaleza no muerta en todas las formas. Mientras esté transformado sólo podrá usar sus Disciplinas mentales, así como otros poderes que el Narrador estime razonables dentro de las limitaciones físicas. Esta habilidad dura desde un alzamiento de la Luna hasta el siguiente.

Sistema: El vampiro mezcla su propia sangre con la de un animal y la bebe, gastando entonces tres puntos de sangre para activar el poder. Cada éxito en una tirada de Fuerza de Voluntad (dificultad 7) concede al personaje la habilidad de adoptar una forma animal. Por tanto, tres éxitos le permiten convertirse en un ciervo para viajar rápidamente, después en un pez para ocultarse y moverse bajo el agua, y por último en un pájaro para huir a lugar seguro.

••••• SENDA DE LA PIEDRA
El vampiro usa este poder para transformarse en lo que parece un dolmen. Como tal, podrá soportar los rigores del día y será inmune a las llamas. Además, podrá desplazarse de forma limitada. Las leyendas sobre piedras que caminan durante la noche proceden de la práctica de este potente arte.

Sistema: El vampiro gasta tres puntos de sangre permitiendo que su vitae se derrame sobre una roca, momento en el que asume la forma y consistencia aproximada de la misma. El número de éxitos obtenidos en la tirada de Fuerza de Voluntad (dificultad 7) determina cuánto tiempo se puede mantener esa forma. Los rasgos del vampiro se vuelven indistintos, asumiendo un aspecto toscamente tallado, con rasgos faciales y corporales apenas discernibles. A pesar de todo, los ojos, oídos, boca y apéndices funcionarán normalmente, pero la dificultad de todas las acciones físicas aumentará en dos, y el movimiento será de una cuarta parte del normal.

Éxitos 

Duración

1 éxito 

Un turno

2 éxitos 

Una escena

3 éxitos 

Una hora

4 éxitos 

Una noche

5 éxitos 

Una semana

6+ éxitos 
Un mes

Estas duraciones son el límite máximo; el vampiro puede cancelar antes los efectos si lo desea.

REGO ELEMENTUM (Dominio Elemental)
En los días anteriores a su transformación en vampiros, los magi de la Casa Tremere tenían acceso a generaciones de investigación sobre los elementos. Sus colegas Herméticos y otros magos habían dado grandes pasos hacia la comunión y explota​ción del mundo inanimado, expresado en los cuatro elementos clásicos de tierra, aire, fuego y agua. Los espíritus elementales (manifestaciones animadas de estas fuerzas primarias) eran sus juguetes. Para aquellos Tremere que recuerdan, ahora se encuentran muy lejos de lo que una vez fue suyo. Para otros Cainitas, es un signo de maestría sin precedentes sobre el mundo sin vida. A diferencia de algunas formas mortales de magia elemental, Rego Elementum no puede afectar a seres vivos, sean plantas o animales.

• FUERZA DE LA TIERRA
El taumaturgo puede extraer la fuerza y resistencia de la tierra bajo sus pies para aumentar su fuerza física sin tener que gastar grandes cantidades de sangre.

Sistema: El jugador asigna un total de tres círculos tem​porales de bonificación entre la Fuerza y la Resistencia del personaje. El número de éxitos en la tirada para activar el po​der es el número de turnos que duran esos círculos. El jugador puede gastar un punto de Fuerza de Voluntad para aumentar esta duración en un turno.

Estos círculos de bonificación se desvanecen inmediata​mente si ambos pies del personaje dejan el suelo del que está extrayendo su fuerza. Este poder no puede “acumularse”. Debe expirar un uso antes de que se haga otro.

•• LENGUA DE MADERA
El taumaturgo despierta, aunque de modo limitado, al es​píritu elemental encerrado dentro de un objeto inanimado. El espíritu no puede hacer nada salvo hablar al taumaturgo. La conversación puede que no sea fabulosamente interesante, ya que la mayoría de las piedras y sillas tienen poco interés por lo que les rodea, pero el vampiro al menos puede recibir una impresión general de lo que el sujeto ha “experimentado”. Los sucesos que sean significativos para un vampiro pueden no ser los mismos que interesen a un pilar de piedra, por supuesto.

Sistema: El número de éxitos dicta la cantidad y rele​vancia de la información que recibe el personaje. Un éxito puede proporcionar el recuerdo de una roca de un incendio en el bosque, mientras que tres podrían indicar que recuerda a una figura sombría que pasó al lado, y cinco causarán que la roca dé una descripción precisa de un Gangrel del lugar.

••• ANIMAR LO INMÓVIL
El taumaturgo es capaz ahora de despertar al espíritu elemental dentro de un objeto hasta el punto de animarlo. Los objetos afectados por este poder se mueven como dicte el vampiro que lo usa. Sin embargo, un objeto no puede realizar una acción que sería completamente inconcebible para algo con su forma (por ejemplo, una puerta no puede saltar de su marco y llevar a alguien fuera de una habitación). Pese a esto, los objetos sólidos en apariencia pueden volverse flexibles dentro de un orden. Las sillas pueden correr con sus patas, los bastones pueden retorcerse en las manos de sus propietarios, las estatuas pueden imitar movimientos humanos, y los can​tos rodados pueden rodar de repente cuesta abajo.

Sistema: Este poder requiere el gasto de un punto de Fuer​za de Voluntad además del punto de sangre normal y el éxito en la tirada de Fuerza de Voluntad. Cada uso de este poder anima un objeto. El taumaturgo puede controlar simultáneamente un número de objetos animados igual a su valor de Inteligencia. Los objetos animados por este poder permanecen animados hasta una hora, en tanto estén en línea de visión del invocador.

•••• FORMA ELEMENTAL
El taumaturgo puede ahora transformar su propia forma en una compuesta por completo de tres de los cuatro elemen​tos clásicos (tierra, aire o agua). La forma elemental puede variar de figura y estado igual que varían los elementos. Una forma de agua puede ser un estanque límpido o una nube de niebla, una forma de tierra podría ser un gran montón de tierra o un pedazo de roca de tamaño humano. La forma no puede ser procesada de ninguna manera, sin embargo. El tau​maturgo no puede adoptar la forma de una arcada de piedra, por ejemplo. El volumen general de la forma elemental es aproximadamente igual al del taumaturgo, pero el peso y dis​tribución pueden variar desde un pesado trozo de hierro a una niebla o brisa ligera. La forma está inanimada.

Sistema: El número de éxitos determina cuán completa​mente adopta el personaje la forma deseada. Con un solo éxito, el personaje se convierte en una especie de estatua de sí mismo hecha de la sustancia deseada. Con dos éxitos, se convierte en lo que desee en tanto sea semejante a una formación natural de uno de estos tres elementos. Con tres éxitos, también puede usar sus sentidos normales y Disciplinas (mientras no requieran movimiento o contacto visual). En la Forma Elemental, el per​sonaje es en esencia inmune al daño normal, pero se lleva un nivel de daño contundente no absorbible por cada turno en el que su forma sea perturbada de modo significativo (mediante una brisa fuerte que sople a través de una nube de niebla, gente pisoteando un charco o pateando un montón de tierra, etc.). No obstante, independientemente de la cantidad de la pertur​bación, la forma del vampiro no puede ser disipada (sus partes acuáticas fluyen para reunirse, por ejemplo, o su niebla no se parte en dos). El taumaturgo transformado también está inmó​vil, aunque puede ser transportado por el viento y las corrientes si su forma es la apropiada. Este poder dura el resto de la noche, aunque el personaje puede volver a su forma normal a voluntad.

Si, y sólo si, el taumaturgo ha dominado la senda de Creo Ignem, también puede transformarse en una mancha de fuego frío. Esta forma puede ser un montón de ceniza humeante o una hoguera llameante, pero en todo caso, las llamas son negras y frías al toque, y no pueden encender nada. No consu​men combustible, arrojan sólo una luz menguada, y no causan Rötschreck a los vampiros.

••••• INVOCAR ELEMENTAL
El taumaturgo puede ahora invocar uno de los espíritus tradicionales de los elementos: una salamandra (fuego), un sil​fo (aire), un gnomo (tierra) o una ondina (agua). El taumatur​go puede elegir qué tipo de elemental desea invocar y dominar.

Sistema: El personaje debe estar cerca de alguna cantidad de elemento clásico correspondiente al espíritu que desea in​vocar. El espíritu invocado puede o no seguir las instrucciones del mago una vez que sea convocado, pero generalmente pres​tará algo de atención a lo que se le diga que haga. El número de éxitos obtenidos determina el nivel de poder del elemental.

Los espíritus elementales tienen rasgos semejantes a los de demonios y fantasmas. Los que hayan sido invocados tienen una Fuerza de Voluntad y una Rabia de 3 + los éxitos de la tirada inicial del mago, una Gnosis de 3 y una Esencia de 4 + los éxitos. Todos tienen el Encantamiento de Materializar, la habilidad de atacar con Rabia + 2 dados de daño letal, y un surtido de otras habilidades basadas en su tipo (y a discreción del Narrador).

Una vez que el Elemental haya sido invocado, el tauma​turgo debe imponer su control sobre él. Cuanto más poderoso sea el elemental, lo más difícil que es la tarea. El jugador tira Manipulación + Ocultismo (dificultad el número de éxitos obtenidos en la tirada de invocación +4).

REGO LARVAE (Senda del Mundo Sombrío)

Otra de las sendas creadas por los Tremere Telyavos, esta senda permite al taumaturgo sielánico cruzar la frontera entre la vida y la muerte, entrando incluso en contacto con la propia esencia del dios Telyavel.

• VER A LOS MUERTOS
El Telyavo es capaz de ver a través de la Mortaja, distinguiendo a los fantasmas de los alrededores y su actitud general.

Sistema: El vampiro se concentra en una zona específica, gasta un punto de sangre y tira de forma normal. Un único éxito permite al Telyavo detectar la presencia de cualquier fantasma o espectro en la zona, y más determinar detalles sobre su actitud.

•• REPELER A LOS MUERTOS IRACUNDOS
Con este poder un Telyavo puede rechazar a los fantasmas hostiles de una zona, por ejemplo el hogar de un familiar del muerto. En algunos casos la expulsión es sólo temporal, o el espíritu exige algo antes de irse.

Sistema: Una vez localizado el muerto, se tira de forma normal, siendo las horas que el espíritu debe permanecer alejado de las zonas iguales a los éxitos. El Pastor podrá saber si se necesita hacer algo para asegurarse con una segunda tirada de Fuerza de Voluntad, aunque a dificultad 8, necesitando sólo un éxito para preguntar al fantasma qué es lo que quiere.

••• DOMINAR A LOS MUERTOS RECIENTES
El Telyavo puede ordenar a cualquier fantasma que le obedezca, respondiendo a preguntas que entren en el conocimiento del espíritu, o siendo obligados a entregar n mensaje. También se le pueden exigir otras tareas sencillas, aunque por supuesto ninguna que necesite esfuerzo físico, por razones obvias.

Sistema: Es necesario localizar primero al fantasma con Ver a los Muertos antes de enfrentar tiradas de Fuerza de Voluntad. Por cada éxito de ventaja por parte del vampiro se puede preguntar una cosa y ordenar una acción.

•••• HUESTE DE ALMAS
El practicante sielánico usa este terrible poder para levantar una tropa espectral que actúe como defensora o que envíe mensajes a sus enemigos. Estos fantasmas aparecen como imágenes etéreas de guerreros muertos hace mucho. Aunque las apariciones desgarradas no pueden materializarse totalmente en el plano físico, pueden usar sus propios poderes para arrojar objetos y ahuyentar a los atacantes.

Sistema: Este poder cuesta dos puntos de sangre y requiere una tirada de Fuerza de Voluntad (dificultad 7). El número de éxitos determina cuántos fantasmas (cascarones sin mente llamados Zánganos) se pueden invocar. Los espíritus regresan a su reposo al acabar la noche en la que fueron llamados.

••••• RECORRER LA SENDA DE SOMBRAS
Este poder permite al Telyavo cruzar físicamente el Manto y entrar en las Tierras de las Sombras durante un breve periodo, apareciendo como un fantasma especialmente sólido, sufriendo daño real también en este mundo.

Sistema: Este poder cuesta tres puntos de sangre y uno de Fuerza de Voluntad. Un único éxito permite cruzar la Mortaja, y tres llevarse a otra persona. Puede permanecer allí hasta el amanecer, hasta que decida salir o hasta que sea expulsado. No se puede viajar en profundidad al más allá, este poder sólo permite caminar por el reflejo oscuro del mundo mortal.

REGO MOTUS (Telequinesis)
Esta senda permite al Tremere que la esgrime controlar el movimiento de objetos y personas. Puede atraer una es​pada desde el otro lado de la habitación, o volar a lo largo del condado por la noche. Por supuesto, dichas cosas no se mueven muy deprisa, este poder no es una catapulta o arco largo. Los objetos no se mueven más rápido de lo que pueda hacerlo el Cainita que los controle. Esto significa que armas y escudos pueden usarse mediante Rego Motus, suponiendo que el taumaturgo haya progresado lo bastante en la senda para permitirle transportar tales cosas.

Sistema: El jugador gasta sangre y tira normalmente, y el Tremere puede controlar el objeto (o grupo de objetos) du​rante un turno por cada éxito. No obstante, si el personaje tira cinco éxitos, el vampiro puede controlarlo durante el resto de la escena. Las criaturas conscientes pueden resistirse a este po​der por medio de la fuerza de voluntad si lo desean. Ambos ju​gadores tiran Fuerza de Voluntad, siendo la dificultad el valor de Fuerza de Voluntad del personaje adversario. El que logre más éxitos obtiene el resultado que desee del enfrentamiento.

El grado de maestría de esta senda determina cuánto peso puede llevar el taumaturgo. Si el jugador quiere que su persona​je vuele, necesita tener tres círculos en la senda (incluso si el personaje pesa menos de 100 kilos). Para golpear a un adversario con un arma que fue animada en ese turno, el jugador simple​mente usa los éxitos en la tirada inicial de Fuerza de Voluntad como si fueran éxitos en una tirada de Armas CC. El daño es determinado por el arma, usando el valor de Rego Motus del personaje en vez de Fuerza. Para golpear con el arma en turnos si​guientes, el jugador tira Rego Motus + Armas CC para impactar.

• Medio kilo (pasar las páginas de un libro, apartar a un lado una cortina ligera)

•• 10 kilos (esgrimir una daga o porra ligera, mover un libro, abrir una puerta)

••• 100 kilos (volar, abrir una puerta cerrada con llave)

•••• 250 kilos (levantar una carreta cargada, derribar un árbol)

••••• 500 kilos (levantar un caballo, derribar parte de un muro de piedra)

REGO TEMPESTAS (Control Atmosférico)
Un maestro de esta senda controla el clima. Puede invo​car nubes de tormenta repletas de relámpagos en una noche sin nubes o despejar las nubes para permitir que el odioso sol brille sobre cualquier cosa (o cualquiera) así expuesto. Este poder es muy útil para un Cainita que no tenga elección y tenga que desplazarse durante el día. Por supuesto, recuerda que hasta un sol oscurecido por nubes densas y lluvia puede quemar a un vampiro.

Sistema: El jugador tira y gasta sangre como es normal, y el número de éxitos determina la velocidad con la que el vampiro puede alterar el clima, como se describe en la si​guiente tabla.

El Narrador es libre de alterar las dificultades de acuerdo con las condiciones atmosféricas actuales y el ambiente local. Invocar tiempo cubierto en las costas de Inglaterra es mucho más fácil que hacer eso mismo en el desierto africano. La ta​bla siguiente te da el número de círculos que debes tener en el poder para hacer el cambio indicado. Puedes cambiar el tiempo normal, despejado, en el patrón atmosférico listado, o ala inversa. Y por supuesto, siempre puedes elegir hacer un cambio menos extremo. Puede que desees reducir una tor​menta a un día nublado, en vez de despejarla por completo. Los Narradores bondadosos pueden otorgar un dado adicio​nal para realizar tareas que sean sencillas en relación con tu maestría en este poder. El cambio de clima permanece en efecto hasta que las condiciones locales lo disipan (habitual​mente después de una escena por éxito).

• 
Niebla

•• 
Lluvia

••• 
Viento

•••• 
Tormenta

••••• 
Relámpago (Percepción + Ocultismo para impactar a un blanco específico, 10 dados de daño letal)

	Éxitos
	Velocidad

	1 éxito
	12 o más horas

	2 éxito
	1 hora

	3 éxitos
	15 minutos

	4 éxitos
	3 turnos

	5 + éxitos
	1 turno


REGO VITAE (Senda de la Sangre)
Esta senda fue la primera que crearon los Tremere, y si​gue siendo la senda primaria de muchos Usurpadores. Sirve para controlar y analizar la vitae vampírica, y fue clave en descubrir formas con las cuales desarrollar los poderes más amplios de la propia Taumaturgia. Los refugios, laboratorios y talleres de los Usurpadores que estudian esta senda están a menudo llenos de viales y viales de sangre vampírica, mortal y de algunas de fuentes aún más esotéricas. Extraños alambi​ques alquímicos, ganchos afilados, agujas y colecciones de sanguijuelas especialmente voraces son parte del repertorio taumatúrgico de dichos magi.

• EL SABOR DE LA SANGRE
Mediante el gusto, el Cainita con este poder puede ana​lizar el poder en una gota de sangre. La sangre de un vampi​ro revela los secretos de su propietario: Generación, frescura (indicando cuánto tiempo ha pasado desde que el vampiro se alimentó por última vez), y la cantidad de sangre que posee. La sangre mortal revela la presencia o ausencia de vitae Cai​nita mezclada con la sangre (lo que descubriría a un ghoul), así como la presencia de cualquier enfermedad producida por un desequilibrio entre la sangre y otro humor corporal.

Sistema: El vampiro simplemente ingiere una gota de sangre del objetivo, lo que basta para dar un paso hacia el jura​mento de sangre si el objetivo es un Cainita. El jugador gasta entonces sangre y tira de la forma normal. El número de éxitos determina la cantidad de información obtenida y su exactitud. Un solo éxito revelaría que el vampiro es de generación más alta o baja (comparado con el taumaturgo) o que un mortal estaba sano o enfermo. Cinco éxitos revelarían todos los se​cretos listados aquí e incluso más (a discreción del Narrador).

•• FURIA DE LA SANGRE
Esta habilidad permite al taumaturgo controlar el gasto de sangre de otro Cainita, agitando a la Bestia de la víctima a la vez. El Tremere debe tocar al blanco durante un mo​mento para activar el poder, y debe mantener el contacto si desea que el blanco siga gastando sangre bajo sus órdenes. El Usurpador puede forzar al blanco a quemar sangre para curar heridas o aumentar las capacidades físicas, pero no activar una Disciplina que requiere sangre.

Sistema: El jugador tira y gasta sangre del modo normal una vez que el personaje toca al blanco. Cada éxito fuerza a la víctima a gastar un punto de sangre o para subir un Atributo Físico o para curar una herida no agravada. El jugador del Tremere elige cómo gastar exactamente el punto. Cada éxito también sube la dificultad de la víctima para resistir el frenesí en uno. Si el blanco no está en este momento en riesgo de frenesí, puede llegar a estarlo mediante el uso de este poder.

••• SANGRE DEL PODER
El Tremere que usa este poder extremadamente valioso pue​de concentrar su sangre, espesándola hasta la potencia de la vitae de baja generación. Al hacer esto, baja su generación efectiva durante un corto tiempo. Los Tremere más jóvenes, Abrazados en las últimas décadas, teorizan que alguna versión temprana y secreta de Sangre del Poder permitió a sus antiguos alcanzar gene​raciones muy cercanas a Caín durante sus primeras noches, pero Tremere y sus acólitos arcanos rehusaron compartir los detalles.

Sistema: Por cada éxito en la tirada normal, el jugador pue​de reducir la Generación efectiva del personaje en uno, o sumar una hora a la duración del poder. Si no asigna ningún éxito a duración, el efecto dura un solo turno. Los chiquillos Abrazados durante la duración de Sangre del Poder son, como es normal, una generación más alta que la generación normal de su sire. Este poder no le da al Tremere la capacidad de crear chiquillos tan poderosos. De igual forma, el vampiro no puede aprender poderes de Disciplinas de alto nivel mientras está bajo la influencia de este poder. Ni tampoco aquéllos que lo diabolicen mientras esté en este estado obtiene ningún beneficio especial de este vil acto. El poder afecta sólo a los usos de la Disciplina de Dominación, gasto de sangre y tamaño máximo de la reserva de sangre.

•••• ROBO DE VITAE
Robo de Vitae permite a un hechicero vampírico robar la esencia vital de un blanco a una distancia de hasta 15 me​tros: la sangre salta surcando el aire desde el blanco al mago de sangre. Una visión horrorosa en verdad, esta imagen pue​de incitar el frenesí en Cainitas hambrientos o producir un terror absoluto en mortales desprevenidos. La sangre puede proceder de un Cainita o una víctima mortal. No supone nin​guna diferencia para el usuario del poder.

Sistema: El jugador tira y gasta sangre normalmente: por cada éxito, el vampiro roba un punto de sangre del blanco y su reserva de sangre aumenta como si hubiera consumido la sangre por sí mismo. Una víctima Cainita no sufre daño por este robo, pero un mortal sufre un nivel de daño letal por cada punto de sangre robado. Ni mortal ni Cainita experimentan los efectos placenteros del Beso causados por Robo de Vi​tae. Es un proceso doloroso, de hecho. Sin embargo, robar la sangre de un vampiro acerca al Tremere un paso hacia el juramento de sangre con ese vampiro.

••••• CALDERO DE SANGRE
Antaño, los secretos de volver la sangre de una víctima con​tra ella pertenecían solamente a los Assamitas. Ahora, los maes​tros de Rego Vitae pueden hacer que la sangre de una víctima hierva literalmente en sus venas. Esto es ciertamente letal para cualquier mortal, y causa terribles daños a cualquier vampiro o ghoul que lo sufra. El taumaturgo debe tocar a su blanco para que comience a hervir, aunque por supuesto, su mano es fría al toque.

Sistema: El vampiro toca al blanco (lo que posiblemen​te requiere una tirada de Destreza + Pelea) y el jugador tira Fuerza de Voluntad y gasta sangre normalmente. Cada éxito destruye el equivalente de un punto de sangre en el blanco y causa también un nivel de daño agravado. Si el blanco es un mortal, un éxito basta para matarlo.

TRANSITUR VELOCITER (Senda del Paso)
Esta senda permite al Tremere desplazarse a sí mismo, a su montura o a un grupo grande a una velocidad mucho mayor que la que conseguiría de otro modo. Igualmente transmite a sus beneficiarios la resistencia necesaria para mantener esa veloci​dad en largos trayectos. Esta habilidad es útil sólo para grandes distancias, Transitus Velociter no proporciona a sus objetivos la clase de velocidad sobrenatural dada por la Disciplina de Celeri​dad. En su lugar, les infunde la determinación y vigor necesarios para viajar por tierra durante horas de una vez, a velocidades lo bastante elevadas como para ser imposibles sin dicha ayuda.

Sistema: El jugador gasta sangre y tira normalmente; el personaje selecciona un grupo de blancos. Cada éxito permi​te a ese grupo mantener una velocidad de 50 kilómetros por hora (en carretera) por un período de una hora. Esta habi​lidad es útil sólo para viajes a larga distancia. Un personaje en tal grupo que sea atacado no incrementa su velocidad de movimiento en combate.

Transitus Velociter funciona con mortales y Cainitas tan bien como con caballos y otros animales, pero ciertamen​te es más eficiente usar los poderes de la senda sobre bestias de carga, ya que pueden llevar hombres y equipo con más facilidad que las personas.

El valor del personaje en esta senda determina el número de blancos a los que puede dotar de velocidad sobrenatural.

• Una criatura (una montura o humano a pie)

•• Hasta seis monturas o una carreta cargada

••• Hasta 12 monturas o cuatro carros de suministros

•••• Hasta 24 monturas o ocho carros de suministros o una máquina de asedio

••••• Hasta 48 monturas o 16 carros de suministros o cua​tro máquinas de asedio

RITUALES TAUMATÚRGICOS

Las sendas de Taumaturgia son formas de hechicería de la sangre flexibles, casi improvisadas, que dan a los Tremere una impresionante panoplia de poderes en la punta de los dedos. Son resultado de una gran cantidad de experimentación ocultis​ta y una tradición de rituales lentos y metódicos. Por lo tanto, el clan Usurpador tiene acceso a un gran abanico de rituales, siendo más especializados y más exigentes que los poderes de senda.

Los rituales de Taumaturgia tienen una variedad de re​quisitos, desde movimientos y encantamientos específicos, al sacrificio de animales y la reunión de hierbas raras. El Tre​mere debe tener acceso a estos ingredientes para intentar el ritual, pero el éxito depende de usar estos ingredientes y realizar los encantamientos de la forma exacta, un acto de concentración suprema sostenido por largas horas de estudio ocultista. Por tanto, cada ritual de Taumaturgia usa el mismo sistema de juego a menos que se diga específicamente otra cosa en su descripción. El jugador tira Inteligencia + Ocul​tismo contra una dificultad de 3 + el nivel del ritual. Los ri​tuales suelen llevar cinco minutos por nivel del ritual para realizarlo, pero eso es variable. Los taumaturgos principiantes comienzan el juego con un único ritual de nivel uno, y deben encontrar el tiempo y las fuentes para aprender otros.

RITUALES DE NIVEL UNO
AHORA SU VISTA NOS PERTENECE

Este ritual crea un artilugio espía que podrá utilizarse para observar a los enemigos y cualquier acontecimiento desde una distancia segura. Fue diseñado por el maestro de espías de Ceoris para su uso y el de sus subordinados. El ritual requiere una aguja dorada de nueve centímetros de longitud, alambre, una miniatura de oro con forma de pata de gallo, algo de vitae del taumaturgo y una víctima humana con al menos un ojo sano. Al comienzo del ritual la víctima estará de rodillas, atada, amordazada y con los ojos vendados. El mago (o un ayudante, por lo general se necesitan dos asistentes para sujetar a la víctima durante la siguiente fase) le quita la venda a la víctima y le iluminaré el rostro con una luz brillante. Con la ayuda de unas pinzas, el vampiro extraerá el ojo deseado, con cuidado de no dañarlo. Mientras los sirvientes se deshacen de la víctima, el mago comienza a recitar una serie de ensalmos y atraviesa el ojo con la aguja. Sujetará la misma al alambre, y éste a la pata de gallo, imbuyendo el ojo con el humo de varios incensarios como medida de conservación y después lo sumergirá en su propia vitae, contenida en un recipiente de oro inscrito con la imagen de Thoth, dios egipcio de la sabiduría. Se retira la vitae, se coloca en una solución de sales y esencias conservantes y se guarda.


El artilugio puede colocarse en el emplazamiento que el vampiro desee espiar de lejos. La pata de gallo sirve para sujetarlo a una superficie. Obvia añadir que deberá ocultarse de la vista de cualquier observador fortuito.


Para poder ver a través del ojo el usuario (que debe ser un vampiro, aunque no necesariamente el que llevó a cabo el ritual) ingiere la poción de vitae. El ojo se apodera de su percepción visual: el vampiro verá lo que vea el ojo, y no lo que tenga delante.


Sistema: El mago debe gastar al menos tres puntos de sangre en la poción de vitae, aunque no tiene por qué limitarse a esa cantidad. Cada punto da lugar a cuatro dosis de la poción.


No hace falta tirada para utilizar el ojo, a menos que el usuario se vea obligado a ingerir la sangre preparada. En tal caso, tiraría Fuerza de Voluntad contra una dificultad de 9 para resistirse a la visión. La imagen que inunda la visión del usuario carece de relieve; un único ojo no puede proporcionar la sensación de profundidad. Será un efecto puramente visual que no incluirá el olfato, el oído ni ningún otro sentido. El usuario podrá variar la duración de la visión alterando la cantidad de vitae que beba. Durará diez minutos por cada dosis consumida. La poción carece de valor nutritivo; no puede utilizarse para aumentar la reserva de sangre.


El ojo conserva su potencia hasta ser destruido, pero resultará inútil sin la poción de sangre correcta. El taumaturgo original y sólo él, podrá llevar a cabo un nuevo ritual utilizando un ojo ya existente (sin necesidad de nuevas víctimas) para conseguir más dosis de poción de sangre. Cada vez que se lleve a cabo esta acción con el mismo ojo, la dificultad del ritual aumentará en dos.
COMUNICACIÓN CON EL SIRE
El brujo de sangre que use este ritual entra en contac​to mental inmediato con su sire, no importa lo distante que esté ese vampiro, en tanto su sire esté dispuesto a permitir el contacto (y no haya sido destruido). Los vampiros pueden entonces comunicarse en silencio y mentalmente. Este ritual, sin embargo, no permite a ninguno de los vampiros explorar la mente del otro buscando información o ejercer Disciplinas mentales. Es útil únicamente para comunicarse. Cualquiera de los dos puede poner fin a la conversación antes de que acabe la duración del ritual. Los sires en letargo no se pueden comu​nicar de esta manera a menos que sean lo bastante poderosos como para conservar algún grado de conciencia en ese estado.

Sistema: El personaje debe tener un objeto que fuera propie​dad de su sire. El ritual no consume el objeto, y puede usarse de nuevo cada vez que se realiza este ritual. El Tremere pasa 30 minu​tos meditando sobre el objeto y la persona de su sire para iniciar el contacto. Cada éxito permite 10 minutos de comunicación.

DEFENSA DEL REFUGIO SAGRADO
Este ritual impide que la odiosa luz del sol atraviese los límites de un área de 6 metros de radio desde el centro de su invocación. La luz simplemente no puede pasar por umbrales, bocas de cueva o aberturas en las murallas de un castillo. Por tanto, el área protegida debe ofrecer al menos alguna defensa contra el sol. Puede invocarse sobre una choza o incluso un nicho, pero no en medio de un campo abierto. El hechice​ro debe usar su propia vitae para escribir signos mágicos en cualquier portal que pueda dejar pasar la luz. En el caso de aberturas simples (en vez de puertas o ventanas), el personaje debe inscribir los signos por todo el umbral de la apertura. El ritual dura hasta que el hechicero deje el área protegida.

Sistema: El jugador gasta un punto de sangre (y tira como es normal) y el personaje pasa una hora sin interrupción escribiendo signos místicos en sangre y pronunciado frases en antiguas lenguas muertas. Cualquier distracción significa que el ritual falla, pero puede intentarse de nuevo. Un fracaso significa que el personaje comete un error durante el ritual pero no se da cuenta de ello (con consecuencias posiblemente desastrosas cuando llegue el alba).

DESPERTAR CON LA FRESCURA DE LA TARDE
De forma muy parecida a Defensa del Refugio Sagrado y Des​viación de la Muerte de Madera, este ritual es especialmente útil para defender a un Tremere cuyo refugio haya sido invadido antes de que caiga el sol. Despertar con la Frescura de la Tarde despier​ta al hechicero (incluso en mitad del día) si aquéllos con inten​ciones hostiles hacia él se acercaran. Al despertar, está tan alerta y capaz como estaría a medianoche, sin sufrir la somnolencia y confusión que los Cainitas suelen sentir durante las horas de luz.

Sistema: El Tremere esparce cenizas de plumas quema​das sobre el área que desee proteger. Si el peligro se acercara a través del área espolvoreada, recobra la conciencia inmedia​tamente, y el personaje ignora las limitaciones a la reserva de dados basadas en el Camino durante los dos primeros turnos después de que el personaje despierte. La pe​nalización tiene efecto inmediatamente después de eso, pero en ese punto, el personaje no necesita tirar para despertarse, sólo para mantenerse consciente.

DESVIACIÓN DE LA MUERTE DE MADERA
Una estaca de madera que atraviese el corazón inmoviliza a cualquier Cainita ordinario. Sin embargo, con el uso de este ritual el Tremere se puede proteger contra tal destino, al menos una vez. El personaje coloca una astilla de madera bajo su lengua y se rodea con un círculo continuo de madera durante una hora mientras canta y medita. Al final de ese tiempo, su corazón está protegido contra la primera estaca que le claven para atravesarlo. Esa estaca de madera simplemente se deshace en polvo. Pese a esto, el ritual sólo funciona contra una estaca. Si el adversario tuviera una se​gunda estaca, este ritual no proporciona defensa alguna contra ella.

Sistema: El ritual dura hasta la próxima puesta de sol. La estaca en cuestión debe estar a punto de perforar de verdad el corazón del personaje para que el ritual tenga efecto. El cazador o enemigo no puede burlar la magia.

EPÍSTOLA DE BABEL
Rodeados de enemigos y adversarios, los Tremere desarrollaron este ritual para cifrar documentos importante por si cayesen en manos enemigas. Los regentes suele utilizar esta magia como una forma de identificación añadida en sus cartas, ya que las misivas codificadas mediante Taumaturgia son, obviamente, más difíciles de crear.

Sistema: El vampiro escribe el mensaje con sangre en el transcurso de una noche y pronuncia en voz alta el/los nombre/s de la/s persona/s que desea que lo lean. Si el ritual tiene éxito, sólo el escritor y el/los destinatario/s pueden leer el documento. Para todos los demás, las palabras aparecerán como glifos arcanos y sin sentido que parpadean para el ojo y la mente.

EVOCACIÓN DEL FILO/FETIDEZ DE LA GRASA
Con un simple gesto y una palabra de poder, un taumaturgo que conozca el ritual de la Evocación del Filo puede encender una vela que se encuentre dentro de su campo de visión. Aunque conveniente, este truco es muy limitado. Sólo puede usarse para encender velas reales; ni antorchas, ni teas ni ningún otro objeto, sin importar lo inflamables que puedan ser. La forma inversa de este ritual, Fetidez de la Grasa, apaga la mecha de una única vela encendida, pero no afecta a otras llamas.

Sistema: Si el ritual tiene éxito, la vela encendida extinguirá o encenderá su llama con un puf de humo sulfuroso, lo más apropiado para la magia. Fallar la tirada hará que el vampiro pierda un punto de sangre de sus reservas, mientras que un fracaso le costaría un punto de sangre y fundiría la vela hasta convertirla en un charco de cera. Las dos formas de este ritual requieren un único turno de concentración, pero el taumaturgo no puede realizar ninguna otra acción mientras invoca la llama.

En efecto, estos rituales tienen efectos de cero puntos en Creo Ignem, y los personajes deberán tener al menos un punto en esa senda para aprender cualquiera de las dos formas. Los personajes con tres o más puntos en Creo Ignem pueden, si quieren, encender tantas velas individuales como éxitos consiga el jugador en la tirada. Un fallo sigue costando un punto de sangre, pero un fracaso destruirá todas las velas.

GUIJARRO SANGUÍNEO
Al empapar con su sangre durante una hora un pequeño guijarro de río, un taumaturgo que conozca este ritual puede sintonizar la piedra con la resonancia simpática de su propia vitae. Hasta el siguiente amanecer, la piedra apuntará invariablemente hacia la mayor fuente de vitae del hechicero, al margen del propio hechicero. De este modo, la piedra puede seguir a los ghouls del mago o señalar a un recipiente cerrado que se haya colocado en un rival como dispositivo de señalización.

Al igual que los imanes corrientes, los guijarros que hayan sido sintonizados mediante este ritual deben colgarse de un hilo, para que puedan girar con total libertad.

Sistema: Si el ritual tiene éxito, el guijarro se comportará tal y como se ha descrito antes durante el tiempo que dure el encantamiento. Tiene un radio de alcance de tantos kilómetros como éxitos obtenidos. Existe una versión de nivel tres de este ritual que puede sintonizar el guijarro a cualquier Cainita, siempre y cuando el hechicero disponga de al menos un punto de la vitae del sujeto para poder bañar a la piedra.
LA MOSCA DE LA CARNE DEMORADA

Este ritual permite la conservación de partes del cuerpo de seres vivos (o no vivos) a fin de que puedan utilizarse en rituales que necesiten componentes de carne fresca mucho después de que hayan sido extirpados de sus propietarios originales. El taumaturgo debe recitar una serie de conjuros antes de diseccionar a la víctima, aún con vida, tras lo cual rociará las partes deseadas con el humo procedente de un incensario donde se estén quemando sales alquímicas.


Los vampiros creativos podrían ingeniar otros usos para el ritual. Por ejemplo, resulta mucho más desalentador para la familia de un enemigo arrojarles a los pies una cabeza de aspecto lozano que mostrarles una mera osamenta. También resulta útil para la creación de coartadas: para cuando se encuentre un cuerpo tratado de este modo, el taumaturgo podría encontrarse ya a leguas de distancia, aunque el cadáver parezca reciente. Este ritual también conserva la sangre para su consumo posterior.


Sistema: Un único éxito conserva cinco puntos de sangre o cincuenta kilos de carne de un mismo espécimen durante una semana como máximo. Los jugadores pueden utilizar los éxitos adicionales para incrementar el tiempo de conservación (una semana por éxito) o la cantidad conservada (cinco puntos de sangre/cien kilos por éxito).
PIEDRA LIGERA
Uno de los principales problemas con los que se enfrentan las Gárgolas (particularmente cuando asedian las fortalezas Tzimisce) es su peso. Las que pueden volar destrozarán los suelos si aterrizan a plomo, y las que no pueden, a menudo son demasiado fornidas como para escalar bien. Este ritual permite a la Gárgola ser mucho más ligera de lo que cabría esperar por su pétrea apariencia. El Tremere que elabore este ritual deberá contar con un trozo de piedra suave, quebradiza y ligera (talco, piedra pómez, etc.) y bañarla en una pequeña cantidad de vitae. La Gárgola deberá aplastar la piedra entre sus mandíbulas. A partir de ese momento, el sirviente podrá activar los efectos del ritual siempre que lo desee.

Sistema: Gasta un punto de sangre además de la tirada para poner en funcionamiento el hechizo. Si resulta eficaz, la Gárgola podrá invocar el poder si su jugador  tiene éxito en una tirada de Resistencia + Atletismo (dificultad 6). La criatura pesa entonces una fracción de lo que suele normalmente, pero no pierde ni un ápice de su destreza física. Si la gárgola puede volar, al activar Piedra Ligera las dificultades de Vuelo se reducen en dos.

PUREZA DE LA CARNE

Mediante este ritual, un taumaturgo puede limpiar su cuerpo de toda materia extraña. El hechicero debe meditar sobre la piedra o el suelo desnudo dentro de un círculo formado por 13 piedras afiladas. Durante el transcurso del ritual, todas las impurezas físicas van apareciendo lentamente sobre la piel del vampiro y luego se deslizan hasta el suelo en forma de una película de grasa.

Esta magia disuelve suciedad, alcohol, drogas, veneno y las puntas de flecha rotas. También se desintegran la ropa y las joyas que toquen la piel, por lo que un hechicero inteligente se desnudará antes de comenzar este ritual.

Sistema: El jugador gasta un punto de sangre antes de realizar la tirada. Si tiene éxito, el ritual eliminará todas las impurezas físicas, pero no lo hará con los encantamientos, control mental o enfermedades.

SER UNO CON LA TIERRA

Este ritual sielánico forma parte de la magia desarrollada por los Tremere Telyavos. Este ritual permite al Telyavo entrar en sintonía con un territorio sobre el que podrá ejercer la Senda del Alma del Mundo. La zona cubierta no debe subir de 25 kilómetros cuadrados. El Tremere debe mezclar su sangre con varios puñados de la tierra que vaya a reclamar, cubriendo su cuerpo con la mezcla ante de descansar durante el día. A partir de entonces, podrá usar los poderes de la Senda del Alma del Mundo en el área delimitada por el ritual. Cada vez que viaje podrá repetir el ritual, pero sólo estará en sintonía con uno cada vez, pudiendo, eso sí, repetir el ritual si algún día vuelve a una tierra ya abandonada.


Sistema: El Telyavo combina su sangre con una sustancia natural (como sangre natural, sangre o tierra) para lograr el efecto deseado. Tras la ingestión de esta mezcla el siguiente paso es el gasto de dos puntos de sangre y una tirada de Fuerza de Voluntad (dificultad 7). El número de éxitos determina la duración, intensidad o alcance del resultado buscado.

EL TOQUE DEL DIABLO
El uso de este ritual está reservado a aquellos mortales que se han ganado la ira del taumaturgo, pues el Toque del Diablo es esencialmente una maldición. El Tremere pone una moneda en alguna parte de la persona del objetivo, y ese individuo sufre la reacción hostil de todos los que le conozcan. La víctima es vista como un cruce entre un asesino y un leproso. Los extraños le maldicen y le escupen, e incluso los amigos queridos prefie​ren mantenerse apartado por razones que no pueden explicar.

Sistema: El ritual dura hasta el próximo amanecer, y sólo funciona sobre mortales. El jugador de la víctima recibe una penalización de +4 a la dificultad a todas las tiradas Sociales mientras esté en efecto. Si el personaje consiguiera librarse de la moneda que es el foco del ritual, el efecto del hechizo se desvanece inmediatamente.

RITUALES DE NIVEL DOS
APROPIACIÓN DE LA MEMBRANA

Para realizar este ritual se necesita piel de un individuo, normalmente una cantidad considerable. El mago tendrá que amasar el pellejo como si se tratara de masa de pan antes de cocerlo en un horno alquímico que no se calienta con fuego, sino con un destilado de vis, la esencia que se acumula en ciertos terrenos o lugares mágicos. A continuación se retira del horno a media cocción y se moldeará hasta conferirle la forma de una mano derecha o de una máscara. La masa se devuelve al horno para completar la cocción y se derrama sobre ella de vez en cuando alumbre, resina de pino y polvo de escamas de serpiente.


Sistema: Cuando se haya completado el ritual, el taumaturgo poseerá un objeto vinculado al individuo cuya piel utilizará. Será una máscara o una mano. Si la víctima se encuentra con consciente el objeto comenzará a palpitar y a retorcerse y en cuestión de momentos reproducirá los movimientos del sujeto. La distancia entre la víctima y el objeto no supone impedimento ninguno.


El objeto debe colocarse de forma adecuada para permitir que puedan verse con claridad los movimientos de la mano o del rostro. La mano suele colocarse al final de una serie de tubos de cobre, construidos para proporcionar la variedad de movimientos de un brazo; la máscara en un marco metálico redondo. El observador podrá deducir las actividades de la víctima a juzgar por las articulaciones de la mano o las expresiones de la cara. Si la víctima escribe algo, puede sujetarse una pluma entre los dedos de la mano y redactará un facsímile indistinguible del documento original. La máscara dispone de una boca bien formada, labios y lengua, por lo que puede reproducir todos los sonidos que emita la víctima (un toque con una varita rematada en piedra de ágata la induce a callar, si el usuario así lo desea. Dos toques rápidos permiten que hable de nuevo). Cuando la haya creado, el mago puede entregársela a otra persona tras enseñarle cómo debe cuidar el artilugio.


El mago puede cortar la conexión entre la víctima y el artefacto en cualquier momento. En el caso de la máscara, hay ocasiones en las que resulta muy útil. La máscara conserva su articulación y puede colocarse sobre el rostro para disfrazarse de la víctima. Cuando se utiliza de esta manera, la máscara se amolda para ajustarse a los movimientos faciales del portador. Aunque el falso rostro parece real y cuesta distinguirlo del de la víctima, no le confiere al usuario la habilidad de imitar sus expresiones características. El mago no podrá restablecer una conexión cortada.


La piel que compone el artilugio está viva a su manera, y debe conservarse así. El usuario debe alimentar la mano o la máscara sumergiéndola en una solución de sangre y agua una vez por semana. La solución se compone de tres puntos de sangre.

CONOCER A LA BESTIA ANTINATURAL

Lo habitual es que las Gárgolas se enzarcen en combate contra clanes como los Gangrel, Nosferatu o Tzimisce, capaces de controlar animales o convertirse en ellos. Como las Gárgolas no tienen mentes privilegiadas, los Tremere crearon este ritual para que sus tropas pudieran identificar al primer vistazo si un animal era una bestia natural o un Cainita transformado. Por otra parte, los propios Usurpadores también pueden beneficiarse del ritual.


Preparar el ritual es bastante rápido, aunque a veces supone una molestia porque se necesita una pequeña cantidad de sangre de un animal corriente y la de un Cainita de los clanes mencionados u otro ser sobrenatural que puede adoptar forma animal (como los Lupinos). Cada muestra debe mezclarse con unas hierbas especiales con las que luego se alimentará a la Gárgola. Desde entonces, ésta podrá intentar determinar la diferencia entre un animal corriente y un Cainita cambiado.


Sistema: Obviamente el Tremere tendrá que realizar el ritual. El jugador de la Gárgola tendrá que realizar una tirada de Percepción + Supervivencia cuando trate de averiguar si un animal es lo que parece. Para detectar a bestias naturales, la dificultad es de 5; la dificultad se incrementa  a 6 cuando el ser es sobrenaturales (para los Cainitas que utilicen el poder Forma de la Bestia de Protean); 7 (para el poder Surcar el Viento Salvaje de la Disciplina Animalismo); 8 (para los Lupinos) o 9 para los animales ghouls.

CUCHILLA LLAMEANTE
Este poderoso ritual bélico permite que un taumaturgo pueda encantar temporalmente un arma de combate cuerpo a cuerpo para que inflija terribles heridas. Se han desarrollado recientemente versiones más potentes de este ritual, pero aún son de escasa aplicación. Las armas que han recibido este encantamiento brillarán con un aura parecida a un fuego de color verde claro, a menos que se encuentren envainadas.

Sistema: Este ritual sólo afecta a las armas de combate cuerpo a cuerpo. El hechicero debe cortarse la palma de la mano usando el arma (o una piedra afilada en el caso de que el arma no tenga filo); el jugador gasta tres puntos de sangre. Este procedimiento causará un nivel de daño letal que no podrá ser absorbido, aunque sí curado de la forma habitual. Si el ritual tiene éxito, el arma infligirá daño agravado por un total de golpes equivalente a los éxitos obtenidos en la tirada. El portador no podrá elegir si el golpe dado causa daño normal o daño agravado para, así, reservar la magia, aunque el arma sí puede golpear a un objetivo animado utilizando uno de los éxitos. El repetir varias veces el ritual de la Cuchilla Llameante no “supone” un número mayor de golpes. Una vez que se hayan gastado todos los éxitos, el encantamiento se desvanece. La magia también termina al llegar la siguiente luna nueva. Si se utiliza un arma de madera que haya sido encantada mediante este ritual para estacar a un vampiro, la víctima sufrirá dos niveles de daño por fuego agravado por turno durante un número de turnos equivalente al número restante de éxitos. Este efecto abrasador vacía al arma de toda su magia.

Como se ha indicado anteriormente, existen dos versiones más poderosas de este ritual: la  Saeta Llameante es un ritual de nivel tres que sigue las mismas reglas, salvo que lo que encanta son flechas y otros proyectiles. Los proyectiles encantados mantienen su magia durante un único ataque, pero cada éxito obtenido añade un dado al daño causado por el arma. El ritual de nivel cinco Inextinguible Llama de Marte sigue también las mismas reglas que la Cuchilla Llameante. Pero para que la magia surta efecto se necesitan 20 éxitos con una dificultad de 8, acumulándose durante un ritual de un mes de duración exactamente igual que con la Filacteria de Sangre. Si se logran acumular los éxitos requeridos, el arma de combate cuerpo a cuerpo quedará encantada indefinidamente. Los talismanes de Marte brillan con llamas carmesíes al ser esgrimidos, y siempre causan daño agravado, aunque no queman con mayor intensidad al estacar vampiros.

DESINTERÉS POR EL FESTEJO
Este ritual produce una fuerte droga que causa en los mortales apatía y calma contagiosa. Ni siquiera los magos son inmunes, por lo que este ritual se convierte en una sutil arma en la Guerra Massasa. Los Cainitas que se alimenten de mortales que se encuentren bajo los efectos de esta droga se sentirán confortablemente relajados, aunque sus efectos no son tan fuertes como para estar realmente intoxicados.

Sistema: El hechicero mezcla un mínimo de un punto de su vitae con vino y especias. Se necesita un punto de sangre por cada cinco vasos de vino drogado que el vampiro quiera crear. Este vino no sabrá a sangre, y no puede instigar un juramento de sangre ni transformar a los mortales en ghouls. Pero los mortales que tomen el brebaje deberán conseguir tres éxitos en una tirada reflexiva de Resistencia. La dificultad variará en función de la cantidad de vino que haya bebido el mortal, desde 6 por un trago largo hasta 8 por un vaso entero, o incluso 10 por mayores cantidades. El éxito supone que el personaje mantiene intactas sus capacidades mentales, pero se necesitarán nuevas tiradas en el caso de que beba más vino drogado. Un fracaso tendrá como resultado caer en un estado semicomatoso durante el resto de la noche, mientras que un fallo supondrá que el personaje estará drogado durante un número de horas equivalente al de vasos de vino que haya tomado. Un personaje drogado no podrá emprender ninguna acción a menos que su jugador realice una tirada reflexiva de Fuerza de Voluntad (dificultad 8).

Como ya se ha indicado, el vino drogado obtenido mediante este ritual no afecta a los vampiros ni a la mayoría de seres sobrenaturales, con excepción de los magos. Los Narradores deberán decidir cuantos “vasos” contiene un recipiente determinado, ya que los vasos, las copas y otros recipientes no tienen las medidas estandarizadas.

FOCO DE INFUSIÓN DE VITAE
Este ritual infunde una cantidad de sangre dentro del objeto sobre el que se lanza el ritual. El objeto debe ser lo bastante pe​queño para que quepa en las manos del vampiro, y puede ser tan pequeño como una moneda. Después de que el ritual se efectúe, el objeto toma un tinte rojizo y se vuelve húmedo al tacto. Con una orden mental, el taumaturgo puede liberar el encantamiento del objeto, haciendo que se descomponga en un charco de san​gre. Esta sangre puede servir para cualquier propósito que desee el vampiro. Muchos Tremere llevan consigo baratijas encanta​das para asegurarse de tener suministros de emergencia de vitae.

Sistema: Un objeto sólo puede almacenar un punto de sangre de vitae. Si el Cainita desea hacer un foco de infusión para un aliado, puede hacerlo, pero la sangre contenida en su interior debe ser la suya (y si el aliado bebe luego la sangre, da un paso más hacia el juramento de sangre). El aliado debe estar presente cuando se crea el foco.

PIEL DE CAMALEÓN

Los Tremere utilizan a las Gárgolas para proteger sus refugios y escondites predilectos. Las criaturas se sitúan en el exterior, vigilando por si aparece algún intruso no deseado y para tender una emboscada en caso de que ocurra. Por eso Virstania y otros Tremere de Ceoris crearon este ritual que permite a las Gárgolas modificar su apariencia para igualar la textura y el color de los objetos que las rodean. Si la criatura se reclina contra un edificio, sus brazos, pecho y cabeza comenzarían a adoptar el color y tono de la estructura, mientras que sus patas y pies se parecerían más a la hierba o adoquines que se encuentren debajo. Le llevará unos treinta segundos esconderse utilizando este método. Para elaborar el ritual, el Tremere tendrá que conseguir una serie de pigmentos fabricados a partir de materiales extraños y costosos. Mezclará una medida de su sangre con esos elementos y pintará diseños místicos sobre el cuerpo de la Gárgola. Algunos Tremere atraviesan a sus servidores con estacas para que no se muevan durante el proceso, mientras que otros utilizan el ritual como una prueba para examinar la lealtad y fuerza de voluntad y mutilan o destruyan a cualquier Gárgola que no pueda quedarse quieta. El ritual se prolonga durante una media hora, y la mayor parte se dedica a pintar.


Sistema: Gasta un punto de sangre para encantar los pigmentos que se emplearán y tira Inteligencia + Expresión (dificultad 7). Sólo se necesita un éxito. Una vez completado el ritual, el jugador de la Gárgola puede invertir un punto de sangre para que el personaje pueda ocultarse igualando la textura y matices de su entorno. En términos de juego, el personaje adquiere cinco dados adicionales en su tirada de Sigilo, siempre y cuando permanezca en el mismo lugar sin moverse demasiado.
POLVO DEL RECUERDO

El castellano de Ceoris diseñó este ritual para que le alertara de indicios de disturbios dentro de la capilla. Para llevarlo a cabo, el taumaturgo deberá amputarse un dedo y dejar que se convierta en polvo mientras regenera uno nuevo. Combinará el polvo con mirra, posos de vino, plata pulverizada y sal conseguida de las lágrimas de un infante, dejará que la mezcla se seque y después recitará una serie de ensalmos, lo que dará como resultado varias dosis de un polvo blancuzco, que el taumaturgo espolvoreará sobre un objeto cualquiera. Si el objeto se mueve cuando él no esté delante, el taumaturgo sentirá una punzada de dolor en el dedo regenerado.


Un Tremere puede hacer uso estratégico de este ritual espolvoreando puertas para saber cuándo se producen visitas inesperadas. También puede emplear en otros usos cotidianos. Se puede colocar en un armario para saber si alguien coge ropa sin permiso o quién es el vándalo que ha destrozado un tapiz.


Sistema: El mago podrá espolvorear hasta veinte objetos durante el ritual. Sabrá distinguir cuál de ellos está siendo manipulado si supera una tirada de Inteligencia + Ocultismo. La conexión con los objetos así preparados durará un mes lunar por cada éxito obtenido en la tirada de activación del ritual.

PORTAR LA MÁSCARA DE SOMBRAS
Este ritual vuelve al sujeto translúcido, su forma adopta una apariencia oscura y humeante y los sonidos de sus pisadas son apagados. Aunque no crea una auténtica invisibilidad, la Máscara de Sombras hace que sea mucho más difícil detectar al sujeto mediante la vista o el oído.

Sistema: Este ritual puede ser lanzado simultáneamente sobre un número de sujetos igual al valor de Ocultismo del taumaturgo. Cada individuo además del primero suma cinco minutos al tiempo base de realización. Los individuos bajo la Máscara de Sombras sólo pueden ser detectados si el observa​dor tiene éxito en una tirada de Percepción + Alerta (dificul​tad la Astucia + Ocultismo del lanzador) o si el observador posee un poder (como Auspex) suficiente para penetrar Ofus​cación 3. La Máscara de Sombras dura un número de horas igual al número de éxitos obtenidos cuando se lanza, o hasta que el lanzador la levanta voluntariamente.

PROTECCIÓN CONTRA GHOULS
Los temibles caudillos Tzimisce que han acosado a los Treme​re desde que entraron en la noche usan deformes ghouls y apare​cidos como sus principales tropas. Este ritual fue creado para pro​teger a los Usurpadores contra dichos enemigos. Al invocar este ritual, el Tremere crea un símbolo que causa gran dolor a cualquier ghoul o aparecido que entre en contacto con él. El Cainita derra​ma un punto de sangre sobre el objeto que desee proteger (como un pergamino, una moneda o el pomo de una puerta) y recita el encantamiento, que lleva 10 minutos. En 10 horas estará completa la protección mágica, e infligirá un dolor atroz a cualquier ghoul lo bastante desafortunado para tocar el objeto protegido.

Sistema: Los ghouls que tocan objetos protegidos su​fren tres dados de daño letal. Este daño vuelve a suceder si el ghoul toca otra vez el objeto. De hecho, un ghoul que desee tocar conscientemente un objeto protegido debe gastar un punto de Fuerza de Voluntad para hacerlo.

Este ritual protege solamente un objeto (si se inscribe en la puerta de una casa, la protección afecta sólo a esa puerta, no toda la casa). Las protecciones pueden ponerse en armas, como espadas o puntas de flecha. Sin embargo, las armas su​fren abrasiones tanto por el uso como el mantenimiento, y para que una protección permanezca intacta en un arma des​pués del combate, el jugador necesita tres éxitos en una tirada de Armas C.C., Pericias o Tiro con Arco.

El taumaturgo puede elegir sintonizar esta protección con uno o más ghouls (propios o de otros), para eximirles del daño. Hacer esto requiere o la presencia de cada individuo que va a ser exento de la protección o un punto de su sangre cuando se crea la protección. La dificultad de la tirada para crear la protección aumenta en uno. El taumaturgo puede eximir a un número máximo de individuos igual a su valor de Taumaturgia por cada protección que cree.

REVELACIÓN DEL LINAJE DE SANGRE
Los Tremere han descubierto que en el mundo Cainita todo proviene de la sangre. Con este ritual, el taumaturgo puede descubrir el linaje y lazos de sangre de otro vampiro.

Sistema: Este ritual requiere tres horas para realizarse, redu​cidas en 15 minutos por cada éxito en la tirada. Requiere un punto de sangre del sujeto. Cada éxito permite al mago `ver hacia atrás” una Generación, dando al invocador tanto el nombre del ancestro y una imagen de su rostro. El mago también conoce la gGneración y clan (o línea de sangre) de la cual desciende el sujeto. Con tres éxitos, el mago también conoce las identidades de todas las perso​nas con las que el sujeto comparta un juramento de sangre, ya sea como regente o siervo (tanto Cainita como mortal).
ROBA VUESTROS SUSURROS

El mago crea un objeto con el que podrá escuchar sonidos desde una distancia considerable. El maestro de los espías Tremere de Ceoris es su autor y es similar al ritual Ahora su vista nos pertenece, con las siguientes excepciones: la parte corporal que dona la víctima es una oreja; el brujo debe cortarla con una sierra pequeña de plata, en cuyo mango podrá verse una imagen de Hades, dios griego del inframundo. La oreja se moja en la vitae del vampiro, que después se vierte en un elixir. El mago cubrirá la superficie de un cuerno de cobre con el vapor destilado.


Sistema: Tras tener éxito en el ritual de activación, el vampiro habrá creado un objeto que podrá colocar en secreto donde más le interese. Capturará cualquier sonido al alcance del oído humano y lo enviará al cuerno de cobre. Quien haya ingerido una parte del elixir escuchará los sonidos captados. El jugador tendrá que gastar al menos tres puntos de sangre. Por cada punto empleado, el ritual crea una dosis de elixir.


La duración de la escucha dependerá de la cantidad de elixir ingerida por el usuario: el efecto dura diez minutos por cada dosis consumida. Durante ese tiempo, será incapaz de escuchar lo que ocurra a su alrededor. El elixir no es nutritivo, ni tampoco aumentan la reserva de sangre de quien lo beba. Da igual cuánta sea la distancia o cuántos obstáculos se interpongan entre el oído y el cuerno. El artilugio no aclara los sonidos apagados ni traduce los idiomas desconocidos para el usuario.


Al igual que el ojo de Ahora su vista nos pertenece, la oreja conserva su potencia hasta ser destruida, pero resulta inútil sin la porción correcta de sangre; el taumaturgo original y sólo él, podrá llevar a cabo un nuevo ritual utilizando una oreja ya existente (sin nuevas víctimas) a fin de conseguir más dosis de elixir. Cada vez que esto ocurra, la dificultad del ritual se incrementa en dos.

SE SABRÁ TU DESTINO

El taumaturgo intercambia sangre con un participante voluntario, ya sea un Cainita o un ghoul, tras lo cual utilizará una aguja de oro para atravesar uno de los ojos del sujeto y extraer una pequeña cantidad de humor vítreo, la sustancia gelatinosa que rellena el glóbulo ocular. Frota un ágata u otra piedra semipreciosa con el humor. A lo largo de una semana, la piedra será empapada con una serie de vapores alquímicos. Durante el proceso, se formará una especie de piel humana alrededor de la gema. Cuando esté completa, la piel se abrirá y revelará que la piedra se ha convertido en un ojo.


Este ritual fue diseñado por los Tremere para controlar sus redes de espías. El maestro de espías de Ceoris conserva los ojos sujetos a un colgante que oculta bajo su túnica. Otros Tremere también utilizan el ritual para conocer el destino de las Gárgolas que envían a misiones peligrosas. Los ojos pueden engarzarse en broches o diademas, como si fueran joyas.


Sistema: La ejecución del ritual (tanto si tiene éxito como si no) causa un nivel de daño letal al vampiro o ghoul que participa en él. Un fracaso puede provocar niveles de daño adicionales o incluso la ceguera, a discreción del Narrador, aunque las habilidades regeneradoras de los vampiros permiten que esta aflicción sólo sea temporal.


Si el ritual tiene éxito, el ojo permanecerá abierto hasta que el sujeto sufra la Muerte Final. Si el sujeto se duerme o sume en el letargo, los párpados del ojo se cerrarán y volverán a abrirse cuando despierte. En el caso de la Muerte Final, el ojo quedará reducido a polvo. De este modo, el ojo sirve de indicador del estado general del sujeto.
SENDA INDETECTABLE
Bajo los efectos de este ritual, un vampiro puede recorrer cualquier tipo de terreno natural sin dejar rastro. Las hojas no quedan desmenuzadas bajo sus pies, las ramas no se quiebran si las pisa y las huellas en el fango se rellenarán mágicamente segundos después de dejarlas. Sólo pueden esperar detectarle aquellas criaturas que dispongan de un agudísimo sentido del olfato. El taumaturgo deberá frotarse los pies con una pluma de búho empapada en vitae para comenzar el hechizo.

Sistema: El vampiro no dejará tras de sí ningún rastro excepto un ligero olor a sangre que requerirá tres éxitos en una tirada de Percepción + Alerta (dificultad 8) si se quiere detectar. Este ritual dura hasta la salida del sol.

TRANSUSTANCIACIÓN DE HUMORES
Este insidioso ritual sirve de afilada defensa contra la magia negra. Hasta el siguiente anochecer, cualquier cantidad de sangre que se saque de las venas del taumaturgo se transmutará místicamente en bilis negra. Cualquiera que trate de consumir este desagradable icor sufrirá nauseas.

Sistema: El hechicero prepara una amarga cocción a base de sangre seca y veneno de serpiente y se la bebe. Si el ritual tiene éxito, la vitae del hechicero se convertirá en bilis negra al abandonar su cuerpo. Las víctimas que beban esta pasta o ingieran una pizca de la sangre biliosa del hechicero deberán realizar una tirada de Resistencia (dificultad 7 + el número de puntos de sangre o niveles de salud ingeridos). Un fallo indica que el personaje pasa todo un turno vomitando estos humores emponzoñados. Deberá realizar esta tirada en cada turno hasta que el personaje purgue de bilis su organismo. Los vampiros cuyos jugadores fracasen en la tirada vomitarán también un número extra de puntos de sangre equivalente al número de unos obtenido. Obviamente, mientras estén usando este ritual, los taumaturgos no podrán Abrazar, crear ghouls, alimentar a otros vampiros, establecer un juramento de sangre ni realizar cualquier acción que necesite sangre de verdad que salga de sus venas. Se puede usar la sangre para propósitos internos, como curarse o cargar de poder a las Disciplinas. Los personajes que utilizan este ritual huelen ligeramente a bilis, por lo que aumentarán en uno la dificultad de todas sus tiradas sociales.

RITUALES DE NIVEL TRES
ANGUILA DE MERCURIO

Tras mezclar varias sustancias alquímicas en su laboratorio, el taumaturgo crea un ente mágico capaz de atravesar la carne de un mago y robarle su voluntad. El ritual produce una bola ondulante de mercurio del tamaño aproximado de un puño. Deberá colocarse en un recipiente poroso para su transporte. El más adecuado suele ser un tarro de cristal con tapadera.


Cuando el usuario (que no tiene por qué ser su creador) se encuentre en presencia de un mago mortal, podrá liberar el ente de su envase (en una situación de combate podría arrojar el tarro para que se rompa a los pies de su enemigo). Cuando esté libre la bola cobra vida y parecerá un renacuajo líquido y plateado con el rostro cuajado de dientes como cuchillos. La criatura se abalanzará contra el mago más próximo, atravesando ropas y calzado hasta llegar a la carne. Una vez se dentro se abrirá camino hacia arriba por la estructura ósea de la víctima, siguiendo la columna vertebral hasta llegar al cerebro. Allí comenzará a devorar la voluntad de la víctima y su habilidad para practicar la magia.


Un alquimista Tremere diseño este ritual para debilitar e incluso destruir a los magos mortales que debía cazar en ocasiones. Los Tremere más sádicos en ocasiones se sientan junto a sus víctimas mientras la anguila de mercurio se adueña de ellas para mofarse a medida que su fuerza de voluntad se apaga como la llama de una vela moribunda.


Sistema: Si no hay magos presentes (personajes con puntuación en cualquier senda de hechicería u otros poderes sobrenaturales) en un radio de treinta metros alrededor de la anguila de mercurio cuando ésta es liberada, vagará al azar hasta encontrar a alguno o perder su potencia. La anguila conserva su poder durante un número de días igual al doble de éxitos obtenidos por el jugador en la tirada de activación del ritual. La anguila hiere al mago devorando su voluntad, el báculo de poder mágico de los magi Herméticos. La víctima no sufre ninguna herida cuando la anguila se introduce en su cuerpo, aunque puede sentirla reptando entre su carne y sus tejidos. Por cada día que permanezca aferrada al cerebro del objetivo, reducirá en uno la Fuerza de Voluntad del mago de forma permanente. Cualquier senda, númenes u otro Rasgo sobrenatural de valor igual o superior a la Fuerza de Voluntad del personaje también se reducen en uno de cada vez.


Si la Fuerza de Voluntad de la víctima se reduce a cero mientras la anguila de mercurio siga activa, deberá hacer una tirada de Resistencia. Si falla, morirá de forma instantánea, el tejido de su cerebro se resecará y se convertirá en polvo. Uno o más éxitos permiten a la víctima sobrevivir como un cascarón babeante y carente de voluntad.


Si la anguila sobrevive a su víctima, puede ser extraída de su cuerpo. Si se la destila, producirá dos puntos de vis (energía mágica) por cada punto de Fuerza de Voluntad que devorara. El tipo de vis imita al que la víctima utiliza más a menudo.

ASTILLA DEL SOSIEGO RETARDADO
Los Tremere han tenido que volverse diestros en el arte de la guerra entre Cainitas y su propia supervivencia contra los Tzimisce es prueba de lo bien que han aprendido sus lecciones. La Astilla del Sosiego Retardado es sólo un ejemplo de los ritos y rituales que proporcionan resistencia y eficacia a los Tremere en el campo de batalla. Por medio del despertar de un pequeño espíritu elemental, este ritual convierte una estaca de madera ordinaria en un arma particularmente maligna. Cuando la es​taca penetra el cuerpo de un vampiro, la punta se rompe y em​pieza a abrirse paso a través de la carne de la víctima hacia su corazón. El viaje puede llevar varios minutos o varias noches, dependiendo de dónde golpeara la estaca. La estaca elude los intentos de extraerla, profundizando aún más en el cuerpo de la víctima para escapar a la cirugía. Los únicos Cainitas que son inmunes a este ataque interno son los que han extraído sus corazones gracias a maestros de Serpentis (Consulta Engañar a la Balanza de Anubis).

Sistema: El ritual lleva cinco horas para realizarlo, menos 30 minutos por éxito. La estaca debe tallarse en madera de serbal, bañada con tres puntos de sangre de la sangre del mago y ennegre​cida en un fuego de madera de roble. Cuando el ritual esté com​pleto, la estaca está encantada para actuar como se ha descrito.

Un ataque con la Astilla del Sosiego Retardado se realiza como con una estaca normal: una tirada de Destreza + Armas C.C. (dificultad 6, modificada según las reglas normales de com​bate, ya que no es necesario que el ataque apunte específica​mente al corazón) con un valor de daño letal de Fuerza + 1. Si al menos se inflige un nivel de salud de daño después de que el blanco tire absorción, la punta de la estaca se rompe y empieza a profundizar. Si no, la estaca puede ser usada en ataques subsi​guientes hasta que se clave lo bastante profundo para activarse.

Una vez que la punta de la estaca esté dentro del cuerpo de la víctima, el Narrador inicia una tirada extendida con el valor de Taumaturgia del lanzador (dificultad 9), tirando una vez por hora de tiempo de juego. Los éxitos en esta tirada se suman a los éxitos sacados en el ataque inicial. Esto representa el avance de la punta hacia el corazón de la víctima. Un fracaso indica que la punta ha pinchado en hueso y todos los éxitos acumulados se pierden (incluidos los de la tirada de ataque inicial). Cuando la estaca acumule un total de 15 éxitos, alcanza el corazón de la víctima. Esto paraliza a un Cainita y es instantáneamente fatal para un mortal o ghoul.

Los intentos de extraer la punta de la estaca con cirugía se hacen con una tirada extendida de Destreza + Medicina (dificultad 7), que se tira una vez por hora. Para poder extraer la punta, el cirujano debe acumular un número de éxitos igual a aquellos que posea actualmente la estaca. Sin embargo, una vez que comienza la cirugía, la estaca comienza a evadir acti​vamente los sondeos del cirujano, y sus tiradas se hacen una vez cada 30 minutos durante el intento de cirugía. Cada tira​da individual de cirugía que saque menos de tres éxitos inflige un nivel adicional de daño letal no absorbible al paciente. Además, cualquier cirugía realizada pasada la primera hora es fatal para mortales y ghouls, ya que implica operar demasiado profundamente dentro del cuerpo.

Astilla del Sosiego Retardado puede ser realizado sobre otras armas de madera capaces de empalar, como lanzas, fle​chas o espadas de práctica, si están hechas de madera de serbal.

ATAR AL FAMILIAR
Unos cuantos Tremere siguen teniendo familiares procedentes de sus días como magos mortales. Desafortunadamente, los rituales y pactos usados en origen para establecer lazos con los espíritus no funcionan en la no muerte, y el Abrazo suele cortar los lazos espirituales. Muchos taumaturgos se han acostumbrado a trabajar sin ellos, considerando a los familiares como un mero arcaísmo propio de la hechicería mortal. Al fin y al cabo, los Tremere pueden transformar a mortales y bestias en ghouls mediante un poco de vitae y el juramento de sangre es más sencillo y eficaz que los lazos rituales. Pero sigue habiendo taumaturgos que añoran una compañía más iluminadora. Aunque algunos de los monstruos que se encuentran en Ceoris deben su infortunada existencia a la búsqueda de familiares, al final se lograron adaptar satisfactoriamente los rituales que usan los mortales para crear los suyos. Lo que sigue a continuación es el ritual más utilizado en la consecución de un familiar, aunque existen otros.

Comenzando al anochecer, el hechicero dibuja un círculo utilizando sangre humana fresca derramada sobre una gran lasca de piedra, e inscribiendo en su circunferencia los sellos que forman su Nombre Verdadero. El vampiro debe asegurarse de inscribir el último símbolo justo al primer toque de la medianoche. Con el poder del círculo aún fresco, el vampiro coge a la bestia que pretende convertir en el anfitrión del espíritu familiar y le saca casi toda la sangre. Coloca al moribundo animal dentro del círculo y le alimenta de vitae en una parodia del Abrazo. Entonces, el hechicero comienza a recitar invocaciones sobre la bestia, primero en un susurro casi inaudible para ir subiendo de volumen en cada repetición. Cuando ya no puede hacerlo más alto, termina el ritual y aguarda en un silencio expectante. Si el ritual tiene éxito. el olor espiritual de la sangre atraerá un espíritu hacia el animal, donde quedar[ capturado por el círculo protector. El espíritu podrá luchar (y normalmente lo hace), pero siempre prevalecerá la magia de sangre. Una vez sucumba el espíritu, el ritual lo funde con la bestia y el animal recobra totalmente la salud. El nuevo familiar guardaría invariablemente al principio un cierto resentimiento por sus ataduras, pero puede sobornársele con sangre y amansarlo si se le trata bien.

Sistema: El hechicero completa el ritual descrito anteriormente. El jugador gasta cinco puntos de sangre y realiza una tirada de Inteligencia + Ocultismo. La dificultad dependería del nivel que se quiera que tenga el familiar +4. Un fracaso tiene resultados realmente espantosos: el hechicero puede terminar poseído por el espíritu, o puede terminar creando una bestia salvaje e indomable, poseída por un espíritu furioso. Un fallo no tiene mayor consecuencia que la pérdida del esfuerzo. Los familiares pueden agruparse en cinco rangos ascendentes de fuerza e inteligencia por nivel.

Los familiares de nivel uno son criaturas pequeñas e inofensivas, poco más inteligentes que sus contrapartidas naturales (por ejemplo. sapos, ratas. gorriones). 

Los familiares de nivel dos son bastante más astutos de lo que su forma sugiere, y avisan de la presencia de intrusos: Aunque son incapaces de impedirle a alguien la entrada al refugio de su amo (por ejemplo gatos y búhos). 

Los familiares de nivel tres pueden ser de mayor tamaño y más peligrosos, como un lobo o más pequeños y tan inteligentes como un niño de diez años. Los familiares a los que se escoge por su inteligencia pueden realizar tareas algo complicadas y servir como mensajeros, aunque no pueden hablar. 

Los familiares de nivel cuatro pueden ser animales peligrosos con un intelecto infantil o pequeñas criaturas tan inteligentes como sus amos. Un ser de estas características puede comunicarse telepáticamente con su amo, sin importar la distancia que les separe, y hará todo lo que pueda para actuar como ayudante, siempre dentro de los límites que le imponga su forma. 

Los familiares de nivel cinco son tremendamente poderosos, posiblemente más inteligentes que sus amos y, con toda certeza, mantienen aspiraciones y secretos desconocidos para aquéllos que les dan órdenes. Pueden hablar y puede que conozcan algunos trucos místicos propios (a discreción del Narrador). 

Todos los familiares son tan leales como si les atase un juramento de sangre, pero, dependiendo de su fuerza de voluntad y el trato que les dispense su amo, pueden aceptar su servidumbre o luchar contra ella. Los familiares deben alimentarse cada semana con un número de puntos de la vitae de su amo equivalente a su nivel, pues de lo contrario enfermarán y morirán en el transcurso de una noche. Mientras se les alimente adecuadamente (su dieta normal además de la sangre), los familiares no envejecerán y siempre contarán con una salud perfecta.

Si lo permite el Narrador, los Tremere que realicen este ritual con puntos extra podrán empezar a jugar con un familiar como Trasfondo equivalente al nivel de la criatura.

CARNE DE ROCE ÍGNEO
Este ritual defensivo inflige dolorosas quemaduras a cual​quiera que toque deliberadamente la piel del sujeto. Requiere que el sujeto se trague una pequeña brasa al rojo, lo que disuade a al​gunos taumaturgos con baja resistencia al dolor. Algunos Treme​re presumidos usan este ritual únicamente por su efecto secunda​rio de oscurecer la piel del sujeto a un saludable tono bronceado.

Sistema: Lleva dos horas realizar Carne de Roce Ígneo (reducidas en 10 minutos por éxito). Requiere un pequeño trozo de madera, carbón u otra fuente de combustible común, que se enciende y se traga al final del ritual. El sujeto que traga la brasa al rojo recibe un único nivel de daño agravado (dificultad 6 para absorberlo con Resistencia + Fortaleza). Hasta la próxima puesta de sol, cualquiera que toque la piel del sujeto recibe una quemadura que inflige un sólo nivel de daño agravado (de nuevo, dificultad 6 para absorberlo con Resistencia + Fortaleza). La víctima debe tocar voluntaria​mente al sujeto. Este daño no es infligido si la víctima es to​cada o entra en contacto accidentalmente con el sujeto.

Este ritual oscurece la piel del sujeto del modo que sería obtenido en un mortal por la exposición prolongada al sol. El tono es levemente antinatural y metálico, y es evidentemen​te artificial a cualquier observador que tenga éxito en una tirada de Percepción + Sabiduría popular (dificultad 8).

CERTAMEN
Heredado de los días en los que los Tremere eran aún una casa de magos mortales, el certamen es uno de los métodos más antiguos de solucionar las disputas surgidas entre los hechiceros Herméticos. Cada combatiente se encuentra de pie en un círculo de sangre de un metro de diámetro, dispuestos en puntos opuestos de otro de treinta metros de diámetro. El desafiante declara ante todos los presentes su motivo de queja, y el desafiado indica tres restricciones (místicas o ceremoniales) que ambas partes deberán respetar. El duelo comenzará en el momento en el que los dos contendientes entonen el ritual.

Tradicionalmente, cada combatiente en el certamen trae consigo a un segundo que le asiste de igual forma que el escudero a un caballero. Pero en lugar de entregarle lanzas nuevas, el segundo se sitúa detrás y a la derecha con componentes para hechizos preparados. Si se entra en frenesí (lo que tendrá como resultado la derrota automática) el segundo también deberá ayudar a cualquier guardia presente a dominar al contrincante. Un árbitro neutral se sitúa fuera de los círculos y juzga el duelo. Puede dar por finalizada la batalla en cualquier momento y declarar vencedor a cualquiera de los dos bandos sin importar el auténtico resultado, aunque el favoritismo declarado atraerá una atención indeseada por parte de los superiores y puede que dé lugar a un nuevo desafío o un certamen por parte de la parte ofendida.

Durante el certamen, la vitae se agiliza de igual forma que la vis de la magia mortal. Los hechizos se hacen más grandiosos, sus formas se expanden por la voluntad y el designio del hechicero. El mismo aire chisporrotea de poder mientras rayos de fuego se convierten en dragones llameantes, y los vientos invocados se llenan de pálidos fantasmas aulladores. A menos que el árbitro lo interrumpa, el certamen continúa hasta que una de las partes se rinde o muere. Aunque el ritual no puede por sí mismo fijar unas reglas de desafío, el clan Tremere vigila que se respete rigurosamente la santidad del duelo. 

Sistema: Mientras dure el certamen, un taumaturgo
puede gastar un número adicional de puntos de sangre por turno equivalente a su puntuación en Ocultismo para incrementar
el poder de su magia. Por cada punto así utilizado, la dificultad de una tirada de Taumaturgia disminuirá en uno, hasta una dificultad mínima de 4. El certamen no otorga una capacidad adicional de gastar sangre en otros propósitos. De forma adicional, los efectos de la Taumaturgia asumirán cualquier cambio cosmético que el hechicero desee, aunque las evocaciones realmente espectaculares podrán requerir un gasto añadido de vitae si así lo decide el Narrador. Si un hechicero aumenta un efecto, su oponente podrá realizar una tirada reflexiva de Inteligencia + Ocultismo para identificar el hechizo antes de que tome forma. La dificultad de esta tirada dependerá de lo oscuro que sea el poder y de los conocimientos del observador. Si un mago Hermético vivo se enfrenta en un certamen a un Tremere, podrá gastar tantos puntos de Quintaesencia por turno como indique su Trasfondo: Fuente (ver Edad Oscura: Mago) o su puntuación en Ocultismo (lo que sea mayor) y realizar una tirada parecida para identificar la magia mientras toma forma. Todos los beneficios del certamen terminarán si una de las partes sale de su círculo.

CORRIENTE SANGUÍNEA DE LA TIERRA
La Sangre de Caín tiene un gran poder místico, pero no es el único que existe. Energía mística en estado puro atraviesa el universo como sangre de los dioses, llenando  manando de la convergencia de las líneas de portales y otros lugares de arcana importancia. A estos pozos los magos los llaman manantiales, y a la energía que mana de ellos, Quintaesencia. A pesar de que los Tremere ya no pueden manipular la Quintaesencia pura sólo mediante su fuerza de voluntad, excepto bajo la forma congelada de vitae, algunos taumaturgos aún saben cómo destilar el poder universal.

Sistema: Para realizar este ritual, el vampiro debe extraer de un manantial la materia de la Quintaesencia, a la que se conoce como tass. Esta materia puede adoptar casi cualquier forma que sea apropiada a la naturaleza del manantial en cuestión, como las setas de un círculo de hadas o la tierra de una tumba encantada por un espectro. Cada manantial tiene una puntuación (1-5) que determinará la cantidad de poder que posee. Un manantial sólo almacena un número máximo de puntos de tass equivalente a su nivel, recargándolos a razón de un punto por día. Cuando el taumaturgo ha recogido el tass, deberá molerlo hasta reducirlo a pasta o polvo y hervirlo en un caldero de hierro junto a un punto de sangre por cada dos puntos de tass. Mientras se mezclan la vitae y el tass, el jugador del hechicero realiza una tirada de Inteligencia + Ocultismo (dificultad 6). Cada éxito produce dos puntos de sangre-tass que se coagula dentro del caldero.

Cualquier cantidad de tass que no se haya usado y que no lo capture la magia se evaporará y se perderá. La sangre-tass brilla con un ligero resplandor rojizo y debe embotellarse o guardarse en recipientes más pequeños que resulten más cómodos. Los taumaturgos que utilicen el ritual Foco Principal de Infusión de Vitae  podrían incluso almacenar la sangre-tass en algún adorno encantado. La viscosa mezcla se mantiene fresca durante un mes, a menos que se guarde en un adorno, pasado el cual pierde todo su poder. Los vampiros consiguen un punto de sangre por cada uno de sangre-tass que consuman, pero sólo los taumaturgos pueden extraer todos los beneficios de semejante alimento. Durante la hora siguiente, si el que lo ha bebido conoce Taumaturgia, puede gastar puntos extra de sangre encantada cada turno para reducir la dificultad en las tiradas de hechicería de la misma forma que si se enfrentase en un certamen (ver arriba). El hechicero no podrá gastar de esta forma más puntos de sangre en total de los que consiga bebiendo sangre-tass.
CRISOL DE AGONÍA COMPARTIDA

Los torturadores Tremere realizan su labor utilizando herramientas tan mundanas como efectivas. Sin embargo, también han volcado sus talentos taumatúrgicos con el objetivo de traspasar las fronteras del dolor y la persuasión. El Crisol de Agonía Compartida disocia el cuerpo de la víctima torturada de su dolor, sorteando así muchas fortalezas mentales. Resulta ideal para crear obediencia, pero tiene otras aplicaciones.


El mago coloca a dos víctimas en un lecho de hierro, con los pies juntos, y les cose las plantas entre sí. Si las víctimas son capaces de experimentar placer, los ayudantes del mago los estimularán, con el objetivo de que ambos alcancen el clímax al mismo tiempo. Si el mago dispone de un colaborador Cainita, los dos se alimentarán de los sujetos en el momento de mayor éxtasis, a fin de intensificar el efecto. A continuación el taumaturgo se dedica a torturar a uno de los sujetos con herramientas bañadas en sales y vapores alquímicos.


El segundo sujeto sentirá toda la agonía padecida por el primero, pero su cuerpo no sufrirá daños físicos. El sufrimiento del primero anula cualquier resistencia que pudiera haber ofrecido antes de sucumbir a la tortura. Si la primera víctima fallece en el proceso, la segunda sentirá la terrible sensación de la muerte.


Sistema: Si el taumaturgo está utilizando este ritual como un complemento de la tortura, los éxitos de la tirada de activación del ritual se añadirán a la reserva de dados del jugador para la siguiente tirada de tortura o interrogatorio. No obstante, si el ritual se utiliza para crear obediencia, la tirada del ritual se enfrenta a una tirada de Fuerza de Voluntad por parte del jugador de la víctima. Si el mago consigue un éxito, la víctima accederá a obedecer cualquier instrucción del taumaturgo, salvo la de acabar con su propia vida. Si los éxitos del taumaturgo superan a los de la víctima por dos o más, podrá a su voluntad, volver a evocar el dolor experimentado por la víctima durante el cenit del ritual, siempre y cuando haya contacto visual.


Si las órdenes del taumaturgo colocan a la víctima en una situación de peligro mortal inmediato, el Narrador podría permitir una nueva tirada de Fuerza de Voluntad (dificultad 8) para resistirse a las órdenes hasta que haya pasado el peligro. La víctima sometida de este modo no es dueña de sus actos, y aunque no se encuentra en trance, se mostrará distraída y alicaída.
DEFENSOR DEL REFUGIO
Los Tzimisce y sus repugnantes secuaces atacan regularmente las fortalezas Tremere. En ocasiones, sus ataques son frontales; en otras, los enemigos se sirven del sigilo y la astucia para afianzar sus posiciones en los puestos avanzados Tremere. Las Gárgolas que han sido sometidas a este ritual reciben la capacidad de conocer instintivamente cuál es la posición de los individuos dentro del refugio de sus amos. De este modo pueden coordinar la defensa de los aliados y dirigir las emboscadas contra las tropas invasoras en un ataque a gran escala. Asimismo, podrán detectar a los ladrones y otros intrusos, si están prestando atención cuando éstos penetran en el lugar.

Para elaborar el hechizo, el Tremere prepara un ladrillo de barro y le inscribe docenas de runas y glifos. Luego le entrega el ladrillo a la Gárgola, que deberá aplastarlo entre sus manos desnudas. Prepararlo le llevará aproximadamente una hora.

Sistema: Este ritual sólo funciona en Gárgolas y requiere el gasto de un punto de Fuerza de Voluntad, así como una tirada habitual de ritual. Después, la Gárgola deberá concentrarse durante un turno (y su jugador invertir un punto de Fuerza de Voluntad) para sintonizar con el edificio. A continuación el jugador, realizando una acción refleja, tira Percepción + Ocultismo (dificultad 7) para que la criatura detecte a todos los sujetos que se encuentran dentro de la estructura, siempre y cuando ella también lo esté. Un éxito le revelará la población aproximada (por ejemplo, si hay diez personas dentro, el Narrador podría ofrecerle un valor entre cinco y veinte). Sabrá cuál es el punto donde hay una mayor concentración de personas. Dos o más éxitos le proporciona la ubicación exacta de cada individuo que no esté protegido mágicamente frente a la detección (mediante la Ofuscación o Taumaturgia). No obstante, la Gárgola no sabrá sus identidades.

Si abandona el edificio, continuará estando en sintonía con él hasta que se la sintonice con otro lugar. No podrá utilizar este poder a menos que esté en contacto físico con la estructura por la que siente afinidad.

EL DESPERTAR DE LA ESPINA VERDE
Creado por los Tremere Telyavos, este ritual encierra a un vengativo espíritu del bosque dentro de una delgada estaca hecha de madera de rosal. Si se la clava en alguna zona de la carne de un vampiro, la estaca echará raíces en la fértil vitae del vampiro y rápidamente se convertirá en una masa antinatural de hojas y espinas. Las hojas secarán al vampiro al beber su sangre para fortalecerse. Si no se vigila, el creciente verdor puede drenar por completo al infortunado Cainita.

Sistema: Para encantar la estaca, el hechicero debe endurecer la punta mediante el fuego y pasar una hora salmodiando súplicas al Siela. A continuación, debe clavarse la estaca en su propio corazón, causándose un nivel de daño mortal que no se puede absorber. Si la tirada tiene éxito, la estaca absorberá un punto de sangre por cada turno que permanezca alojada en el corazón. El hechicero mantiene una completa movilidad y puede retirar la estaca cuando quiera. Un fallo deja al hechicero paralizado de la forma habitual, mientras que un fracaso tiene el desagradable efecto añadido de activar la magia del ritual.

Una estaca hechizada por este ritual tiene un color rojizo y un tacto pegajoso, como el de una rama recién cortada. Si la estaca causa un mínimo de un nivel de daño letal a un vampiro, comenzará a crecer de forma inmediata, bebiéndose un punto de sangre por turno hasta que las reservas del vampiro se agoten. Los jugadores de personajes que traten de arrancar la estaca deberán tener éxito en una tirada de Fuerza enfrenada al número de puntos de sangre que la estaca haya consumido hasta el momento (incluyendo aquellos consumidos durante el encantamiento inicial). Por ejemplo, si la estaca bebió tres puntos de sangre de su creador y dos más de la víctima, la estaca tendría una fuerza efectiva de 5 cuando alguien tratara de sacarla. La estaca no puede tener una fuerza mayor de 8 y no crece en la vitae diluida de los ghouls. Los vampiros que se vean reducidos a cero puntos de sangre debido a este ritual no podrán, como es lógico, activar Disciplinas o realizar cualquier cosa que requiera sangre, Las estacas hechizadas por el Despertar de la Espina Verde sólo paralizarán a un vampiro si le atraviesan el corazón.
DESPLAZAMIENTO DEL NEUMA

La víctima de este ritual es suspendida dentro de un tubo de cobre, asegurado mediante un elaborado sistema de correas de cuero y cadenas de hierro. Unas tenazas mantienen abiertos los párpados de la víctima. Se fijan pinzas de cobre a unas incisiones practicadas en el cuello, sobre el corazón, riñones y estómago, en los genitales y dentro del recto. Se rocía a la víctima con unos fuelles cargados de vapores alquímicos. Si la víctima se desmaya a causa del dolor o de puro terror, el ritual deberá suspenderse hasta que recupere la consciencia.


A continuación se encierra en una jaula un animal, por lo general una cabra o una oveja, que recibe varias incisiones en puntos críticos de su anatomía mediante unas pinzas conectadas con cuerdas de tripa de cabra, que conectan con una tinaja que hierve a fuego lento. El taumaturgo recita conjuros para encerrar las energías de los seres del más allá dentro de la cuba. “Sacrifica” al prisionero pasándole por la garganta un cuchillo embotado. La hoja está hueca y contiene un poco de su propia sangre; una palanca en el mango del arma libera la sangre, que se derrama por el pecho de la víctima. El ritual surte más efecto si la víctima no se percata del engaño y cree que acaban de degollarla.


En este momento, el taumaturgo grita una palabra de poder al oído de la víctima con todas sus fuerzas. Si tiene éxito, el alma de la víctima abandonará su cuerpo, viajará por las pinzas y las cuerdas de tripa hasta llegar a la tinaja, y de allí al cuerpo del animal.


Sistema: Un éxito significa que el alma de la víctima se ha separado del cuerpo, pero no ha llegado al animal, y aunque no hay forma de que el alma regrese al cuerpo, a discreción del Narrador podría convertirse en un fantasma.


Dos éxitos indican que el alma llegó hasta el animal, pero no puede regresar. La víctima vivirá el resto de la vida del animal atrapado en su cuerpo. Al carecer de los instintos de la bestia, puede que no consiga sobrevivir por sus propios medios. Parte del intelecto, memoria, deseo o fuerza de voluntad de la víctima permanece en el cuerpo humano. El ser sin alma es sugestionable y obedecerá las órdenes que le dé el taumaturgo, pero sólo si no requieren interpretación. Seguirá cumpliendo las instrucciones aún cuando el mago no esté presente, pero sólo durante unos pocos minutos. Cuando se dé cuenta de que el taumaturgo no se encuentra a la vista, se detendrá. Se quedará de pie o encogido en el suelo en posición fetal. Sin voluntad, ni siquiera se preocupará de sobrevivir y morirá de hambre o de sed si no se le ordena que coma y beba.


Tres éxitos le permiten al taumaturgo recuperar el alma de la víctima y devolverla a su cuerpo al final del ritual. La víctima no recuerda nada del tiempo que ha pasado fuera de su cuerpo. Cuatro éxitos permiten que el alma de la víctima no sólo regrese al cuerpo, sino que pueda hablar de lo que sintió dentro del cuerpo del animal y su trasmigración. En estos dos últimos casos, el alma debe permanecer fuera al menos durante dos horas menos diez minutos por cada punto de Fuerza de Voluntad de la víctima. El jugador de la víctima puede anular el efecto gastando más puntos de Fuerza de Voluntad que la puntuación de Taumaturgia del mago.
PASO INCORPÓREO
El uso de este ritual permite al taumaturgo hacerse insus​tancial. El lanzador se vuelve completamente inmaterial y de este modo puede atravesar paredes, pasar a través de puertas cerradas y escapar de grilletes. El lanzador también se vuelve invulnerable a los ataques físicos mientras dure el ritual. El lanzador debe seguir un camino recto a través de cualquier ob​jeto físico, y no puede retroceder. Por consiguiente, no puede hundirse en la tierra (ya que sería imposible llegar al otro lado antes de que terminara el ritual). Este ritual requiere que el lanzador lleve un fragmento de un espejo roto para reflejar su imagen en él mientras se mueve en forma insustancial.

Sistema: Este ritual dura un número de horas igual al núme​ro de éxitos obtenido en una tirada de Astucia + Supervivencia (dificultad 6). El taumaturgo puede terminar prematuramente el ritual (y por tanto, recobrar la solidez) por medio de desviar el fragmento de espejo de modo que ya no refleje su imagen.

PROTECCIÓN CONTRA LUPINOS
Este ritual de protección funciona exactamente igual que Protección Contra Ghouls, salvo que hiere a los Lupinos. Aunque la protección no puede causar mucho daño a un furioso hombre bestia en su forma de guerra, el ritual ayuda a detectar a los Lupinos disfrazados de humanos.

Sistema: Este ritual sigue las mismas reglas que la Protección Contra Ghouls, excepto que se realiza con un puñado de plata en polvo en lugar de con un punto de sangre.

RITUAL DEL ESCUDO MÁGICO

Las Gárgolas al servicio de los Tremere suelen ser el objeto de magia hostil por parte de los brujos de otros clanes, especialmente los Tzimisce. Los Usurpadores no saben demasiado del funcionamiento de esas otras magias de sangre, pero protegen a sus siervos de sus efectos con este ritual. El hechizo encanta la esencia de la Gárgola a través de los patrones de la magia de sangre hermética que los Tremere utilizan para protegerse de la magia de otros. Al hacerlo, protegen de manera parecida a las Gárgolas.


Sistema: Sólo se puede proteger a una Gárgola de cada vez. La elaboración se prolonga alrededor de una hora y normalmente requiere poner un collar de plata alrededor del cuello de la criatura. Este ritual sólo funciona con Gárgolas. Si el ritual resulta eficaz, la Gárgola quedará protegida de otras magias de sangre distintas a la Taumaturgia durante un mes; el personaje obtiene dos dados en todas las tiradas para resistir los efectos de esa magia. El ritual no protege a las Gárgolas contra los efectos indirectos de la magia enemiga; por ejemplo, si un hechizo prende fuego a un granero, el ritual no protegerá a la criatura del incendio provocado, pero sí si el fuego es lanzado directamente contra ella.


Cuando la duración del ritual llega a su fin, el collar se disuelve. El ritual no se puede compartir con otro individuo, ni siquiera ofreciéndole el collar; al hacerlo, el ritual deja de proteger a la Gárgola, pero los efectos volverán si vuelve a ponérselo. El collar desaparecerá después de un mes, tanto si lo lleva puesto como si no.

RITUALES DE NIVEL CUATRO
ALMA DEL DOMINIO
Este ritual, extremadamente poderoso, fue creado por los Tremere Telyavos y concede al invocador una identificación casi completa con su dominio. Se convertirá en “uno con la tierra”, y gracias a esta conexión íntima sabrá inmediatamente si algo amenaza a la tierra o a sus criaturas. Podrá decir si hay algún problema, dando un consejo sobre cómo aliviarlo. Además sabrá la situación de cualquier fuerza hostil, podrá predecir patrones climáticos que afecten a su dominio y ejercer un sutil control sobre la misma orografía. Podrá hacer que los árboles se muevan ligeramente para ocultar sendas, cambiar el curso de las corrientes o ensancharlas para dificultar el vadeado, o hacer surgir piedras de la tierra para bloquear los pasos montañosos.

Sistema: El invocador se entierra en una tumba cercana al centro de su dominio, permaneciendo en ella durante un día completo. Tras despertar a la noche siguiente beberá la infusión de su sangre combinada con la tierra en la que reposa, uniendo ambas esencias. Los gastos periódicos de sangre (ocho puntos por semana) pueden mantener esta conexión de forma indefinida. Si pasa una semana sin que el invocador vierta su sangre en la tierra, el contacto se romperá y se deberá empezar todo el proceso de nuevo. El Narrador debe ayudar al jugador en la determinación de las manifestaciones exactas de esta habilidad, de modo que no destroce por accidente la historia.

CONSAGRACIÓN DEL SANTUARIO
Trazando los límites de un laboratorio o taller con una mezcla alquímica de vitae, polvo de oro y hierbas exóticas, el taumaturgo que conozca este ritual puede alterar el flujo geomántico de poder del área delimitada para favorecer su propia forma de magia.

Sistema: Cada formulación de este ritual hechiza un área de basta 10 metros cuadrados durante un mes. Realizar varias formulaciones de la Consagración del Santuario sobre la misma área sólo reactiva el poder por un mes más. Dentro del área protegida, la dificultad de todos los rituales taumatúrgicos disminuye en uno. Inversamente, el ritual añade uno a la dificultad de toda la magia que no se base en los principios herméticos. Incluye los pilares de las hechicerías no herméticas, así como las sendas y rituales de otros hechiceros de sangre. Este ritual precisa al menos una hora para su realización.

CORAZÓN DE PIEDRA
Los Tremere, de los que se dice que han desangrado hasta dejar seco a más de un vampiro en letargo en sus breves no vidas, sienten un temor especial a ser estacados. Un vampiro bajo el efecto de este ritual experimenta la transformación sugerida por el nombre del ritual: Su corazón se transmuta por completo en roca sólida, haciéndole virtualmente invul​nerable a ser estacado. Sin embargo, los efectos secundarios de la transformación siguen las leyes de la magia simpática. La capacidad emocional del vampiro se hace casi inexistente, y su habilidad para relacionarse con otros también sufre.

Sistema: Este ritual requiere nueve horas (reducidas en una hora por cada éxito). Sólo puede hacerse sobre uno mis​mo, aunque existe una versión de Nivel Seis que puede utilizarse sobre otros. El lanzador yace desnudo sobre una superficie plana de piedra y pone una vela desnuda sobre su corazón. La vela arde hasta consumirse en el transcurso del ritual, causando un ni​vel de salud de daño agravado (dificultad 5 para absorberlo con Resistencia + Fortaleza). Al final del ritual, el corazón adquiere la dureza de la piedra. Los beneficios de este ritual son que el lanzador gana un número de dados adicionales iguales a su valor de Taumaturgia para absorber cualquier ataque que apunte a su corazón, y es completamente inmune a los efectos de la Astilla del Sosiego Retardado. Además, la dificultad de usar todos los poderes de Presencia sobre él au​menta en tres debido a su aislamiento emocional. Los incon​venientes son los siguientes: las puntuaciones de Conciencia (o Convicción) y Empatía del lanzador caen a 1 (o a 0 si ya estuvieran en 1), y se dividen a la mitad todas las reservas de dados para tiradas Sociales excepto las de Intimidación (in​cluyendo aquellas requeridas para usar Disciplinas). Corazón de Piedra dura tanto como desee el lanzador.

FUSIÓN CON LA TIERRA
En misiones de exploración o combate duraderas, la Gárgola podría encontrarse a más de una noche de camino del refugio de su amo. Dada su apariencia, no puede resguardarse entre los mortales. Por ello, los Tremere desarrollaron este ritual por el cual las Gárgolas se benefician de su legado Gangrel a través de la Disciplina Protean. La Gárgola es capaz de fundirse con la tierra, de la misma manera que los maestros de Protean, pero las Gárgolas pueden hacerlo también con la piedra.

Para activar el hechizo, el Tremere realiza un molde en barro del rostro de la Gárgola. El molde se cuece durante una noche para endurecerlo y se quiebra justo antes del amanecer. El hechicero tendrá que prestar mucha atención a la máscara: si se rompiera o agrietara mientras se endurece, tendría que comenzar de nuevo el proceso la noche siguiente.

Sistema: Este ritual sólo funciona con Gárgolas y requiere diez éxitos en una tirada extendida de Fuerza de Voluntad (dificultad 7), que se hará una vez cada hora. Fallar implica que no se acumulan éxitos en ese periodo. Un fracaso quiebra la máscara, destruyendo el hechizo durante esa noche.

Si el ritual es eficaz, la Gárgola podrá fundirse con la tierra o la piedra gastando un punto de sangre. Esta habilidad funciona igual que el poder de Protean Fusión con la Tierra (Nivel 3) en todos los demás aspectos.

HABLA LA CABEZA DE BRONCE

La torturadora jefe de Ceoris diseñó este ritual para contrarrestar la irritante limitación de la Disciplina de Auspex. Aunque el poder de Robo de Secretos permite experimentar los pensamientos superficiales de una víctima, el resultado a menudo no es más que una serie de imágenes sin sentido. Cuando se pretende asegurar cuáles son los planes y secretos del enemigo, hace falta precisión. Cuando los Tremere le preguntan a un prisionero dónde se encuentra el refugio más próximo de los Tzimisce, quieren una descripción exacta, no una visión borrosa de un arroyo cantarín y un puente a la luz de la luna. Este ritual proporciona la exactitud deseada, al menos cuando el sujeto es un infeliz maniatado y destinado a morir diseccionado sobre la mesa de un laboratorio.


Mientras los ayudantes del taumaturgo entonan una elegía a las almas perdidas, advirtiéndoles de que otro condenado está a punto de unirse a ellas, el mago unge la cabeza de la víctima con un aceite alquímico que socava la voluntad, abrasa el molesto cabello y reblandece el cráneo. Luego toma un tubo flexible de bronce (una cánula) rematada en punta (trocar) y atraviesa con él la sien derecha del prisionero hasta llegar al cerebro. El tubo está conectado a una bomba de operación manual. Los ayudantes accionarán la manivela de la bomba durante el resto del proceso, absorbiendo de esta manera la pulposa materia cerebral de la víctima y conduciéndola hasta una cabeza de bronce.


Cuesta mucho elaborar este tipo de cabezas, que deben ser modeladas por un maestro artesano. La cabeza debe medir al menos medio metro de altura y poseer una mandíbula articulada que le permita hablar. Sus ojos son esferas de marfil suspendidas en cristales llenos de líquido; se ponen en blanco cada vez que la víctima sufre un latigazo de dolor o una punzada de remordimientos por los secretos revelados que escucha.


Cuando la cabeza cobra algo semejante a la vida, el mago puede formularle preguntas. Los conocimientos de la cabeza se limitan a los recuerdos de la víctima, pero la falta de voluntad o la frágil memoria del prisionero no le suponen impedimento alguno. La cabeza puede ahondar en la mente para rescatar recuerdos largo tiempo enterrados de su existencia anterior al Abrazo o incluso suprimidos mediante medios sobrenaturales. Cuanto más lejano se encuentre el recuerdo en la memoria consciente de la víctima, más tiempo tardará la cabeza en dar con él.


La cabeza no habla con la voz de la víctima, sino que posee una rudimentaria personalidad propia. La cabeza de Ceoris, bautizada Paracelso, se muestra obsequiosa, se interesa por la salud de su creadora y aprovecha cualquier oportunidad que se le presenta para ensalzar su perspicacia. También le gusta hacer chistes de mal gusto a expensas de la víctima y revelar información humillante para ella (“Lamento tener que mencionarlo, pero éste y su hermana cometieron algún que otro pecadillo cuando a él todavía le interesaba la carne”). Cuando le cuesta encontrar la respuesta adecuada a una pregunta, exhorta a los ayudantes a que bombeen con más fuerza o advierte que el cerebro de la víctima, ya esponjoso, no es probable que aguante mucho más. Cuando se le ordena a la cabeza que cese su cháchara inoportuna, obedece de inmediato.


No hay dos cabezas que posean la misma personalidad, aunque todas comparten una escalofriante indiferencia por el padecimiento de las víctimas.


Sistema: El jugador del taumaturgo tira Inteligencia + Ocultismo para activar el ritual contra la Resistencia + Fortaleza de la víctima (dificultad 9). Cada éxito neto le proporciona al taumaturgo un detalle informativo. El contenido exacto de las revelaciones dependerá del Narrador.


Un mortal o un ghoul sin Fortaleza, no podrá sobrevivir al proceso de licuado de su cerebro. Los vampiros, en especial los que posean Fortaleza (y los ghouls con esta Disciplina) disponen de la posibilidad de sobrevivir gracias a sus habilidades regeneradoras e inhumanas. El jugador de la víctima hará una tirada de Resistencia + Fortaleza (dificultad 9); se necesitan tres éxitos para que el personaje sobreviva y caiga en letargo al final de la sesión de tortura. Con cinco éxitos, quedarán Incapacitados. Los ghouls no pueden sumirse en el letargo, por lo que necesitan cinco éxitos para sobrevivir.


El vampiro que muera durante el ritual puede ser diseccionado y convertirse en materia prima para otros rituales, siempre y cuando se puedan utilizar sus miembros de inmediato o sean conservados mediante medios mágicos.
PROTECCIÓN CONTRA CAINITAS
Este ritual de protección funciona exactamente como Protección Contra Ghouls, pero inflige heridas a los Cainitas. Fue desarrollado para defenderse tanto contra los señores de los aparecidos Tzimisce como contra compañeros Tremere rivales.

Sistema: Protección Contra Cainitas se comporta exacta​mente igual que Protección Contra Ghouls, pero afecta a vam​piros en lugar de a ghouls. El ritual requiere un punto de la pro​pia sangre del lanzador y no afecta a éste. La protección puede sintonizarse tal como se describe en Protección Contra Ghouls.

PROTECCIÓN CONTRA SERES FEÉRICOS
Este ritual de protección funciona exactamente igual que la Protección Contra Ghouls, excepto que hiere a los seres féericos. Los vampiros que hieran a un miembro de la Buena Gente con un hechizo semejante se arriesga a enemistarse para siempre con todos estos seres inescrutables.

Sistema: Este ritual sigue las mismas reglas que la Protección Contra Ghouls, excepto que requiere un puñado de limaduras de hierro en lugar de un punto de sangre.

SUSPENSIÓN DE ENCANTAMIENTO
Este ritual ata a un sortilegio a sí mismo mediante condiciones de activación, creando a todos os efectos un hechizo con mecanismo de activación. La Suspensión de Encantamiento puede crear con facilidad inteligentes trampas o manifestaciones de poder “sin esfuerzo” con los que impresionar o intimidar a observadores posteriores.

Sistema: El hechicero recita con cuidado unas largas series de cláusulas vinculantes de protección y activación, y su jugador realiza una tirada de Astucia + Ocultismo (dificultad 6). La dificultad aumentaría un punto por cada hechizo en suspensión que el taumaturgo haya creado en aplicaciones anteriores de este ritual, hasta una dificultad máxima de 10. Si tiene éxito, el hechicero deberá invocar inmediatamente un poder de cualquiera de las sendas taumatúrgicas que conozca. Su jugador gastará algo de sangre y realizará una tirada de Fuerza de Voluntad de la manera habitual para averiguar si se consigue el efecto buscado, pero la magia no se manifestará hasta que se cumplan las condiciones señaladas. Si nunca se llegan a cumplir estas condiciones, la magia desaparecerá tras un número de meses equivalente al número de éxitos obtenido en la tirada inicial de  Astucia + Ocultismo. Los efectos de la senda sólo podrán vincularse a determinados objetos inanimados o lugares. Las cláusulas de activación pueden ser tan simples o complejas como se desee, siempre que las condiciones que deban cumplirse tengan lugar dentro del radio de acción del centro del ritual. Por ejemplo, un hechicero puede utilizar un Rego Mortus suspendido para encantar una puerta y que ésta arroje una lanza a cualquiera que la abra sin haber dicho la contraseña correcta. O puede encantar su diario para que se autoinmole mediante Creo Ignem tras su muerte. Pero si el hechicero muere alejado del campo de visión del diario, el libro no se quemará.

RITUALES DE NIVEL CINCO
CONTRATO DE SANGRE
Este ritual es el resultado de un intenso estudio en la senda de Rego Vitae, y requiere la maestría de esa senda para realizar​se. Con él, el taumaturgo crea un contrato inviolable entre dos o más firmantes. Este contrato está atado al poder de la sangre del taumaturgo, lo que obliga a los partícipes a cumplir con sus compromisos de dos formas. Primera, acarrea algunas de las compulsiones del juramento de sangre, doblegando la volun​tad de los participantes a su cumplimiento. Segunda, conlleva parte de la maldición de Dios sobre Caín, atrayendo maldicio​nes y otras fuerzas tenebrosas si no se cumple el acuerdo.

El contrato está escrito con la sangre del mago y firmado con la sangre de quienquiera que escriba su nombre en el documento.

Este ritual lleva tres noches para realizarse por comple​to, después de las cuales todos los firmantes están obligados a cumplir los términos del contrato. No es necesario que el mago sea uno de los signatarios, y no es necesario que los signatarios sean vampiros.

Sistema: Una vez promulgado, el contrato permanece en efecto hasta que se cumplan todos sus términos. Si un par​tícipe no cumple su parte del trato (o incluso se retrasa en cumplirlo) el poder de la sangre empieza a tener efecto. Al principio, el partícipe trasgresor sólo siente débiles punzadas de culpa. Después de una noche completa de retraso, hace falta una tirada de Fuerza de Voluntad (dificultad 6) para re​sistirse a actuar para cumplir el contrato. Esta tirada tiene lugar una sola vez por noche, y la dificultad crece en uno cada noche que pase (hasta un máximo de 9). Si el partícipe con​tinúa resistiéndose, ocurren cosas más siniestras, que se dejan en manos del Narrador (pueden incluir mala suerte, diver​sas maldiciones o desgracias o la intervención de demonios y espíritus). Los vampiros en el Camino de los Reyes que se resistan a cumplir un contrato (un juramento formal) deben hacer una prueba de degeneración.

En el caso de contratos muy sensibles al tiempo (“¡Ma​taré al rey antes de la puesta del sol!”) los efectos pueden acelerarse, a discreción del Narrador.

ESCAPAR HACIA UN AMIGO FIEL
Este ritual, una manifestación impresionante del po​der de las emociones simpáticas, permite al taumaturgo ser transportado mágicamente hasta la persona cuya amistad y confianza aprecie más. El componente físico del ritual es un círculo de un metro de diámetro marcado a fuego en la tierra o el suelo. El mago puede entrar en el círculo en cualquier momento y pronunciar el nombre de su amigo. Es transpor​tado inmediatamente hasta ese individuo, dondequiera que esté en ese momento. No aparece directamente enfrente de él, pero se materializa en un lugar que esté a algunos minutos andando y fuera de la visión de cualquier observador. El cír​culo puede reutilizarse indefinidamente, en tanto no se borre.

Sistema: Este ritual lleva seis horas cada noche durante seis noches para hacerse, reducidas en una noche por cada dos éxitos. Cada noche requiere el sacrificio de tres de los puntos de la propia sangre del mago, que se vierten dentro del círculo. Una vez que el círculo está completo, el transporte se puede intentar en cualquier momento. El lanzador puede llevar con​sigo a otro individuo cuando viaje, o una cantidad máxima de “carga” igual a su propio peso. El lanzador debe pronunciar el verdadero nombre del amigo, no un alter ego o un título. Las leyendas Tremere abundan en historias de taumaturgos que dijeron nombres falsos y se perdieron en el vacío.

FILACTERIA DE SANGRE
Apreciado por los hechiceros de sangre del clan Tremere como pocas otras cosas, este ritual le permite a un vampiro unir una parte de su alma maldita y de su poder a un objeto mágico. Estos objetos pueden adoptar múltiples formas: desde pentagramas y armas hasta amuletos enjoyados y anillos. Sin importar la forma que tenga, una Filacteria de Sangre aumentará la fuerza de voluntad y el poder mágico de su creador siempre que la lleve encima. Los taumaturgos más inteligentes suelen añadirles hechizos adicionales a sus filacterias, especialmente hechizos de salvaguarda y protección.

Sistema: Este ritual precisa para su realización unas seis horas por noche durante un ciclo completo de la luna, comenzando y finalizando en la luna nueva. Durante este tiempo, el taumaturgo prepara meticulosamente su filacteria, grabando en ella runas herméticas que informan de su Nombre Verdadero y de todo su conocimiento místico.

El jugador gasta un punto de sangre por noche y realiza una tirada extendida de Inteligencia + Ocultismo (dificultad 8) por semana de tiempo de juego. Si se pierde el trabajo de una noche o si no se logra acumular un mínimo de 20 éxitos, el ritual falla y debe comenzarse de nuevo desde el principio. Si el ritual tiene éxito, el jugador gasta un punto permanente de Fuerza de Voluntad para imbuir al talismán con un fragmento de su alma. Un taumaturgo sólo puede tener una Filacteria de Sangre a la vez. No puede transferirse la propiedad de estos talismanes; cada persona debe crearse el suyo.

Mientras el taumaturgo porte o lleve la Filacteria de Sangre, le garantizará las siguientes ventajas:

• La dificultad de toda la magia hostil que se dirija contra él se incrementará un punto. Incluye tanto los Pilares mortales como todas las formas de hechicería de sangre. El Narrador es quien decide en último término lo que se califica de hostil.

• La dificultad de todos los rituales y de todas las tiradas de Fuerza de Voluntad del vampiro disminuye un punto, incluyendo las tiradas para activar sendas taumatúrgicas. Si el personaje utiliza su senda primaria, la dificultad disminuye tres puntos (hasta una dificultad mínima de 4)

Pero, no obstante, el ser propietario de una filacteria conlleva ciertas desventajas:

• Si el talismán cayera en algún momento en manos de cualquier otro mago, la dificultad de toda la magia que se dirija contra el legítimo propietario del objeto se reducirá en tres (hasta una dificultad mínima de 4). La magia que, de hecho, utilice el talismán como centro o como componente físico también podría incrementar dramáticamente sus efectos, a discreción del Narrador.

• Cada noche completa que el taumaturgo pase sin tocar su filacteria, perderá un punto de Fuerza de Voluntad debido al trauma místico de la separación. Este goteo se detendrá si se destruye el talismán. Afortunadamente, una tirada con éxito de Percepción + Ocultismo (dificultad 7) le permite al taumaturgo conocer en todo momento la dirección y distancia aproximada a la que se encuentra su filacteria.

PROTECCIÓN CONTRA ESPÍRITUS
Este ritual de protección funciona de igual modo que Protección Contra Ghouls y Protección Contra Cainitas, pero inflige heridas a espíritus de los mundos natural y ele​mental. Existen varias otras versiones de esta protección, cada una dirigida a un tipo particular de ser no físico.

Sistema: Protección Contra Espíritus se comporta exac​tamente igual que Protección Contra Ghouls, pero afecta a los espíritus naturales y elementales. Estos seres incluyen a aquellos invocados por la Senda de Rego Elementum, así como los espíritus de plantas y animales a las órdenes de cier​tos tipos de hechiceros mortales. El componente material de Protección Contra Espíritus es un puñado de sal marina pura.

Las otras versiones de esta protección, también rituales de nivel cinco, son Protección Contra Fantasmas y Protección Con​tra Demonios. Cada una de estas tres protecciones de nivel cinco afecta a su objetivo respectivo tanto en el plano físico como el espiritual. Protección Contra Fantasmas requiere un puñado de mármol en polvo sacado de una lápida, mientras que Protección Contra Demonios requiere un frasco de agua bendita.

Ninguna de estas protecciones espirituales puede sinto​nizarse para permitir el paso a ciertos espíritus.

PROTECCIÓN CONTRA MAGOS
Este ritual de protección funciona exactamente igual que la Protección contra Ghouls, salvo que a quien hiere es a magos mortales.

Sistema: Este ritual sigue las mismas reglas que la Protección Contra Ghouls, excepto que requiere de un puñado de tass obtenido de un manantial. Esta protección sólo afecta a aquellos magos cuyo poder se base en el dominio de Pilares y Fundaciones, y no tiene ningún efecto sobre sencillos “magos menores”.

RESPIRA CUANDO SE LO ORDENAMOS
Este ritual taumatúrgico fue desarrollado para la creación de Gárgolas a partir de versiones más toscas para crear criaturas híbridas, y se realiza en diversas fases que pueden espaciarse tanto como el vampiro desee. Es necesario realizar cada fase correctamente antes de proseguir con el siguiente paso. También es posible utilizar ayudantes si así lo quiere. Varios de los primeros Tremere colaboraron en la creación de este ritual, especialmente el Consejero Goratrix, pero la principal maestra en su elaboración y la Señora de las Gárgolas es Virstania, una Usurpadora de Ceoris, que ha desarrollado una especie de afecto perverso y obsesionado por sus “hijos” y se ha convertido en una figura materna para ellos.

Vivisección y construcción del cuerpo: Primero el taumaturgo debe diseccionar con cuidado al menos dos vampiros, despellejándolos, cortando sus miembros y preparándolos para insertarlos en un infortunado mortal, que también será despellejado durante el proceso. A continuación diseñará un diagrama exacto de la anatomía de la nueva Gárgola, grabando una serie de símbolos sobre los diversos órganos, el torso y la cabeza, para que encajen en el nuevo cuerpo. Todos los trozos se cosen hasta elaborar una forma humanoide teniendo en cuenta la correspondencia de cada parte según las instrucciones de antiguos textos anatómicos y arcanos (por ejemplo, el corazón proporciona coraje y resolución, los ojos otorgan percepción y sabiduría) pero también depende de fórmulas alquímicas que incluyen polvo de piedra y mercurio. Sin embargo, la belleza física escapa al poder de este ritual y todas las Gárgolas nacidas presentan un aspecto pétreo y deforme.

Construcción del “útero”: La segunda fase consiste en la creación de un útero artificial en el que se desarrollará la Gárgola. En estos tiempos los Tremere suelen utilizar enormes calderos y toneles, pero cualquier recipiente de tamaño adecuado servirá. El recipiente se llena con un suero alquímico con propiedades nutritivas. A continuación se elabora un “saco”, habitualmente con la piel desollada de los vampiros que serán convertidos en Gárgolas, pero el proceso funciona igual de bien con la matriz de un animal como una vaca o una yegua. El saco se introduce dentro del recipiente con fluidos alquímicos y comienza el período de gestación.

Condicionamiento y gestación: Durante un período entre uno y tres meses el taumaturgo debe revisar el útero alquímico de forma periódica. Si lo abandona durante más de una semana seguida, la futura Gárgola dejará de desarrollarse y morirá. En cada ocasión el taumaturgo entonará diversos conjuros y hechizos para revitalizar el líquido amniótico, pero también comenzará el proceso de condicionamiento subconsciente de la mente de la Gárgola.  Durante este período también pueden introducirse alteraciones en el proceso, con miras a experimentar con las posibilidades de la criatura, pero deben realizarse con cuidado para no arruinar el embrión.

Nacimiento: Finalmente la Gárgola nace, abriéndose paso en el recipiente. Los Tremere suelen instalar alarmas que les avisan de las convulsiones del nacimiento y acuden para estar presentes, ungiendo a su creación con un ritual purificador –o destruirla si el resultado ha sido un fracaso. Durante el nacimiento todas las Gárgolas presentes en un radio de unos 800 metros se sentirán impulsadas a acudir en su ayuda, lamer los fluidos corporales que la recubren y vincularla a la Bandada, aunque por lo general la Gárgola puede nacer perfectamente sin ayuda. 

Aunque las distintas fases del ritual pueden exigir tiradas, Vivisección (Destreza + Medicina, dificultad 5), Construcción del cuerpo (Inteligencia + Ocultismo, dificultad 6), Construcción del útero (Destreza + Medicina, dificultad 6), Mantenimiento de la gestación (Destreza + Medicina, dificultad 5), Condicionamiento (Manipulación + Ocultismo, dificultad 5), la tirada más importante es la del ritual que se realiza al introducir el saco fetal en el útero y el comienzo de la gestación. La tirada es de Inteligencia + Ocultismo (dificultad 9 +1 por cada vampiro donante después del primero). Un único éxito permite la creación de un personaje Gárgola con una Generación igual a la Generación menor de los donantes. El coste de sangre básico del ritual es de 5 puntos por cada vampiro utilizado en la creación de la Gárgola y 5 puntos adicionales si el taumaturgo quiere que su creación sea “fértil” y pueda transmitir el Abrazo, aunque normalmente los Tremere prefieren que sus creaciones sean estériles para controlar su población.

TOCAR LA MENTE DEL PROTECTOR

Este ritual vincula la mente del invocador con la del dios Telyavel, el patrón de los Tremere Telyavos. Esta habilidad sólo se usa en circunstancias extremas, como cuando un invasor amenaza al reino protegido por el hechicero, que puede aumentar sus Atributos Físicos y Mentales por encima de sus capacidades normales.

Sistema: El Telyavo debe pasar una hora meditando y gasta cinco puntos de sangre, haciendo luego una tirada de ritual a dificultad nueve. Un éxito basta para abrir el contacto, que otorga diez dados a repartir entre los Atributos Mentales y Físicos del Telyavo en cualquier combinación, aunque sin superar nunca su máximo. Todas sus disciplinas funcionarán además como si dispusieran un nivel adicional. El ritual confiere también la habilidad de permanecer despierto durante el día y proporciona inmunidad contra el Sol siempre que el taumaturgo se mantenga alejado de los rayos directos, permaneciendo en las sombras por ejemplo. Esta capacidad dura desde un alzamiento de la luna hasta el siguiente. Sin éxitos no se habrá logrado establecer contacto, y con un fracaso el Pastor sufrirá cinco niveles de daño agravado y puede sufrir un Trastorno permanente salvo que supere una tirada de Fuerza de Voluntad.

TRANSFORMAR LA PIEL EN PIEDRA
Mediante este ritual, la Gárgola es resistente a casi cualquier tipo de daño; armas contundentes, cortes, perforaciones, dientes y garras e incluso al fuego. No es efectivo contra la luz del sol (para ello, consúltese Don de la Forma Inmóvil, ritual de nivel seis). 

Para realizar el ritual, el Tremere reúne una gran cantidad de vitae Gangrel; debe proceder de al menos tres miembros distintos que no compartan sire. La vitae se guardará en unas botellas de barro especiales hasta que dé comienzo el proceso; en ese momento la sangre se mezcla en un caldero y se pone a calentar a fuego lento durante tres días y tres noches. Las propiedades del caldero impedirán que la mezcla hierva, se evapore, o convierta en polvo; aunque deberá mantenerse fuera del alcance de la luz o de cainitas sedientos. Transcurrido este tiempo, la Gárgola deberá digerir la vitae casi hirviendo en menos de un minuto. Si lo consigue, será impermeable al daño.

Sistema: El ritual sólo funciona con Gárgolas. El personaje Tremere invierte un punto de Fuerza de Voluntad y lanza la tirada habitual. Necesita al menos 10 puntos de vitae Gangrel. Si la tirada de ritual fracasa, la Gárgola perderá indefinidamente un punto de Resistencia (que podrá volver a comprar con puntos de experiencia). Si todo marcha como debería, la criatura recibe un punto permanente de armadura (sin la correspondiente penalización en Destreza), además de eliminar un punto de penalizaciones por daño en todos sus niveles de salud.

Además, la Gárgola sufre sólo la mitad de daño por el fuego (antes de aplicar la absorción). Una vez completado el ritual, su piel se asemeja muchísimo a la piedra, hasta tal punto que pierde parte del tacto (pierde un dado de Percepción en todas las tiradas que impliquen tacto).

RITUALES DE NIVEL SEIS
DON DE LA FORMA INMÓVIL
El Don de la Forma Inmóvil es uno de los mayores triunfos de los Tremere. Las Gárgolas pueden burlarse de la maldición que Dios lanzó contra Caín y su progenie. Una vez completado el ritual, la Gárgola es inmune a la luz solar, siempre que no se mueva. Virstania mantiene en secreto las causas teóricas del ritual. Algunos ocultistas Tremere creen que la distancia metafísica entre las Gárgolas y la progenie de Caín (estas criaturas son creaciones artificiales de los Tremere, un clan que se transformó al vampirismo a través de la hechicería y no a través del Abrazo) permite a las Gárgolas eludir la atención de Dios si se quedan muy quietas. 

El ritual es simple pero cruel y muy peligroso para la Gárgola. El maestro Tremere inscribe un círculo de unos cuantos milímetros de diámetro en la coronilla de la Gárgola con vitae. En este punto, el animal es capaz de soportar la luz solar durante una hora, aunque tiene que estar perfectamente inmóvil. Pero el ritual tiene sus condiciones, por ejemplo, la Gárgola debe vincular el poder de la vitae a su cuerpo y para conseguirlo tendrá que quedarse de pie frente al sol durante una hora. Si se mueve, estallará en llamas y será destruida. El ritual fallará si se mueve. Si no lo hace, el ritual será efectivo y las energías místicas de la vitae inscrita la inmunizarán contra el sol, a cualquier hora del día, siempre que se quede quieta.

Sistema: Este ritual sólo es efectivo en Gárgolas y sólo las más antiguas y poderosas parecen capaces de asimilarlo permanentemente (es decir, muy pocas). La preparación no requiere mucho por parte del Tremere. En términos de juego, el personaje Tremere gasta un punto de Fuerza de Voluntad y otro de sangre, además de hacer la tirada correspondiente. El hechicero sabrá antes de tiempo si el ritual fallará o no, de modo que podrá advertir a la Gárgola para que no realice el resto de los preparativos. Sin embargo, si fracasa en la tirada, creerá que el ritual saldrá correctamente; un error del que sólo saldrá cuando su querido sirviente se exponga a la luz solar directa. El precio de su equívoco le saldrá muy caro.

Permanecer completamente quieta durante un minuto requiere que el jugador de la Gárgola tire Resistencia + Atletismo (dificultad 6). Los períodos más largos conllevan otras tiradas de Fuerza de Voluntad; la dificultad es 8 para diez minutos, 9 para los más extensos. Sólo se necesita un éxito en cualquiera de estas comprobaciones, a menos que el personaje se encuentre en una situación muy precaria; por ejemplo, estar completamente inmóvil en una pendiente de cuarenta y cinco grados podría requerir dos o tres éxitos. El Narrador está en su derecho de suprimir la tirada de Atletismo del primer minuto de quietud y simplemente utilizar la de Fuerza de Voluntad si la Gárgola pretende quedarse quieta todo el día.

Si el personaje sufre niveles de salud de daño por el impacto de la luz en cualquier momento del día, no podrá utilizar esta habilidad hasta la próxima jornada. Si consiguiera absorber todo el daño, el jugador podría intentar una tirada inmediata de Resistencia + Atletismo para que el personaje regresara a su quietud. El ritual protege a la Gárgola contra el Rötschreck que deriva del sol, siempre que permanezca inmóvil; si se moviera y comenzara a sufrir los daños causados por la luz, se arriesgaría al Rötschreck como cualquier otro vampiro.

OTRAS MAGIAS DE SANGRE

Otros clanes como Assamitas, Seguidores de Set y Tzimisce disponen de magos de sangre y hechicería propia. Como los Capadocios, estos hechiceros preceden a los Tremere en siglos. Sin embargo, los Usurpadores tienen la ventaja al ser los primeros en disponer de una estructura muy amplia para catalogar y experimentar rigurosamente con la magia de la sangre (más allá de la hechicería de la muerte de Nigromancia). La magia de sangre de estos clanes no funciona de la misma forma que la Taumaturgia y dispone de sistemas propios. Si prefieres simplificar estos sistemas, simplemente utiliza la Disciplina de Taumaturgia para representarlos.


Un mago de la sangre no puede aprender magia de senda del seguidor de otra tradición. Sin embargo, las diversas tradiciones pueden compartir rituales. Generalmente es necesaria una tirada de Inteligencia + Ocultismo para traducir un ritual de un marco de referencia mágico a otro. El tiempo base para esa tarea es de dos semanas por nivel del ritual.

HECHICERÍA ASSAMITA (DUR-AN-KI)
Mientras que la Taumaturgia desarrollada por los Tremere se basa en la memorización al pie de la letra y en la repetición, la hechicería de sangre Assamita surge de la improvisación y de las aproximaciones dinámicas de magos mortales procedentes de cientos de lugares. La magia no se encuentra en la forma en la que se realiza el acto, sino en el mismo acto. El hechicero Assamita Al-Ashrad suele referirse a menudo a la parábola del cocinero joven y el anciano cocinero: mientras el joven busca las medidas precisas y ajustadas de los ingredientes, la temperatura y el tiempo de cocción, el anciano lo hace de una forma más desordenada, compensando la variación de un elemento alterando otro. La meta es el alimento en sí, no la encarnación platónica de un alimento, y mientras el joven obtiene siempre un resultado parecido, el anciano cocinero consigue crear una amplia variedad con sólo una parte del esfuerzo. Y pasa lo mismo con la hechicería, concluye Al-Ashrad, enfatizando la necesidad de centrarse en el resultado antes que en las herramientas utilizadas para conseguir ese resultado.
Las diferencias fundamentales de aproximación crean una gran confusión a aquel estudiante de una escuela de pensamiento taumatúrgico que intenta aprender los principios fundamentales de otra, pues de acuerdo con una de las escuelas, la magia de la otra sencillamente no tendría que funcionar. El hechicero deberá forzarse a reconciliar la incompatibilidad de estilos antes de que comprenda los principios no escritos. Por lo que la comprensión resulta una ardua tarea. Aquellos Assamitas que intenten aprender una senda taumatúrgica siendo enseñados por alguien no Assamita deberán gastar tres puntos de experiencia adicionales y tener una puntuación en Inteligencia al menos un punto por encima del nivel de senda deseado.

Además, al principio, el utilizar la magia de los rituales cuesta el doble de tiempo si se ha aprendido de hechiceros o manuales no Assamitas. Todos los hechiceros Assamitas deben escoger una senda primaria durante la creación del personaje. El hechicero puede elegir entre Rego Vitae, Creo Ignem, Rego Tempestad, Rego Motus, Rego Elementum y Transitus Velocifer, o elegir una específica para los Assamitas.

Los rituales de la hechicería de sangre Assamita aparecen descritos a continuación. La hechicería de sangre Assamita sigue el mismo sistema que la Taumaturgia: el jugador realiza una tirada de Fuerza de Voluntad con una dificultad de (nivel deseado de la senda +3).

SIHR

Desde la aparición del Islam en el siglo VII un nuevo tipo de magia de sangre ha surgido entre los Ashirra musulmanes, aunque su uso está limitado a unos pocos hechiceros. Esta magia fue creada por Tariq al-Hajj, un antiguo Nosferatu, que según se rumorea, estudió con una misteriosa orden de magos conocidos como los Ahl-i-Batin. Tariq también contactó con varios hechiceros Assamitas y desarrollaron el Sihr, una magia que depende tanto del poder de la sangre Cainita como de su fe.


Actualmente Tariq y un grupo selecto de Nosferatu musulmanes son los principales practicantes del Sihr, junto con un puñado de hechiceros Assamitas y Ashirra de otros clanes. Los hechiceros Sihr poseen una serie de sendas propias basadas en la fe, que suelen ser sus sendas primarias, pero también suelen tomar equivalentes de Creo Ignem y Rego Tempestas.


En términos de mecánica de juego las sendas y rituales Sihr siguen un funcionamiento similar a la Hechicería Assamita y la Taumaturgia. En el caso de las sendas el jugador gasta un punto de sangre para activar el poder y hace la tirada de activación indicada (si no se especifica ninguna, haz una tirada de Fuerza de Voluntad con una dificultad igual al nivel del poder de la senda +3, para saber si el hechicero tiene éxito, y si fracasa pierde un punto de Fuerza de Voluntad permanente). Los rituales requieren una oración y súplica a Alá y requieren una tirada de Inteligencia + Teología con una dificultad igual a 4 + el nivel del ritual.


Además, la fe requerida por el sihr obliga a todos sus practicantes a poseer al menos una puntuación de 5 en el Camino del Cielo o 6 en el Camino de la Humanidad, y también una puntuación en Teología igual o mayor que el poder de la senda o ritual que se desea utilizar. Si no se cumplen estos requisitos, el hechicero simplemente no puede liberar el poder de la fe.


A pesar de sus similitudes, la Taumaturgia y el Sihr no son compatibles, y se consideran dos Disciplinas distintas. Sin embargo, gracias a sus orígenes comunes, los practicantes de la Hechicería Assamita pueden aprender sendas y rituales Sihr, pero si no cumplen los requisitos de Camino y Teología, sufren una dificultad incrementada de +2 en todas las tiradas de poderes de Sihr, aunque con el paso del tiempo varias sendas y rituales han terminado absorbidos dentro de la Hechicería Assamita y no provocan penalización.

SADA GHADUB ALLAH (ECOS DE LA CÓLERA DE ALÁ)

Esta senda de hechicería fue desarrollada por hechiceros Assamitas que seguían el Camino del Cielo y otros magos Ashirra. Utilizando un punto de sangre y superando una tirada de camino, el hechicero puede transmitir temporalmente ciertos aspectos de la maldición de Dios sobre Caín. Mediante estas experiencias (“ecos” para los devotos Ashirra), se espera que la víctima alcance la comprensión, y llegado el momento, el arrepentimiento. Aunque los objetivos más habituales de la senda son quienes pecan contra Dios pero no han sido malditos por él (mortales, magos, Lupinos, etc.) su poder es igual de efectivo contra los Cainitas, ya que refresca las aflicciones que sienten, como recuerdo de su naturaleza condenada y de la voluntad de Dios.


Antes de utilizar esta senda, el hechicero realiza una tirada de Camino. Puede transmitir una maldición por cada éxito (hasta el máximo número de maldiciones que haya aprendido). Sin embargo, una vez que un objetivo ha sido maldecido una o varias veces, los usos posteriores de la senda son inútiles; sólo anulando voluntariamente todas las maldiciones lanzadas contra un objetivo concreto y lanzando otras nuevas (con una nueva tirada de Camino) podrá maldecirse de nuevo a ese objetivo.


Además de los efectos potencialmente múltiples, una maldición o varias también pueden durar bastante tiempo (tal y como se indica en la tabla siguiente). En el caso de objetivos Fieles, ese tiempo puede reducirse mediante un Acto de Contrición llevado a cabo con éxito, pero dichas reducciones quedan en manos del Narrador. Por lo demás, los efectos de la senda sólo pueden reducirse por la voluntad del hechicero, y ni siquiera su Muerte Definitiva cancelará las maldiciones hasta que hayan transcurrido de forma normal.


El practicante debe ser capaz de ver a quien quiere maldecir con esta senda, pero el objetivo no mostrará ninguna señal externa de que ha sido maldecido. De hecho, puede transcurrir algo de tiempo antes de que el propio sujeto se dé cuenta de que algo va mal.

Puntuación de Camino del lanzador
Duración
1-3 Una hora por éxito.

4-6 Un día por éxito.

7-9 Tres días por éxito.

10



Una semana por éxito.

• MALDICIÓN DEL SEMBLANTE SIN VIDA

El primer aspecto de la maldición de Caín es ser despojado de la aceptación entre la humanidad. Cuando un hombre es Abrazado, es como si hubiera muerto para el mundo, pero está obligado a morar en él como un extraño. Este poder lanza el mismo ostracismo sobre el objetivo, convirtiéndolo en un extraño entre los suyos. Esta maldición puede suponer muchos problemas para quienes sobreviven mediante las relaciones sociales activas.


Sistema: El jugador tira su puntuación de Camino contra una dificultad igual a la Fuerza de Voluntad del objetivo. Si tiene éxito, lanzará una maldición de ostracismo. Los mortales se volverán más “oscuros,” siniestros y retraídos hasta el punto que ni su familia confiará en ellos. Los Cainitas sentirán todo el peso de su existencia, perdiendo un punto de su Atributo Social más elevado. Además, cualquier iniciativa creativa durante el período de la maldición se vuelve prácticamente imposible (+1 a la dificultad por cada éxito). Más de un Toreador ha sucumbido a la desesperación tras ser alcanzado por esta maldición.

•• MALDICIÓN DEL DOLOR CELESTIAL

Según los Fieles, la maldición del vampirismo tiene su origen en las alturas: por lo tanto es una condena tanto física como espiritual que llega del Señor Todopoderoso. Tras el Abrazo, un vampiro queda castigado para siempre por el poder del Señor, allá donde se encuentre. Este nivel de la senda no es más que un eco de la debilidad vampírica respecto a la fe.

Sistema: El jugador hace una tirada de Camino (con una dificultad igual a la Fuerza de Voluntad de la víctima). Si la tirada tiene éxito, el mago de sangre puede hacer que el objetivo sea vulnerable a los efectos de la Fe Verdadera como si fuera uno de los Condenados. Desde el momento en que esta maldición se activa hasta el final de su duración, el objetivo recibirá daño de los objetos sagrados y los terrenos santos, y de hecho sentirá un rechazo hacia cualquier ser que posea Fe Verdadera.


Los Cainitas afectados por esta maldición sienten con mayor agudeza su vulnerabilidad respecto a la Fe. Todas las dificultades para hacerle frente y resistir sus efectos se incrementan en +2 mientras dure este poder y todo el daño sufrido de origen sagrado se duplica.

••• MALDICIÓN DE LA RABIA DESATADA

Los vampiros son criaturas feroces e instintivas, impulsadas por la Bestia que bulle en su interior. A este nivel de experiencia, el hechicero puede despertar una bestia semejante en el corazón de otros seres. Este poder incrementa los nervios del sujeto, volviéndole susceptible a repentinos ataques de furia instintiva que le llevarán a iniciar peleas sin sentido o tener reacciones impredecibles.

Sistema: Este poder despierta una fuerza similar a la Bestia vampírica en el interior del objetivo. Eso hace que los mortales sean susceptibles de sufrir frenesíes de todo tipo, originados tanto por la provocación como por el miedo a sufrir daño. Las criaturas que ya poseen una Bestia propia (como Cainitas y hombres lobo) sufrirán una penalización de +2 a la dificultad para resistirse a cualquier frenesí (y en el caso de los vampiros, también al Rötschreck). Además, las víctimas de la Maldición de la Rabia Desatada también provoca un efecto equivalente al Defecto: Repulsivo para los Animales durante su duración.

•••• MALDICIÓN DE LA SED INSACIABLE

A este nivel, la bestia desencadenada en el interior de un oponente ha cobrado tanta fuerza que exige sangre. Mientras conserve la maldición, el objetivo sólo podrá alimentarse de sangre; los alimentos normales ya no lo nutrirán.

Sistema: Mientras se mantenga el efecto de la maldición, el objetivo necesitará sangre de un ser vivo para sobrevivir (como mínimo, el equivalente de un punto de sangre por día). La sangre puede proceder de cualquier ser vivo, y su cuerpo la procesará místicamente para nutrirle. Si el objetivo ingiere algo que no sea sangre durante ese tiempo, lo encontrará repulsivo y lo vomitará de inmediato si no supera una tirada de Fuerza de Voluntad (dificultad 8). Los objetivos no Cainitas tienen la posibilidad de “no comer” hasta que finalice la maldición, pero comenzarán a sufrir los efectos de la deshidratación o desnutrición en cuanto hayan pasado 12 horas sin alimentarse; además, el ayuno será más complicado con el paso del tiempo.


Los Cainitas afectados por este poder aumentarán en uno el gasto de sangre normal mientras dure la maldición. En lugar de gastar un punto de sangre para poder levantarse cada noche, deberán utilizar dos; en lugar de gastar dos puntos de sangre para activar un poder de Disciplina, deberán emplear tres, y así sucesivamente.

••••• MALDICIÓN DEL SOL PROHIBIDO

Tal vez el aspecto más temible de la maldición de Caín sea la condena por la que Dios les prohíbe volver a caminar bajo la luz del día. Quienes se ven afectados por este poder adquieren la terrible sensibilidad del vampiro al sol. 

Sistema: Si la luz del día alcanza la piel del objetivo en cualquier momento durante la duración de la maldición, éste sufrirá daño agravado en función de la intensidad. La maldición también invierte los ritmos biológicos, alterando sus ciclos de actividad habituales de manera que pasa a llevarlos de noche en lugar del día.

Los Cainitas afectados por esta maldición adquieren el Defecto: Sensibilidad a la Luz durante la duración de la maldición.

SUSURROS DE LOS CIELOS
Los videntes y los sabios afirman conocer los poderes espirituales que posee el cielo nocturno, pero sólo los Místicos más capacitados son capaces de plegar las estrellas a sus deseos. Los extensos viajes de los Assamitas les permiten obtener las enseñanzas de una miríada de culturas y tradiciones espirituales. Un milenio de investigaciones y la reconciliación de creencias diversas forman la piedra angular de los Susurros de los Cielos. Los hechiceros que consideran esta senda como su senda primaria suelen referirse a ellos mismos como videntes o adivinos.

Debido al papel crucial que representa el cielo nocturno en los Susurros de los Cielos, aquellos hechiceros que no puedan contemplarlo son incapaces de usar esta senda. Cualquier intento de utilizarla tiene una dificultad +1 si la noche está nublada y +2 si es una noche de tormenta.

• MAPA ESTELAR
Los hijos de Haqim suelen aventurarse lejos de la fortaleza de Alamut, encontrándose a menudo en lugares que nunca han sido cartografiados. En lugar de depositar su fe en la suerte y en los guías locales para volver a lugares más familiares, los hechiceros sólo necesitan consultar las estrellas para averiguar su localización exacta.
Sistema: el número de éxitos logrados en una tirada normal establecerá el nivel de claridad de la localización actual conocida del hechicero. El personaje distinguirá una serie de marcas del terreno y su posición relativa respecto a su localización actual. Si el hechicero tiene una cierta familiaridad con el terreno, las visiones tenderán a mostrar marcas del terreno conocidas. La ayuda de un mapa bien trazado podría servirle al hechicero para localizar de forma precisa su situación.

Éxitos 
Área

1 éxito 
Dentro de un área de 150 kilómetros

2 éxitos 
Dentro de un área de 15 kilómetros

3 éxitos 
Dentro de un área de 1,5 kilómetros

4 éxitos
Dentro de un área de 250 metros

5 éxitos 
Dentro de un área de 10 metros

•• CONOCER LOS PLANES CELESTIALES
Según la mayoría de los adivinos, la fuerza natural del destino se parece a un gran río, y la gente es semejante a los peces que viven en él. Claro que es posible ir en contra de la dirección sugerida por la corriente del río, pero sólo mediante un esfuerzo heroico se puede realmente desafiar la fuerza de la corriente y poder nadar contracorriente. Además la corriente incesante de agua socava la tierra de tal forma que permite predecir el curso futuro del río a menos que, de alguna manera, lo desvíen elementos ajenos al control del terreno. 
La posición celestial de las estrellas refleja esta fuerte tendencia hacia lo inevitable, y se refleja a su vez en el sutil humor que encuentran en el destino del mundo y de aquéllos que caminan sobre él. Los adivinos de mayor talento pueden leer las sendas más predecibles que tomarán o lugares con sólo echar un vistazo a la risa de los cielos. Los hechiceros no son capaces de conocer el futuro con precisión absoluta, pero conocer lo que parece ser más probable que ocurrirá les permite ayudar u oponerse a que ocurra.

Sistema: el jugador realiza una tirada normal. El hechicero debe tocar a la persona en cuestión o estar de pie sobre el terreno que desea investigar. Cada éxito indicará la cantidad de tiempo dentro del cual podrá adivinar el hechicero el futuro del objetivo. Un fallo provocará visiones borrosas que no tendrán sentido, mientras que un fracaso puede provocar alucinaciones de futuros potenciales tan horripilantes que el hechicero tendrá una dificultad +1 en todos los ulteriores esfuerzos de adivinación durante el transcurso de todo un mes lunar.

Éxitos 
Duración
1 éxito 
Un mes lunar

2 éxitos
 Una estación

3 éxitos 
Un año

4 éxitos
 Una década

5 éxitos 
Un siglo

Las tiradas con éxito producen una visión no del todo clara con un sentido general del período de tiempo dentro del cual ese suceso ocurrirá. El Narrador es el responsable de determinar las visiones del hechicero. Una visión característica incluye un sentido general del período de tiempo, unas cuantas imágenes y un sentido general de las emociones que rodean al suceso. Resulta obvio que aquellos hechiceros que consigan más éxitos de los buscados encontrarán una mayor claridad en sus visiones.

Por ejemplo, un hechicero podría adivinar el hado de un guerrero Cainita destinado a caer en la defensa de una aldea húngara contra un vozhd de la guerra en el 1253 d.C. Un hechicero que consiguiese cuatro éxitos podría sentir una gran determinación al ver cómo rueda montaña abajo una avalancha de carne, con el guerrero usando su cuerpo para escudar una conejera de la masa que se avecina, todo en el transcurso de una década. Otro que consiguiese cinco éxitos podría sentir cómo el guerrero se llena de una sobrecogedora angustia al cabo de siete u ocho años, al ver decenas de caras húngaras que llevan la marca de la inocencia y de una muerte violenta bajo una sobrecogedora sombra oscura que profiere insultos en un millón de voces que hablan a la vez. Los lugares son, de alguna forma, diferentes, y suelen llenar al hechicero con las sensaciones del suceso más desafortunado que vaya a ocurrir allí dentro de la franja de tiempo que la tirada haya determinado. Lo que significa exactamente “suceso más desafortunado” queda en manos del Narrador, pero los hechiceros suelen observar, principalmente, cataclismos causados por la mano de Dios o del hombre (como una brutal guerra o un devastador huracán) y sucesos que vayan a tener un gran impacto en los alrededores (como la fundación de lo que, con el tiempo, llegará a ser una ciudad importante). El hechicero puede elegir limitar sus investigaciones a una franja de tiempo concreta, pero aún seguirá viendo el suceso más importante que vaya a ocurrir dentro de ese margen de tiempo.

Es importante precisar que incluso las visiones con mayor claridad no son nunca precisas del todo. Como sucede con la mayoría de las profecías, el hechicero sólo llega a ver lo que ocurrirá con mayor probabilidad si los sucesos actuales siguen el curso establecido sin ninguna interrupción.

ORÁCULO EN EL MOMENTO
Aquellos Narradores que se sientan incómodos al crear profecías elaboradas de un momento para otro pueden optar por la regla de que el hechicero no podrá ver los acontecimientos futuros hasta la próxima vez que se duerma, cuando las visiones le llegan en forma de sueños. Esto puede ayudar al Narrador a ganar tiempo para elaborar una visión más relevante dentro de la sesión, en lugar de forzar la inclusión de imágenes irrelevantes que echen a perder tanto el poder del personaje como los planes futuro del Narrador. El Narrador y el jugador del hechicero deberán ponerse de acuerdo en el uso de este método de tratar las visiones antes de que el personaje utilice este poder en el transcurso del juego.
••• LLAMAR A LA LUNA DEL CAZADOR
“Cuando las estrellas están de tu lado”, dice Al- Ashrad, “incluso la más débil de las ovejas puede hacer frente al león”. Esta afirmación es la base de la técnica que permite a los Hijos de Hagim tener una precisión temporal aparentemente perfecta. El hechicero frota su lengua con un dedo manchado con la ceniza de un fuego recientemente apagado, y luego medita sobre su curso de acción antes de decirlo en voz alta. A través de la luz de la luna y dentro de la mente del hechicero, aparecerá un sentimiento acerca de cuál será el momento más apropiado dentro de la siguiente estación para acometer esa acción.
Los Assamitas que tengan fe en esta recomendación celestial encontrarán que su suerte se ve ampliamente incrementada en el caso de que sigan las sugerencias divinas, aunque no están obligados a hacerlo.

Sistema: El hechicero debe decir en voz alta el acto que quiere realizar antes de que el jugador realice la tirada, ya sea “la seducción de Mademoiselle Blanc”, “la colocación de la piedra fundacional de la torre” o “el asesinato por medio de un cuchillo envenenado del guerrero favorito del sultán’. Un éxito indicará cuál será la mejor hora, entre el momento presente y el amanecer, o la noche más apropiada dentro de los tres meses lunares siguientes para llevar a cabo la acción, tal y como haya especificado el jugador tras realizar la tirada. Un fracaso proporcionará al hechicero el conocimiento de una hora o una noche en la que podría completar la tarea con éxito, pero que, de hecho, coincide con el momento en el que los auspicios le son más desfavorables al personaje para su realización.

Esto indica que sucesos más allá del control del personaje van a conspirar para castigar al personaje por haberse involucrado, por ejemplo la llegada inesperada de un acérrimo enemigo, tener que realizar un pago exagerado a un príncipe si quiere que los hechos se cumplan, una gran batalla que rodee el acto en sí o una catástrofe natural, como un tornado, que se desarrolle en las cercanías. Lo que no quiere decir que sucesos externos no puedan ocurrir a menos que se fracase, pero si sale están asegurados, y el personaje no contará con ningún tipo de ayuda mágica para ayudarle. Se recomienda al Narrador que invente un importante desafío, pero no una imposibilidad.

El intentar el acto en cuestión en el momento indicado le da al jugador un número de puntos temporales de Fuerza de Voluntad equivalente a los éxitos obtenidos en la tirada. Se anotan al margen de la reserva normal de puntos de Fuerza de Voluntad y no se encuentran limitados por la cantidad total de Fuerza de Voluntad de que disponga el personaje. Si queda alguno al finalizar la noche (o tras realizar satisfactoriamente la tarea), se pierde.

El hechicero no podrá conseguir más Fuerza de Voluntad realizando el sortilegio para el mismo acto, ya que la suma obtenida al principio no puede alterarse. Se sugiere que el Narrador y el jugador anoten la vocalización del acto para evitar confusiones en el caso de que el acto tenga lugar en futuras partidas.

Este poder sólo funciona en el caso de extensas y complejas tareas que no pueden realizarse con una única tirada de dados o en el transcurso de una única acción. Por ejemplo, “el asesinato mediante un cuchillo envenenado del guerrero favorito del sultán” consiste en una serie de acciones que conducirán a la muerte del guerrero: introducirse sigilosamente en el palacio del sultán, evitar a los guardias de camino a los aposentos del guerrero, evitar todos los intentos por defenderse del guerrero en cuestión, y clavarle el puñal lo suficiente como para que el veneno surta efecto.

El hechicero puede proporcionar los beneficios de este poder a un pequeño grupo de individuos cuyo número estará limitado por la puntuación en Liderazgo del hechicero. Cada uno de ellos deberá darle personalmente al hechicero un punto de sangre, y deben conocer el propósito al que se destina la sangre. El hacerlo garantiza que cada persona conectada mediante este poder disponga de tantos puntos temporales de Fuerza de Voluntad que el hechicero, y sujetos, por supuesto, a las mismas restricciones de uso.

•••• BUSCAR EL FAVOR DEL ALMA
La fecha de nacimiento de una persona tiene mucho poder, y puede proporcionarle a un hechicero enormes cantidades de conocimiento relacionado con el individuo. Un adivino con talento puede implorarles a las estrellas que le susurren cuál era su posición la noche del nacimiento de esa persona. Con este conocimiento en sus manos, el hechicero podrá adivinar los detalles más íntimos de una persona, como, por ejemplo, el acto de mayor violencia que es capaz de cometer bajo circunstancias normales, los trabajos para los que está más capacitada o si cumplirá su destino antes de morir.
Sistema: El jugador realiza una tirada normal, y cada éxito proporcionará al hechicero un dato sobre el verdadero ser del individuo. Si el Narrador quiere, conseguir cinco éxitos puede proporcionarle al hechicero pistas sobre el destino final del sujeto. Si el hechicero no conoce el verdadero nombre del sujeto ni su fecha de nacimiento (o la fecha del Abrazo para los Cainitas), la tirada se realizará con una dificultad de +3. Si el hechicero conociese uno de los datos pero no el otro, la penalización sólo será de +1.

Si la tirada termina en un fracaso, el personaje objetivo sentirá inmediatamente la escalofriante sensación de que alguien le está espiando. Si alguna vez se encuentra con el hechicero en el futuro, sabrá de inmediato que el hechicero trató de espiarle.

El dato exacto que consigue el hechicero mediante la tirada lo decide el Narrador, pero podría incluir una gama de información mecánica, como importantes Disciplinas y habilidades, un cálculo aproximado de su puntuación en Fuerza de Voluntad, la verdadera Naturaleza del sujeto o su Virtud más poderosa (o más débil). Generalmente, la información se consigue al igual que una profecía en lugar de dársela directamente al jugador. Por ejemplo, un sujeto que camine la Senda de la Caballería con una puntuación de 7 podría proporcionarle al personaje la imagen de un caballero de corona pulida y una coraza que necesita una limpieza.

••••• ENIGMAS DEL MAR DE ESTRELLAS
Todos los que miren la maravilla del cielo nocturno observarán un brillante océano de estrellas. Aquellos hechiceros que alcancen la cima de esta senda saben que los cielos también observan el mundo; cada estrella mira un trocito y lo comparten las unas con las otras. Si convocan al propio cielo, los hechiceros pueden observar determinadas zonas del mundo de la misma forma en que lo hacen las estrellas, pero sólo podrán ver aquello que aparezca bajo un cielo nocturno despejado. Los hechiceros deben saber qué individuo, objeto o lugar quieren ver, ya que las estrellas no están muy dispuestas a compartir sus observaciones con aquellos que no están conectados.
Sistema: El jugador realiza una tirada normal. El hechicero podrá observar sucesos lejanos mencionando a una persona que esté presente en ellos, el lugar en el que van a ocurrir o un objeto cercano. Si el hechicero previamente ha adivinado con éxito el futuro del objetivo, ya sea mediante esta senda o mediante otras capacidades místicas, se reducirá un punto de la dificultad de la tirada.

Tanto el hechicero como su objetivo deben encontrarse bajo el cielo nocturno (las inclemencias del tiempo afectarán de la manera habitual la dificultad de la tirada). El hechicero debe haber conocido anteriormente al objetivo, quien, además, no debe estar en el momento del intento ni bajo techo ni bajo la luz del sol. Cada éxito marcará la fuerza de la imagen y la capacidad del hechicero para realizar manipulaciones místicas de forma limitada. La visión del hechicero se centrará en el objetivo y sus alrededores inmediatos, durando hasta que acabe la escena lejana o hasta que la noche se acabe en cualquiera de las dos localizaciones. El hechicero tendrá una dificultad de +2 en todas las interacciones con sus propios alrededores físicos cuando esté usando su poder, ya que la convergencia de la realidad y la visión lleva a confusión. Todo individuo que posea Auspex y se encuentre en las cercanías del objetivo tendrá la ligera sensación de ser espiado. En el caso de que el objetivo deje de ver el cielo abierto durante más de un minuto, la visión cesará inmediatamente.

Éxitos 

Detalles

Un éxito 
La escena aparece borrosa

Dos éxitos 
La escena aparece con sonido

Tres éxitos 
La escena aparece cómo si el hechicero estuviera presente, permitiéndole el uso de Auspex 1,2 y 3 para observación

Cuatro éxitos 
El hechicero puede usar cualquier poder de Auspex o de alguna senda de hechicería (aunque no rituales) para observar o analizar la escena

Cinco éxitos 
Puede utilizarse cualquier poder o ritual de hechicería Assamita para afectar la escena, siempre y cuando  no sea necesaria la presencia física del hechicero

RITUALES DE HECHICERÍA ASSAMITA
RITUALES DE NIVEL UNO
EL OJO DEL TRADUCTOR
Las lenguas olvidadas desde hace tiempo no suponen ningún problema para los hijos de Haqim, como prueba el tamaño de la biblioteca de Alamut. Este ritual ayuda en la traducción de cualquier lengua escrita que no le resulte familiar al hechicero, permitiendo volver a traducir con toda facilidad cualquier escritura arcaica. La utilidad de este ritual suele atraer a los visires a estudiar la hechicería básica, lo que conduce en ocasiones a roces con algunos hechiceros que mantienen un rígido punto de vista sobre las divisiones entre castas.

Sistema: El jugador realiza una tirada normal para activar el poder. El hechicero se corta la piel que recorre su ceja izquierda y deja que caigan tres gotas sobre la página, hoja o superficie que necesite ser traducida. El acto es puramente simbólico y no conlleva la pérdida de sangre o niveles de salud. El hechicero medita durante diez minutos mientras la sangre se desliza por la escritura y desaparece. Entonces, el personaje recibe un número de éxitos extra para cualquier tirada necesaria para la traducción, descifrado o comprensión que será equivalente al número de éxitos obtenido en la tirada original. Estos éxitos extra se perderán al final de la noche o cuando el personaje esté más de 10 minutos sin trabajar en el texto. El hechicero deberá trabajar en el texto de forma individual para cada página, hoja o superficie que se vaya a traducir.

SONDEAR LA SANGRE DE LA TIERRA
El agua es lo que mantiene la vida, ya sea en los más profundos desiertos o en las selvas tropicales. Los Sarracenos saben que, para encontrar gente, el primer lugar donde hay que mirar es en donde beben. Los hechiceros que realizan este ritual escuchan los sonidos de la tierra para encontrar la fuente más cercana de agua potable que les resulte accesible. Los más habilidosos pueden detectar si existen impurezas en el agua e incluso encontrar la fuente de las mismas. Saber cuál es la fuente de las impurezas suele permitirle al hechicero encontrar agua más limpia en la zona anterior a la contaminación.

Sistema: el hechicero se desnuda y medita sobre el suelo; el jugador realiza una tirada normal. Los éxitos de más proporcionarán nuevos niveles de información tal y como se indica a continuación.

Un éxito 
Dirección y distancia general

Tres éxitos 
Se descubre cualquier impureza que exista

Cinco éxitos 
Fuente de todas las impurezas

EL TOQUE DE ALÁ (Ritual Sihr)

Este ritual permite al Ashirra colocar una marca invisible en un objeto, lugar o ser que denote que está bendito por Alá. Todo mortal o Cainita devoto (como quienes poseen Fe Verdadera o una puntuación en el Camino del Cielo de 6 o más) saben que ese objeto tiene algo especial, y lo tratarán con respeto. No sabrán por qué es especial, sólo sabrán que lo es.


Sistema: Para colocar la marca el hechicero debe purificar el objeto salpicándolo de agua de rosas y orando en su presencia durante dos horas. Si le interrumpen durante ese período el ritual falla. El efecto dura un día por éxito obtenido.

RITUALES DE NIVEL DOS
FERVOR ORATORIO
El balbuceo de locos e idiotas suele parecer caótico y poco estructurado, pero aquellos que saben leer las pautas de la locura comprenden la lógica de los espíritus que subyace en su discurso. Mediante este ritual, el hechicero puede adivinar una verdad universal acerca de un punto en concreto utilizando a otra persona como recipiente. El hechicero se coloca un foco (ver más adelante) sobre la lengua antes de realizar el ritual sobre un voluntario atado. El sujeto se convulsionará al entrar los espíritus en su cuerpo. Gritará parrafadas de sílabas pronunciadas al azar que el hechicero podrá interpretar como verdades acerca del sujeto.

Sistema: El ritual convierte un punto de sangre en un brebaje energético y venenoso que se abrirá paso dentro del cuerpo del objetivo. Cada éxito obtenido en la tirada del ritual obligará al sujeto a pronunciar una frase que sólo podrá entender el hechicero, proporcionándole información que no conoce y que no puede obtener fácilmente. La adivinación se limita a sucesos pasados o presentes, ya que los espíritus están de acuerdo en que el conocimiento está al margen de lo que deparará el futuro. Por ejemplo, el hechicero podría descubrir que el arma favorita de un rival es débil en la empuñadura, o que cierto cargamento de grano que debería llegar a Colonia leva tres semanas de retraso debido al mal tiempo y a un mástil roto, pero no que un caballo morirá de agotamiento al cabo de tres noches. El hechicero no tiene control alguno sobre los secretos que los espíritus decidan compartir; lo decide el Narrador.

Al finalizar el ritual, el médium a través del cual han hablado los espíritus deberá absorber siete niveles de daño por golpe, menos el rango del hechicero dentro de la Hechicería Assamita. Si la tirada de este ritual consigue un fracaso, el daño será letal. El ritual funciona mejor con médiums mortales, pero también serviría un ghoul, incrementándose la dificultad del hechicero en +1. Los médiums Cainitas suponen una dificultad de +3 y se sentirán profundamente estresados por la experiencia durante el siguiente mes lunar.

El foco, desde un fragmento de un objeto hasta un mechón de pelo de una persona, deberá estar asociado físicamente con el sujeto de la adivinación. El Narrador es quien tiene la última palabra respecto al tipo de foco que funcionará. Aquellos hechiceros que realicen este ritual más de una vez por mes lunar recibirán una penalización de +1 por cada intento al aparecer más y más espíritus que persiguen al hechicero, luchando entre ellos por una oportunidad de atravesar la barrera.

MÁSCARA DE ALÁ (Ritual Sihr)

Por medio de este ritual el Ashirra puede disfrazarse asumiendo el aspecto de otra persona, raza o incluso sexo. Si se ejecuta con suficiente eficiencia, la Máscara de Alá permite incluso a un horrendo Nosferatu hacerse pasar por un mortal. El ritual requiere al menos 30 minutos de oraciones, durante las cuales el hechicero se concentra en la apariencia que pretende asumir. Cualquier distracción durante este período no detiene el ritual, pero puede, si así lo desea el Narrador, producir resultados imprevistos (como un rostro distorsionado).


Sistema: El jugador hace una tirada normal de Inteligencia + Teología, pero la dificultad depende del disfraz. Si el personaje sólo altera un poco su aspecto es 5, cambios radicales son 6 y 7 si intenta disfrazarse de una persona de sexo opuesto. Los efectos del ritual duran un número de horas igual a los éxitos obtenidos en el lanzamiento. Durante este período sólo los personajes dotados de Auspex pueden percibir la verdadera forma del hechicero, y sólo si tienen éxito en una tirada de Percepción + Alerta contra una dificultad igual a la Astucia + Subterfugio del hechicero.

LA SANGRE CLAMA VENGANZA
Los Hijos de Haqim recorren grandes distancias por el mundo, aventurándose a menudo en solitario en una miríada de direcciones, pero siempre saben cuando uno de los suyos cae víctima de la traición. Pocos de los que conocen al clan en su conjunto cometerían a sabiendas el asesinato a traición de un Assamita, pues poco después aparecerían más de sus miembros en busca de venganza por el caído. Los hechiceros de sangre logran este efecto tejiendo juntos las hebras del destino de los miembros de su clan. Todo lo que se requiere para hacerlo son dos o más participantes voluntarios.

Cuando le llega la Muerte Definitiva a cualquiera de los del grupo, todos aquéllos que estaban conectados experimentarán una visión de la muerte del miembro caído; un flash del estado emocional de la víctima; y una vaga sensación de los sucesos que condujeron a su fallecimiento, con un mínimo retraso de cinco segundos entre las personas vinculadas. La conexión es tan efímera que apenas pueden detectarla la mayoría de los métodos de percepción. Cualquier Assamita que visite Alamut por primera vez estará conectado con el Viejo de la Montaña y con cualquier peregrino que llegue dentro del mismo mes lunar. El vínculo en sí es una obligación que no se toma a la ligera, pues aquéllos que están conectados comparten la responsabilidad de vengar a aquellos fallecidos que fueron traicionados o murieron de forma deshonrosa. Los que se encuentren ocupados con negocios cruciales para el clan o estén físicamente imposibilitados para viajar podrán enviar a sus agentes, pero aquellos Hijos de Haqim que eludan las obligaciones que han jurado cumplir podrían encontrarse pronto con la desconfianza de su propio clan.

Sistema: Un hechicero podrá vincular a un número de individuos equivalente a su puntuación en Ocultismo. El hechicero utiliza un cuenco de madera para recoger dos puntos de sangre de cada Cainita que vaya a vincularse. Los participantes se sientan en torno a una hoguera, meditando sobre su conexión con los demás. Durante la siguiente hora, el hechicero hace hervir la sangre sobre el fuego hasta que se evapore del todo. A menos que falle la tirada, el ritual vinculará los destinos de los presentes en el círculo tal y como se ha descrito. No se conoce ningún medio para bloquear la transmisión de los últimos momentos de la muerte, ni existe ningún límite al número de círculos a los que se puede pertenecer. Aquellos hechiceros que deseen participar en el vínculo pueden incorporarse al círculo, pero su presencia cuenta a la hora de limitar el tamaño del círculo.

RITUALES DE NIVEL TRES
MENSAJERO DE LOS VIENTOS
Hace mucho tiempo, los hechiceros Assamitas de Alamut desarrollaron un ritual que les permitía mantenerse en contacto incluso con aquellos hijos de Haqim que se encontraban en lugares muy alejados. Si el hechicero conoce el nombre de un individuo y tiene suficiente de su sangre para escribir, puede enviarle una nota escrita, sin importar en qué parte del inundo se encuentre.

Este ritual suele utilizarse principalmente por hechiceros residentes en Alamut, quienes pueden extraer vitae Assamita de la Sangre del Corazón. El ritual sólo puede transmitir información puesta por escrito, aunque supuestamente existen ritos más poderosos que podrían transmitir objetos de pequeño tamaño a un coste mucho mayor.

Sistema: Cualquier éxito indica que el ritual funciona tal y como se espera. No se necesita que sea el propio hechicero el que escriba el mensaje, pero la pluma que se use debe estar fabricada de la pluma de un águila, y la materia física de la hoja utilizada debe ser lino limpio. El hechicero ata el mensaje con un lazo de seda blanca sobre el que escribirá el nombre del destinatario con la sangre del mismo. Una vez terminado, arroja el mensaje al cielo nocturno para que el viento lo recoja y lo entregue a su destinatario. El ritual no funcionará en el caso de que el mensaje esté encantado de alguna otra manera, pero sí puede transmitir fórmulas e instrucciones mágicas.

La comunicación aparecerá en manos del objetivo justo a medianoche de la noche siguiente.

Un fallo significa que el hechicero debe realizar otra copia de la misiva en lino limpio antes de volver a intentarlo, mientras que un fracaso provoca que el mensaje se entregue al azar a otra persona relacionada con el objetivo buscado, ya sea d forma directa o tangencial.

SEÑALAR EL JURAMENTO DE SANGRE
A menudo, los Hijos de Haqim se encuentran enfrentados a Cainitas que no se encuentran involucrados personalmente en el asunto en cuestión, pero que luchará con garras y colmillos para cumplir los deseos de un regente lejano. Mediante este ritual, los Sarracenos pueden descubrir quién es su verdadero oponente, y tratar de remediar la situación, si resulta necesario.

Sistema: Cada éxito en la tirada estándar le proporciona al hechicero una imagen clara de uno de los amos, tal y como eran la última vez que el objetivo se encontró con ellos, empezando por el señor del Cainita (en el caso de que aún se encuentre entre los no-muertos). Los “amos” incluyen a aquellos Cainitas a los que el objetivo haya jurado lealtad, o vampiros cuya sangre haya compartido el objetivo. Obviamente, cualquier Cainita que tenga un juramento de sangre sobre el objetivo será descubierto.

El hechicero deberá tener un foco para realizar el ritual, que tardará apenas unos 15 minutos en completarse. La sangre es el foco preferido, pues no acarrea ninguna penalización en la dificultad, pero el hechicero también podrá utilizar uno de los efectos personales del objetivo con una dificultad de +1.

RITUALES DE NIVEL CUATRO
COACCIONAR AL PROFANO
Debido a todo su poder infernal, quienes poseen una vena demoníaca se encuentran con multitud de problemas a la hora de ocultarle al mundo su verdadera naturaleza. Pero los demonios son inteligentes. Aquéllos con suficiente habilidad en las artes del engaño pueden mezclarse con los humanos en grandes ciudades, o incluso engañar a los animales más avispados y hacerles creer que no son más que otro mortal.

Conocedores de este hecho, el hechicero Al-Ashrad y sus discípulos estuvieron trabajando con todas sus fuerzas para desenmascarar a estos infiltrados infernales. El resultado fue este ritual. Para realizarlo, debe situarse una tríada de hechiceros fuera del dibujo de un símbolo sagrado trazado mediante tierra procedente de la localización donde se encuentra el objetivo. El esfuerzo dura unas cuatro horas escasas y deja a los hechiceros totalmente exhaustos, pero tiene consecuencias inmediatas.

Cualquier criatura que sirva al Adversario se encontrará con su verdadera naturaleza expuesta ante el mundo que la rodea. El aroma a Infierno que les envuelve causa todo tipo de abominaciones, como que se corte la leche, que las yeguas paran potrillos muertos que no tienen ojos, que llueva sangre y alcanfor, que el agua estancada estalle en llamas, que salgan enormes escarabajos de un pan recién horneado u otros efectos igualmente terroríficos.

Los Assamitas suelen utilizar este ritual para localizar criaturas profanas dentro de grupos de mortales, pero deben tener cuidado en evitar revueltas y muertes a gran escala, por lo que prefieren llevarlo a cabo en áreas que no estén muy densamente pobladas. A menudo, exponer al demonio ante los mortales entre los que camina es suficiente para deshacerse de él, porque cualquiera que observe directamente su verdadera naturaleza le reconocerá para siempre, tome la forma que tome en el futuro.

Sistema: Este ritual lo realizan tres hechiceros juntos; cada jugador gasta un punto de sangre y realiza la tirada habitual. El número total de éxitos combinados representa el número de noches que duran sus efectos.

Los efectos del ritual se extienden en un radio de 100 metros por éxito a partir del punto de recogida de la tierra, y afectará a cualquier objetivo dentro de los parámetros de aplicación y que se encuentre dentro del radio de acción. El aura impía se hará más intensa a medida que uno se acerque al agente demoníaco, y cualquier persona o animal que se encuentre en su presencia lo reconocerá por lo que realmente es. Un fracaso en este ritual marcará con el aura infernal a cada uno de los hechiceros.

El ritual afecta a cualquier ser que haya sido tocado por el Adversario y que utilice medios demoníacos o hechicería para ocultar su auténtica naturaleza. No incluye necesariamente a los vampiros Baali, aunque si un Baali utiliza la Ofuscación u otro poder sobrenatural para esconderse o disfrazarse sí se verá afectado por el ritual.

LOS DEDOS FORMAN LA MANO
Mediante los Dedos Forman la Mano, los hechiceros más poderosos de Alamut pueden extender su influencia al propio día. Este elaborado ritual de seis horas de duración llega a su clímax cuando el hechicero convierte una parte de su propia sangre en una pasta viscosa, espesa y nociva que inmediatamente expulsa de su cuerpo. Aquéllos que se alimenten de esta sangre salobre antes del siguiente amanecer entrarán en trance y someterán su voluntad a la del hechicero. La influencia del hechicero comienza cuando éste entra en su sueño nocturno, momento en el que su mente se introduce en las de los “dedos”.

El grupo opera como un todo, siguiendo el espíritu más que la letra de las instrucciones del hechicero. Aunque son incapaces de cumplir órdenes que vayan en contra de su supervivencia, del estilo “mátate”, seguirán sin dudar instrucciones del estilo de “ataca a esos cinco guardias”. Aunque son capaces de realizar acciones automáticas como defenderse a sí mismos o mantener el equilibrio, en todo lo demás se encuentran totalmente bajo las órdenes del hechicero hasta el siguiente anochecer, momento en el que finaliza el ritual. No se conoce ningún sortilegio que pueda liberar a los mortales de las garras del ritual antes de la puesta de sol.

Sistema: El jugador realiza una tirada normal. Cada éxito (hasta un máximo de cinco) indica la conversión de un punto de sangre en la nociva vitae, que el hechicero debe expulsar de inmediato o sufrirá cada minuto un nivel automático de daño contundente. Puede participar cualquier ghoul, sea humano o animal, incluso aquéllos no vinculados al hechicero. La naturaleza fundamentalmente alterada de la sangre hace que no se pueda usar para crear o mantener un juramento de sangre.

Los “dedos” no sufrirán penalizaciones por heridas mientras dure el ritual y no realizarán tiradas de iniciativa, sino que actuarán simultáneamente bajo el resultado de la tirada de iniciativa del hechicero. Estos personajes deberán permanecer siempre cerca unos de otros, generalmente en un radio de 100 metros de al menos uno de los sirvientes, o el ritual finalizará inmediatamente. Si alguno de los sirvientes quedara inconsciente durante el ritual, se liberará del control, incluso aunque despertara antes de la puesta de sol. La muerte de uno de los sirvientes que se encuentren bajo la influencia del ritual le provocará al hechicero, de forma inmediata, un punto de daño agravado sin posibilidad de absorción.

El hechicero tiene una capacidad limitada en el uso de las Disciplinas mientras se encuentre bajo los efectos del ritual: específicamente, Celeridad y los dos primeros niveles de Auspex. La Celeridad le permite al hechicero distribuir acciones extra entre los sirvientes, causándoles a éstos un nivel de daño por cada acción extra acometida. Por ejemplo, un hechicero que dirija a tres “dedos” con una Celeridad con puntuación 3 podrá proporcionarle a un dedo tres acciones extra, darle dos acciones a uno de ellos y una a otro o proporcionarle a cada dedo una acción extra, pero cada acción extra provocará daño contundente. Cualquier intento por afectar las mentes de los sirvientes mediante poderes Místicos, como la hechicería o las Disciplinas, se dirigirá en su lugar contra el hechicero y tendrá una dificultad +2.

En el caso de que el jugador saque un fracaso en la tirada inicial, cualquiera que beba la vitae alterada sufrirá un nivel de daño agravado por punto de sangre. Cualquier mortal que beba esta pócima contaminada se pondrá gravemente enfermo hasta que pueda expulsar la vitae contaminada. Además, sufrirá una penalización de -1 en todas las acciones físicas excepto absorción hasta el siguiente descanso que dure ocho horas ininterrumpidas.

PROTECCIÓN CONTRA DJINN (Ritual Sihr)

Este ritual permite al Ashirra colocar una protección contra djinn en cualquier objeto, y cualquier djinn que lo toque sufrirá intensos dolores. Para colocar la protección, primero el hechicero purifica el objeto con agua de rosas y luego lo salpica con aceite de quemar mientras recita la shahada.


Sistema: La purificación y protección del objeto requieren diez horas y una pequeña cantidad de agua de rosas y aceite de quemar. Si se tiene éxito en el lanzamiento (con una tirada de Inteligencia + Teología, dificultad 8) el ritual envuelve el objeto protegido con un resplandor intenso que puede percibir cualquier personaje con Auspex. Si un djinn entra en contacto con el objeto recibe al momento tres dados de daño agravado, y además, después de ser dañado por el objeto, el djinn no podrá tocarlo voluntariamente sin gastar un punto de Fuerza de Voluntad.


Los djinn son espíritus del desierto arábigo, anteriores a la llegada del Islam. Aunque algunos respetan a Alá y sus seguidores otros son criaturas maliciosas y potencialmente peligrosas.

RITUALES DE NIVEL CINCO
EXPULSAR LOS HUMORES OSCUROS
Peores que las criaturas infernales que se disfrazan con la ilusión de la forma humana son quienes se revisten de la carne de un ser humano. El ritual Assamita más poderoso y mejor guardado sirve para forzar a estas malignas criaturas a abandonar los cuerpos humanos.

A pesar de que los aspectos teológicos siguen siendo debatidos entre el Amr y su círculo privado de consejeros, el ritual enfatiza el potencial de divinidad que existe en todos los mortales. Sus efectos escaldan al demonio con pureza y le sacan a la fuerza del cuerpo mortal, atrapando después su forma chamuscada dentro de este mundo. A pesar de que el ritual resulta peligroso para el objetivo, los hechiceros con talento tienen la capacidad de sacar al demonio a través de una abertura ya existente en lugar de obligarle a crear su propia abertura.

Sistema: El hechicero debe intentar realizar el ritual, de una hora de duración, delante del objetivo. Aquellos hechiceros que pasen toda una semana preparándose podrán reducir un punto de dificultad. El jugador realiza una tirada normal e, inmediatamente, el objetivo del ritual sufrirá 10 niveles de daño mortal, menos uno por cada éxito obtenido por el hechicero (este daño puede absorberse en el caso de que el objetivo sea capaz de hacerlo). El demonio se manifiesta en cuanto sale del cuerpo del objetivo y sufre un nivel de daño agravado que no puede absorberse por cada éxito. Le resultará imposible abandonar el mundo mortal mediante medios mágicos durante una hora por éxito. Y será consciente de ello desde el principio. Un fallo no dañará al objetivo, pero, si el demonio no se había dado cuenta del intento, notará inmediatamente el potencial del hechicero para hacerle daño. Un fracaso matará instantáneamente al objetivo y forzará al demonio a salir, pero no sufrirá daño alguno y no se verá forzado a permanecer en el mundo mortal.

RITUALES DE NIVEL SEIS
BENDICIÓN DE ALÁ (Ritual Sihr)

Este ritual permite al hechicero reforzar la fe del objetivo, lo que le permitirá entrar en los lugares sagrados del Islam. El ritual consiste en que tanto el hechicero como el objetivo recen en voz alta, confirmando su fe y devoción a Alá. Cualquier interrupción en la concentración durante este período hará fallar el ritual. Si tiene éxito, permanecerá en efecto hasta el siguiente amanecer, permitiendo al objetivo entrar libremente en los edificios con elevadas puntuaciones de Fe Verdadera. Sólo algunos devotos Nosferatu (Entre ellos Tariq al-Hajj) conocen este ritual y lo guardan celosamente, empleándolo para conceder el acceso a los lugares más sagrados del Islam sólo a los Ashirra que han demostrado su fe.


Sistema: El ritual tarda en ejecutarse cuatro horas, durante cada una de las cuales ambos jugadores deben superar dos tiradas de Fuerza de Voluntad (dificultad 6). Si se falla en cualquiera de esas tiradas el ritual no se completa y no puede intentarse de nuevo hasta la noche siguiente. Si se tiene éxito en las ocho tiradas el hechicero tira Inteligencia + Teología (dificultad 10 – Fuerza de Voluntad del objetivo) y si lo logra, Alá le concede su bendición y el Ashirra puede entrar en el lugar sagrado sin trabas. Un fallo significa que se aplican las reglas habituales de Fe Verdadera. Por supuesto, los Narradores pueden mantener oculto a los jugadores el resultado de esta última tirada.

HECHICERÍA KOLDÚNICA
Mucho antes de que los Tremere saquearan la sangre Tzimisce y Salubri para convertirse en vampiros, existían hechiceros entre los Condenados. Los kolduny son los más antiguos, o eso afirman. Está claro que la Hechicería Koldúnica es un arte antiguo, tan antiguo como el Más Viejo de los Tzimisce si las leyendas son ciertas. Su magia no depende de fórmulas esotéricas y hechizos esquemáticos y rígidos. En su lugar su poder procede de una fuente inesperada: la tierra. La Hechicería Koldúnica se concentra en la manipulación de los elementos naturales de formas sutiles y  grandiosas, aunque sus Caminos no afectan otros ámbitos y muchos rituales sobre la espiritualidad y la vitalidad parecen haberse perdido para los vampiros. Las historias sobre la Hechicería Koldúnica inevitablemente acaban hablando sobre el demonio Kupala que corrompe el suelo natal de la tierra de los Tzimisce. Quizás antaño los kolduny obtenían su poder de la tierra pura y su corrupción provocó la plaga mística conocida como Kupala. Quizás los Demonios descubrieron el poder corrupto de Kupala y crearon su magia en torno a la bestia demoníaca. No está claro dónde termina la hechicería y dónde comienza el monstruo, o si los dos simplemente coexisten. Lo que sí es cierto es que la Hechicería Koldúnica no es un arte gentil y amable, de la misma forma que los Demonios no son amables con las bestias y mortales que caminan sobre la tierra. De la misma forma que los Tzimisce deforman a sus servidores para que sirvan mejor a sus amos, los kolduny corrompen la tierra y su naturaleza para utilizarlas para sus propios fines. Semejantes violaciones sacrílegas del orden natural ofenden a los Lupinos, pero los Tzimisce han luchado contra ellos y los han soportado durante demasiado tiempo como para preocuparse de los lamentos de los perros rabiosos.

KOLDUNY Y KUPALA

Los antiguos dominios ancestrales de los Tzimisce resuenan con una marca espiritual más antigua que la historia humana. Esta marca es consciente y en parte inteligente, aunque la difusión de su consciencia a través de la tierra le proporciona poco poder directo para percibir o influenciar los acontecimientos a escala humana o vampírica. Algunos kolduny sugieren que la oscura magia de la Hechicería Koldúnica ha corrompido el espíritu de la tierra y le ha proporcionado un aura maligna, mientras que otros kolduny creen que su fundador eligió esta tierra como su hogar debido a su espíritu primordial. Una pequeña pero importante facción de los Metamorfosistas defiende que el Más Viejo es Kupala, demostrando que el Antediluviano ha alcanzado la primera fase de su apoteosis. Cualquiera que sea la naturaleza de este poder los kolduny perciben y utilizan el poder maligno de Kupala. En las tierras corrompidas por su toque, los vampiros con la especialidad de Ocultismo (Koldunismo) pueden reducir la dificultad de todas las tiradas de Camino de Hechicería Koldúnica en uno, pero también añaden +1 a la dificultad de todas las tiradas de degeneración. Los vampiros sin la especialidad de Koldunismo no sienten a Kupala y no reciben ninguna bonificación ni penalización por su aura corrupta.
CAMINOS DE PODER

Como una disciplina desarrollada de la corrupta magia elemental, la mecánica de la Hechicería Koldúnica difiere de las artes Herméticas de los Usurpadores. El conocimiento de una forma de magia de sangre no permite el aprendizaje o invocación de las Caminos y rituales de otra forma, aunque en teoría es posible para un Cainita aprender ambas artes si las aprende por separado. Sin embargo, debido al continuo estado de hostilidad entre los Tzimisce y los Tremere, esta posibilidad sigue siendo una teoría por tiempo indefinido. Como la Taumaturgia, la Hechicería Koldúnica se divide en Caminos y Rituales. Los Kolduny conocen cinco Caminos elementales que conforman la esencia de su magia. También se sabe que existen otros Caminos menores pero demasiado raros que normalmente se especializan en algún elemento de los Caminos principales. La mayoría de los kolduny que han luchado contra los Tremere rechazan la degenerada brujería de los Usurpadores y la consideran nada más que Caminos inferiores y fragmentados creados mediante mentiras y engaños.


La invocación de los Caminos Koldúnicos requiere más que una simple imposición de voluntad. Este tipo de magia requiere perfección en ejecución y forma del conocimiento apropiado. En efecto, las Caminos Koldúnicos se parecen más a una serie sucesiva de rituales dependientes que a las Sendas Taumatúrgicas. Por lo tanto, las Caminos Koldúnicos no requieren una tirada de Fuerza de Voluntad. En su lugar el jugador del koldun gasta un punto de sangre y tira (un Atributo especificado por el Camino en concreto) + Ocultismo sobre una dificultad establecida por el nivel del poder +3. Los vampiros siempre utilizan el Atributo básico, ignorando cualquier bonificación o aumento del mismo proporcionado por la sangre u otros poderes. Debido a la dependencia de la Hechicería Koldúnica del conocimiento ritualizado, los personajes con la especialidad Koldunismo de Ocultismo pueden añadir un dado extra como es habitual en una especialización, pero los personajes sin esta especialización añaden +1 a la dificultad básica de todas las invocaciones. Las reglas de los Rituales Koldúnicos son similares a las de los Caminos, excepto que el Atributo requerido siempre es Inteligencia y los rituales tardan un mínimo de 5 minutos por nivel en realizarse a menos que se especifique otra duración. Cada koldun debe seleccionar uno de los cinco Caminos presentados a continuación como su Camino primario.

EL CAMINO DEL AGUA

Muy practicado por los kolduny con dominios cercanos a grandes masas de agua como el Mar Negro o grandes lagos, este camino puede dominar a los espíritus del agua y hacer naufragar embarcaciones. De forma más sutil el agua puede mirar en las profundidades y conjurar ilusiones para confundir y engañar a sus enemigos.


Atributo: Astucia

• CHARCA DE MENTIRAS

Este poder versátil crea ilusiones tridimensionales sobre la superficie de una masa de agua. Cómo un koldun las utiliza depende de su temperamento y propósito. Es igual de fácil fingir la aparición de una visión divina como la de una astuta seductora que provoque el ahogamiento de sus víctimas.


Sistema: Con una tirada exitosa de activación, el koldun puede proyectar una ilusión sobre cualquier superficie de agua en su línea de visión. La ilusión puede hablar y moverse si el vampiro lo desea, aunque no tiene sustancia y no puede sobrepasar los límites del agua. El fantasma ilusorio dura un turno por éxito obtenido, después de lo cual se disipa lentamente en fina niebla. Es posible extender su duración con activaciones sucesivas del poder, en las que se determina de nuevo la duración. Las tiradas para extender la duración de una ilusión añaden +1 a la dificultad base pero no requieren más sangre adicional. Una vez una ilusión se desvanece, debe ser invocada de nuevo reiniciando el proceso.

•• REFUGIO ACUÁTICO

De la misma forma que los salvajes Gangrel se mezclan con la tierra, muchos kolduny con este poder se hunden bajo las aguas para escapar del sol. El vampiro no se sumerge tanto como se fusiona con el agua. Aunque su forma dormida puede ser percibida desde extraños ángulos, ni siquiera el chapoteo más decidido perturbará su descanso.


Sistema: Este poder no requiere sangre. Si el jugador consigue dos o más éxitos en la tirada de activación, el vampiro se hunde en el agua como si utilizara el poder Enterramiento. La masa de agua debe tener como mínimo un metro de profundidad y ser tan grande como el cuerpo del vampiro para poder contenerlo. Percibir a un koldun oculto bajo el agua requiere una tirada con éxito de Percepción + Alerta (dificultad 8).

••• NIEBLA SOBRE EL MAR

Moviéndose con la gracia sobrenatural de un fantasma, un koldun que utilice este poder puede caminar sobre el agua con tanta rapidez como sobre la tierra, dejando apenas un pequeño rastro de ondulaciones a su paso. A algunos vampiros les gusta utilizar este poder en conjunción con Charca de Mentiras para invocar cortejos de fantasmas ilusorios que les acompañen.


Sistema: Por cada éxito obtenido en la tirada de activación, el koldun puede caminar sobre el agua durante una escena o una hora, lo que dure más. Un koldun puede decidir voluntariamente desactivar este poder para sumergirse o nadar, pero no puede volver a caminar sobre el agua a menos que reactive el poder.

•••• SERVIDORES DE LAS PROFUNDIDADES

Derramando su sangre en una masa de agua, un koldun puede invocar o dirigir a los elementales del agua para que le sirvan durante una noche. Estos servidores son infaliblemente leales, aunque no demasiado brillantes. A pesar de su forma líquida son lo bastante sólidos para agarrar a un hombre y arrastrarlo a las profundidades para que se ahogue o transportarlo como una tabla de surf.


Sistema: El jugador gasta un punto de Fuerza de Voluntad y hace la tirada habitual de activación. Con éxito, el jugador puede gastar sangre para invocar servidores elementales. Esta sangre debe ser derramada sobre una masa de agua, lo que puede requerir varios turnos, dependiendo de los límites generacionales de gasto de sangre. Una vez cae la última gota de sangre, el agua adopta cualquier forma que el koldun elija. El invocador puede crear tantos servidores como puntos de sangre gastados, aunque no más que el número total de éxitos obtenidos. Sin importar su forma, los espíritus tienen una puntuación igual a la Astucia del vampiro en todos sus Rasgos. Estos seres no tienen Conocimientos ni técnicas aparte de Sigilo. Además, los Atributos Mentales y Sociales se supone que tienen una puntuación de 1 excepto en situaciones pasivas o defensivas (como resistir persuasión o control mental). Los elementales de agua sufren daño y lo absorben como los vampiros, incluyendo los rayos abrasadores de la luz del sol. El fuego les afecta menos y sólo reciben daño contundente de las llamas. Además, estas criaturas de agua pueden apagar fuegos con sus cuerpos líquidos, aunque sufren daño en el proceso. Un elemental de agua que abandone la masa acuática de la que fue creado sufre un nivel de daño agravado por hora. Los servidores regeneran un nivel de daño cada turno en contacto con una masa de agua. Cada uno tiene un número de niveles de salud igual a la Fuerza de Voluntad del koldun. A menos que sean destruidos, los servidores invocados permanecen hasta el siguiente amanecer antes de disiparse en charcas inanimadas.

••••• LA MAREA DE LA MUERTE

Muchos barcos yacen en el fondo del Mar Negro destruidos por los remolinos de los kolduny. Las víctimas de este poder deben luchar hasta el límite de sus fuerzas o ser arrastrados a las profundidades.


Sistema: El jugador gasta un punto de Fuerza de Voluntad además de la sangre habitual. Por cada éxito obtenido en la tirada de activación, el remolino invocado tiene un radio de 2,5 m, centrado en cualquier lugar dentro de la línea de visión del vampiro. Los remolinos tienen una Fuerza básica de 15, incrementada en 5 por cada éxito por encima del primero. Las víctimas deben oponer con éxito esta Fuerza con la suya en una tirada enfrentada de Fuerza + Supervivencia (dificultad 8) para liberarse. Quienes fallan son arrastrados a las profundidades y ahogados en las fuertes corrientes. Los seres vivos se ahogan normalmente, mientras que los vampiros y otros seres que no respiran simplemente permanecen atrapados en el vórtice del remolino. Este poder dura una escena.

EL CAMINO DEL ESPÍRITU

El elemento de Espíritu vincula y trasciende los cuatro elementos del mundo material. El Espíritu es la vida en todas sus formas, desde las más puras a las más corruptas. Fluye por la sangre de los vampiros y baila en las corrientes de viento y agua. Arde en cada llama y tiembla en las raíces de la tierra. Los antiguos kolduny aprendieron a extender el espíritu de su sangre en el mundo que los rodeaba, dominando la esencia viva ambiental durante un breve tiempo. En sí mismo el Camino del Espíritu proporciona una consciencia sobrenatural sobre una zona amplia. Sin embargo, el verdadero poder de este arte consiste en canalizar las demás manifestaciones de la Hechicería Koldúnica. Un maestro koldun puede susurrar sus pensamientos y enviarlos a la frontera de sus dominios y golpear a los intrusos con tempestad, fuego y tierra devoradora. Su voluntad mística es la ley en los límites de su espíritu corrupto.


Atributo: Carisma


Sistema: No existen poderes separados para cada nivel del Camino del Espíritu. Cuanta mayor maestría mayor es el dominio que un koldun puede afectar. Además este Camino puede exceder una puntuación de 5, aunque semejante poder requiere una maestría igual de la Hechicería Koldúnica. Los antiguos kolduny que alcanzan semejante habilidad inhumana se desvinculan de las personas y acontecimientos individuales y sólo se preocupan del conjunto de sus dominios. Mecánicamente, esta alienación añade +1 a la dificultad de todas las tiradas de Empatía por cada dos niveles por encima de 4, hasta un máximo de dificultad 9. Los personajes sin la especialidad Koldunismo de Ocultismo no pueden aprender ningún nivel de este Camino.


Para activar el Camino del Espíritu, el jugador gasta un punto de Fuerza de Voluntad y tira Carisma + Ocultismo (dificultad 4 + la puntuación de la zona que se desea afectar; ver la tabla). Los personajes no pueden intentar afectar a una zona superior a su actual maestría del Camino. Un fallo no tiene mayor efecto que el gasto de Fuerza de Voluntad. Con un fracaso la propia tierra rechaza al koldun y le impide volver a utilizar el Camino hasta la siguiente puesta de sol. Los éxitos le proporcionan omnisciencia sensorial sobre la zona de efecto, que dura una hora por cada éxito. Dentro de este territorio el koldun  ve, escucha, huele y siente todo a la vez. Su toque fluye por el dominio como una brisa o una gota en el suelo, invisible y al mismo tiempo capaz de percibir el reino espiritual e invisible. Aunque semejantes sentidos mejorados pueden detectar inmediatamente la presencia y localizaciones de intrusos y espíritus, el koldun debe concentrarse para afectar a objetos o individuos específicos. Esto requiere una tirada de Astucia + Alerta (dificultad determinada por el Narrador). Como ocurre con Auspex, los sentidos Místicos otorgados por el Camino del Espíritu pueden atravesar la Ofuscación y otras formas de ilusión u ocultación.


Una vez un koldun extiende sus sentidos con este Camino puede evocar los poderes de otros Caminos de Hechicería Koldúnica en cualquier lugar dentro del territorio que puede afectar. Aparte de esta distancia incrementada, esos poderes actúan como si fueran activados normalmente. No se puede utilizar ningún poder cuyo nivel sea superior a la puntuación del vampiro en el Camino del Espíritu. Por ejemplo, no es posible crear terremotos a kilómetros de distancia sin una puntuación de 5 tanto en el Camino de la Tierra como en el Camino del Espíritu.

Puntuación
Radio de efecto
1

25 metros

2

50 metros

3

250 metros

4

1 kilómetro

5

5 kilómetros

6+

10 kilómetros por cada punto por encima de 5

EL CAMINO DEL FUEGO

El antiguo enemigo de los vampiros, el elemento del fuego es la herramienta más poderosa y peligrosa de los kolduny. El Camino del Fuego comparte varios aspectos con el Camino de la Tierra, pues se concentra en la manipulación del magma y la roca volcánica en lugar de en las llamas. Los kolduny nunca sufren Rötschreck del fuego y la lava que conjuran, aunque cualquier fuego secundario puede provocar el Miedo Rojo.


Atributo: Manipulación

• CORAJE ÍGNEO

Ningún vampiro puede dominar un elemento que teme, así que este poder reduce ese temor a un mero rescoldo de su anterior intensidad.


Sistema: Una vez aprendido este poder es permanente y no requiere tirada de activación o sangre. El koldun sustrae su puntuación en el Camino del Fuego de la dificultad de las tiradas de Coraje para resistir el Rötschreck a la exposición o proximidad de las llamas. Este poder no ayuda a resistir el pánico que acompaña a la luz del sol u otros factores aparte del fuego. Si este reduce la dificultad de una tirada de Coraje por debajo de 2, el koldun simplemente no sucumbe al Miedo Rojo.

•• COMBUSTIÓN

Los ojos del Cainita brillan con un tono anaranjado con su poder mágico mientras el aire se calienta alrededor del objetivo. En unos momentos la víctima es rodeada por las llamas.


Sistema: Por cada éxito en la tirada de activación, la víctima sufre un nivel de daño agravado. Este ataque puede ser esquivado, pero no bloqueado y puede afectar a los seres vivos (o no muertos) con una dificultad de +2. Sólo es posible realizar un ataque de Combustión por turno.

••• MURO DE MAGMA

El koldun levanta su mano y la tierra se abre, emitiendo un muro de magma brillante de 5 metros de altura. Normalmente este muro se forma en un círculo de un radio de 5 metros alrededor del vampiro, aunque el poder puede asumir otras formas con práctica y habilidad.


Sistema: El muro de magma invocado con este poder dura dos turnos por éxito obtenido. Si el koldun desea liberar el magma en otra forma aparte del círculo protector básico, incrementa la dificultad en +1. Los personajes no pueden acercarse al muro de roca fundida sin una tirada de Coraje o Fuerza de Voluntad (dificultad 8) e incluso el calor que emite causa un nivel de daño agravado. El contacto con la lava produce tres niveles de daño agravado y la dificultad de absorción es de 9, suponiendo que la absorción sea posible.

•••• OLA DE CALOR

El koldun se convierte en un conducto para un géiser de vapor ardiente y puede emitir una ráfaga hacia cualquier víctima dentro de su línea de visión. Este viento ardiente aparece como una oleada de calor que envuelve a la víctima. Los individuos muertos con este poder parecen cáscaras resecas y momificadas.


Sistema: Con una tirada exitosa de activación la víctima sufre cinco niveles de daño letal que puede absorber si es capaz. Los vampiros afectados pierden 5 puntos de sangre sin importar el daño causado.

••••• ESTALLIDO VOLCÁNICO

Con el dominio completo del Camino del Fuego, un koldun puede dirigir la lava para que surja del suelo en medio de la explosión de un enorme géiser. La roca fundida rompe la tierra y se esparce en todas direcciones. Cualquier cosa en el camino de la lava arde, se funde o se vaporiza en momentos. El invocador puede dirigir la lava para que brote en cualquier lugar en su línea de visión.


Sistema: Este poder cuesta un punto de Fuerza de Voluntad además de un punto de sangre. Por cada éxito en la tirada de activación, el chorro inicial de lava dura un turno. Los ríos de roca líquida ardiendo fluyen dos veces esta duración antes de enfriarse repentinamente y endurecerse. Aunque un objeto sobreviva al calor quedará enterrado en la roca. Cualquier cosa en contacto con la lava sufre un mínimo de tres niveles de daño agravado a dificultad 9. Para los objetos que no tienen niveles de salud el Narrador debe decidir cuántos turnos duran antes de fundirse o consumirse en sus propios infiernos. Un fracaso en este poder abre el géiser de lava bajo una víctima inesperada, posiblemente incluso bajo el propio koldun.

EL CAMINO DE LA TIERRA

Capaz de gran destrucción y de gran curación, la tierra es el útero de la vida y el sepulcro de la muerte. Bebe toda la sangre que se derrama sobre ella como un vampiro. Por su asociación con la tierra como fuente de poder un koldun puede ejecutar su voluntad.


Atributo: Resistencia

• SUELO CAUTIVADOR 

Un koldun que conjura este poder puede ordenar a la tierra que se levante y mueva para agarrar las piernas de una víctima. Dependiendo de la voluntad y temperamento del hechicero el suelo puede aparecer como montículos con bocas o una parodia de brazos con garras. En cualquier caso, el resultado final es la repentina inmovilidad de la víctima. Este poder sólo puede afectar a la tierra, no a la piedra, y sólo puede inmovilizar víctimas que estén sobre la tierra.


Sistema: El koldun puede dirigir cualquier porción de tierra en un radio de 50 metros para que atrape a una víctima durante dos turnos por éxito obtenido. La tierra animada se levanta y agarra a la víctima de las piernas hasta las rodillas o los muslos, reteniéndola rápidamente a menos que su jugador obtenga cinco éxitos en una tirada extendida de Fuerza + Atletismo (dificultad 6). También es posible utilizar este poder como un ataque, en cuyo caso la tierra aprieta causando daño y suelta. Si se utiliza de esta manera, cada éxito obtenido en la tirada de invocación causa un nivel de daño letal. Este daño se manifiesta como huesos rotos y pies aplastados.

•• DUREZA DE LA TIERRA

Absorbiendo la esencia de la tierra en su interior, un koldun puede obtener una parte de su resistencia natural. Bajo los efectos de este poder, la piel de un Cainita se parece a una horrenda fusión de carne y piedra que cruje y fluye de forma imposible con cada uno de sus movimientos.


Sistema: Una tirada de activación con éxito proporciona al koldun dos puntos extra de Resistencia durante el resto de la escena. Estos puntos se consideran parte de la Resistencia natural del personaje y pueden añadirse a cualquier uso de ese Atributo, incluyendo la absorción.

••• TIERRA HAMBRIENTA

Expandiendo el poder del Suelo Cautivador, un koldun puede utilizar este poder para que la tierra se lo trague y lo aplaste en su interior. Sólo necesita hacer un gesto y el suelo bajo los pies de su víctima se abre como las fauces de una gran bestia. Una lengua de barro frío se extiende y arrastra a la víctima al interior de la tierra, que queda enterrada hasta el cuello. Este poder puede atrapar a cualquier víctima que esté sobre la tierra dentro de un radio de 50 metros del koldun.


Sistema: Como Suelo Cautivador, cada éxito en la tirada de activación deja a la víctima atrapada e inmóvil durante un turno. Al contrario que el poder inferior, la dificultad de la tirada de Fuerza + Atletismo para liberarse se incrementa a 8 y sigue requiriendo cinco éxitos, sin embargo, aunque se puede repetir cada turno, estos cinco éxitos deben obtenerse en una tirada simple, no en una tirada extendida. Además, los seres atrapados en la tierra sufren un nivel de daño letal cada turno, aunque si son capaces de resistir el daño pueden hacerlo, aunque a dificultad 7. Al final de la duración del poder, la tierra se abre otra vez y libera a la víctima.

•••• RAÍZ DE VITALIDAD

Como Tierra Hambrienta, el koldun puede dirigir la tierra para que entierre a cualquier víctima situada sobre la tierra en un radio de 50 metros. Aunque el propósito de este poder es mucho más benévolo, su manifestación no es menos inquietante. El suelo tiembla, se abre y se cierra como un útero obsceno, enterrando completamente a la víctima a un metro bajo la superficie. Los seres vivos atrapados de esta forma no sufren daño, pues el suelo les proporciona aire mediante una serie de ondulaciones. Lo mejor de todo es que la esencia fértil de la tierra se imbuye en la carne y la restaura. Sin embargo, el proceso no es nada tranquilo y es claramente antinatural, ya que la víctima permanece consciente y enterrada durante todo el proceso. Un koldun también puede curarse a sí mismo con este poder.


Sistema: El jugador gasta tantos puntos de sangre como desea (lo que puede requerir varios turnos en función de su Generación) y hace la tirada de activación. Cada éxito permite que la tierra cure dos niveles de daño contundente o un nivel de daño letal. Curar daño agravado requiere dos éxitos por cada nivel. El número total de niveles que pueden ser curados mediante este poder es el número de puntos de sangre gastados o el número de éxitos en la tirada de activación, lo que sea más bajo. Cualquier punto de sangre gastado por encima del número de éxitos obtenidos no tiene efecto. El proceso de curación tarda un turno por nivel contundente, un minuto por nivel letal y una hora por nivel agravado. Una vez la curación está completa o el poder es interrumpido mediante una excavación, por ejemplo, la tierra devuelve a la víctima a la superficie.

••••• LA FURIA DE KUPALA

Los mortales rezan temerosos cuando las montañas tiemblan. Temen la ira de los Viejos Dioses y con razón. Con este poder un koldun puede invocar el poder de Kupala con su sangre para que esa fuerza maldita muerda las raíces de las montañas y las haga temblar como el gran dragón de la heráldica Tzimisce. No es un poder que se utilice a la ligera o por capricho, pero representa una de las armas más poderosas de la Hechicería Koldúnica.


Sistema: Este poder requiere un punto de Fuerza de Voluntad además del coste habitual y la tirada de activación. El koldun golpea la tierra con su puño o lo pisotea con furia, y su rabia fluye invisiblemente en el suelo hasta cualquier objetivo dentro de su línea de visión. El terremoto se produce en torno al punto elegido, provocando 10 dados de daño letal sobre todo y todos en la zona de efecto. La mayoría de las estructuras de madera se derrumban e incluso los edificios de piedra pueden agrietarse con el daño provocado por el terremoto. Este temblor dura un turno y afecta a una zona determinada por el número de éxitos obtenidos. Si no es posible por las características de la zona, aplica menos éxitos que los obtenidos.

Éxitos

Zona
1 éxito

Una tienda o una casa

2 éxitos

5 edificios pequeños o un edificio mediano.

3 éxitos

Toda la calle de una aldea o un castillo mediano.

4 éxitos

Todo un barrio o un castillo grande.

5 éxitos

Una aldea entera.

EL CAMINO DEL VIENTO

Más sutil que el dominio sobre la tierra, este Camino afecta al aire que respiran los vivos y el último suspiro de un hombre agonizante. Estancado o en movimiento, un koldun puede utilizar todas las formas de aire con su naturaleza no muerta.


Atributo: Percepción

• ALIENTO SUSURRANTE

Incluso en su ausencia un koldun provoca miedo sobre sus boyardos. Este poder transmite las palabras del vampiro en una ligera brisa y regresa con la respuesta del objetivo. El vampiro sólo necesita dirigirse al objetivo por su nombre y emitir una profunda bocanada de aliento mientras pronuncia su mensaje.


Sistema: Cada vez que el koldun  desee enviar un nuevo mensaje mediante este poder su personaje hace la tirada de activación normal. El jugador sólo necesita gastar sangre la primera vez que utiliza el poder durante una escena determinada. Cada éxito permite un turno de conversación. Después de que el vampiro concluye su mensaje, el viento lo lleva hasta su destino. En un minuto el objetivo escucha las palabras del koldun como si el vampiro hubiera susurrado en su oreja. Puede contestar o permanecer en silencio, pero cualquier cosa que diga en un número de turnos igual a la longitud del mensaje del vampiro regresa del mismo al koldun…Este poder puede llevar palabras a cualquiera dentro de un espacio de un kilómetro que no se encuentre en una habitación cerrada. Mientras utiliza este poder, un koldun debe concentrarse completamente. Cualquier molestia interrumpe la comunicación.

•• VENDAVAL MORDEDOR

Los koldun vengativos pueden invocar un aire tan frío como el que sopla en las cumbres de los Cárpatos. Este poder libera un viento tan frío que puede congelar la sangre en las venas de un hombre que se encuentre en la zona elegida. Aparte de sus aplicaciones obvias en combate, este poder también facilitada una entrada teatral para los aficionados al drama.


Sistema: Con una tirada exitosa de activación, el koldun invoca un viento helado dentro de un máximo de un radio de 100 metros. Cualquiera atrapado en esta ráfaga gélida sufre un dado de daño contundente cada turno, pierde dos dados en todas las tiradas de Destreza y se mueve a la mitad de su velocidad normal. El viento dura tanto tiempo como desee el koldun, mientras mantenga la concentración. Cualquier acción no reflexiva por parte del vampiro causa que el viento se detenga y disipe. Esto incluye cualquier movimiento.

••• SOPLO DE LETARGO

Aunque no puede inducir un sueño inmediato, los vientos evocados con este poder pueden provocar un creciente cansancio y calambres en los músculos. Las víctimas de este poder a menudo sienten un ligero olor de humo agridulce antes de ser afectados.


Sistema: Durante dos turnos por éxito, el koldun crea un viento que causa un letargo extremo en un radio de 100 metros. Los jugadores de los personajes atrapados dentro de este viento tiran Resistencia + Atletismo (dificultad 8). Esta tirada se realiza una vez cada dos turnos de exposición. Un fallo significa que el personaje reduce a la mitad todas sus reservas de dados relacionadas con actividades físicas durante el resto de la duración del poder y reduce a la mitad todas las puntuaciones de movimiento durante la escena. Un fracaso provoca que el personaje se duerma (o que caiga en un estado de letargo ligero si es un vampiro) durante la escena. Los personajes dormidos despiertan sin son zarandeados, movidos o de alguna forma despertados activamente, aunque se moverán con lentitud y sus reservas de dados estarán a la mitad si el viento todavía continúa.

•••• CABALGAR LA TEMPESTAD

Un koldun que utiliza este poder se mueve a una increíble velocidad cabalgando los vientos. Estos voivodas pueden aparecer en el hogar de sus boyardos y en las aldeas de sus dominios en una sola noche, provocando el terror entre los campesinos y aterrorizando a todos sus servidores. Pocos mortales osan arriesgarse a la ira de un koldun que puede llegar inesperadamente para castigarlos. Mientras viaja con este poder, un vampiro se convierte en una forma difusa que se aclara cuando llega a su destino.


Sistema: Con una tirada exitosa de activación el koldun se desvanece en el viento y vuela a 250 km/h hasta su destino. Este poder no funciona de forma efectiva en cuevas, edificios o zonas cerradas, y cualquier vampiro lo suficientemente estúpido como para intentarlos sufre 5-10 dados de daño contundente al chocar contra las paredes y muros. En una zona exterior el vuelo del vampiro evita los obstáculos. Una vez el koldun llega a su destino o la escena termina, el vampiro desciende sobre la tierra y se solidifica. La llegada es impresionante, precedida de una serie de fuertes ráfagas de viento que apagan llamas y antorchas y remueven las hojas de los árboles.

••••• LA FURIA DEL CIELO NOCTURNO

Aplicando la furia magnificada por la sangre y la voluntad, un koldun puede proyectar toda su rabia en el cielo de la noche. Gruesas nubes grises ocultan las estrellas y la luna, liberando ráfagas de viento fuerte y lluvia gélida. Los rayos iluminan el cielo y cada trueno arroja sombras amenazadoras.


Sistema: Con una activación exitosa y un punto de Fuerza de Voluntad (además de la sangre habitual) un koldun puede conjurar una terrible tormenta. Las nubes tardan seis horas en formarse y cubrir el cielo menos una hora por cada éxito obtenido. Si los éxitos reducen la duración en menos de una hora, las nubes se forman directamente sobre la cabeza del invocador en unos minutos. Una vez se forman las nubes, la lluvia comienza a caer en torrentes acompañada por la furia del rayo. La tormenta persiste con toda su potencia durante una hora por éxito obtenido. Poco a poco se disipa durante la hora siguiente. Durante el auge de su furia la tormenta puede provocar inundaciones y congela a cualquier mortal expuesto hasta la médula (un nivel de daño contundente no absorbible por cada cinco minutos de exposición). Los rayos caen de forma normal –aunque con más frecuencia, pero el koldun puede dirigirlos contra sus enemigos. Esto requiere que el jugador gaste un punto de Fuerza de Voluntad y tire Percepción + Ocultismo (dificultad 6). Un rayo dirigido con éxito causa 10 dados de daño letal. Sólo un rayo puede ser dirigido cada turno.

RITUALES DE HECHICERÍA KOLDÚNICA
RITUALES COMPARTIDOS

Los Kolduny tienen sus propias versiones de siguientes rituales taumatúrgicos de Edad Oscura: Vampiro: Comunicarse con el Sire, Defensa del Refugio Sagrado, Desviar la Estaca de Madera, Revelación del Linaje de la Sangre y Protección contra Ghouls (y otras Protecciones). Estos rituales no dependen de los principios Herméticos y no comparten ninguno de sus procedimientos. Los Tremere no pueden enseñar sus rituales a los Kolduny ni viceversa –al menos no sin un considerable esfuerzo para analizar y desarrollar un nuevo ritual. Los Narradores pueden permitir o rechazar que cualquier ritual de otros suplementos sea adaptado a la Hechicería Koldúnica, y se aconseja cautela y precaución para evitar abusos en el sistema.

RITUALES DE NIVEL UNO
LA BESTIA DEVORADORA DE SUEÑOS

Alimentando con un punto de sangre a un animal no más grande que un gato, un Koldun puede imbuir a la criatura con su propio espíritu depredador. El animal entonces comienza merodear en busca de niños. No necesitará alimentarse de forma convencional –sólo necesita acercarse lo suficiente para “beber” el aliento del niño.

Sistema: Cuando el animal encuentra a su presa, el Koldun recupera un punto de Fuerza de Voluntad y la criatura regresa a su estado normal. Esta Fuerza de Voluntad no puede superar el máximo habitual. Si el mismo niño sufre la alimentación del animal durante tres noches seguidas morirá debido a un trauma espiritual. Los Narradores deben decidir cuándo o si el animal consigue su propósito, otorgando Fuerza de Voluntad al jugador en el momento adecuado.

DESPERTAR EL AGUA MUERTA


Con este ritual un Koldun puede mezclar su sangre con agua estancada y beber de ella, absorbiendo la vitalidad y rejuvenecimiento del agua y la tierra.


Sistema: Después de verter un punto de vitae en el agua, el vampiro se inclina y bebe la cantidad doble del líquido afectado. Si la tirada de activación tiene éxito, el vampiro puede beber el agua sin vomitar y recupera un punto de Fuerza de Voluntad. Este ritual no puede elevar la puntuación máxima de Fuerza de Voluntad y sólo puede realizarse una vez cada noche.

HOSPITALIDAD


Uno de los rituales más comunes practicados por los Kolduny, Hospitalidad despierta a los espíritus de los objetos del refugio de un vampiro. Los espíritus se manifiestan en los objetos que habitan, con consciencia limitada y cierto individualismo. Los objetos hablan cuando se les pregunta y algunas veces incluso cuando el Cainita no se lo ordena, aunque siempre con deferencia y temor. Si se les ordena callar, obedecen. La principal función de este ritual es la creación de centinelas. Mientras el Koldun no maltrate sus posesiones, puede estar seguro de que recibirá aviso de la presencia de intrusos.


Sistema: Una activación con éxito despierta a los objetos en el refugio del vampiro como se ha descrito hasta el siguiente amanecer. Este ritual sólo puede afectar a una estructura, ya sea una choza en ruinas o la torre de un castillo. Más allá de los muros exteriores, los espíritus no se despiertan ni hablan.

RITUAL DEL ABRAZO DE LA MUERTE


Este cruel ritual permite a un vampiro extender el proceso del Abrazo durante muchas noches, alargando el placer e la alimentación mientras la víctima se desliza lentamente hacia la muerte y la no vida.


Sistema: El Koldun bebe un cáliz que contiene una mezcla de vino, cenizas y su sangre. Si el ritual tiene éxito, el vampiro puede comenzar el proceso. Cada noche podrá beber de uno a tres puntos de sangre humana de una víctima, que deberá reemplazar con su propia sangre. Con el poder de este ritual la sangre no convierte al mortal en un ghoul, sino que lo mata lentamente como si sufriera una anemia. Su piel se vuelve pálida, su respiración se vuelve agitada y su corazón late lentamente. Los curanderos asumirán que se trata de una enfermedad de la sangre…pero otros pueden sospechar la verdad, sobre todo en el Medioevo Oscuro. Aunque ningún remedio puede detener la transformación, una sangría la hace más lenta. Cada punto de sangre eliminado de esta forma elimina también un punto de sangre del ritual, hasta que toda la vitae vampírica desaparece o la víctima muere desangrada.


Una vez el Koldun transfiere diez puntos de vitae y reemplaza toda la sangre del mortal, la víctima sufre los efectos del Abrazo, muriendo y levantándose a la noche siguiente como un vampiro. Sólo la incineración o el desmembramiento pueden impedir el efecto final. Si antes de que el ritual termine el Koldun es destruido, permite a la víctima recuperar un nivel de salud cada día. Debido a la naturaleza de este ritual, la víctima también queda Juramentada por Sangre al vampiro.

RITUALES DE NIVEL DOS
ALZAR AL ESPÍRITU ELEMENTAL


Ofreciendo como sacrificio su propia sangre y activando con éxito este ritual, un Koldun atrae la atención de los espíritus de la naturaleza y realiza un pacto con ellos. Aunque el vampiro negocia desde una posición de poder, lo hace con cortesía en lugar de como un tirano que debe ser obedecido.


Sistema: Si el ritual tiene éxito, los espíritus en la zona atraídos por la sangre aparecen ante el Koldun y le ofrecen sus servicios. El Koldun puede aceptar la oferta o realizar sus propias peticiones; generalmente, cuanto mayor es el sacrificio de sangre, la tarea que el espíritu está dispuesto a realizar es más seria o peligrosa. La mayoría de los espíritus realizarán un servicio breve y sencillo, como entregar un mensaje o aterrorizar a un mortal mediante su poder. Misiones de espionaje o tareas que podrían terminar en combate, requieren un considerable número de éxitos en una tirada Social así como un banquete de sangre adecuado. Una vez el espíritu acepta los términos del pacto y bebe la sangre, debe cumplirlo hasta donde sus habilidades le permitan antes de realizar otra tarea. Las estadísticas de los espíritus invocados con estos rituales quedan a discreción de los Narradores, utilizando las reglas presentadas en este manual. Los Narradores también pueden emplear las reglas para espíritus que aparecen Edad Oscura: Mago o Edad Oscura: Hombre Lobo. Generalmente los espíritus son débiles e insignificantes y muy susceptibles al engaño.

INVOCAR EL SIGNO MENOR DE PODER


Invocando su elemento, un Koldun puede controlar a los espíritus que habitan su dominio. Los mortales que contemplan este signo reaccionan con un temor servil.


Sistema: El Koldun se concentra durante un único turno y su jugador hace la tirada habitual. No se requiere sangre para este ritual. Si tiene éxito los ojos del lanzador brillan con el poder elemental apropiado a la Senda más alta del Koldun. Independientemente de que destellen como carbones encendidos o gélidos pozos de hielo, cualquier mortal que vea el signo reconocerá el poder sobrenatural del vampiro. La dificultad de todas las tiradas de Intimidación y Liderazgo sobre los mortales se reduce en -2, siempre que el mortal vea los dos ojos brillantes. Este efecto dura hasta el amanecer.

SANGRE DE LLAMA 


Desarrollado como una desagradable defensa contra la diablerie, este ritual convierte la sangre de Caín en la fiera sangre de la tierra.


Sistema: Si este ritual tiene éxito, la sangre del lanzador se convierte en un ardiente icor durante el resto de la noche. Todos los costes de curación se duplican, pero cualquier intento de alimentarse del vampiro es equivalente a engullir un trago de lava ardiente. Casi con seguridad fatal para los mortales, cada punto engullido de sangre contaminada inflinge un punto de daño agravado en vampiros y seres sobrenaturales.

RITUALES DE NIVEL TRES
CENTINELAS DEL REFUGIO


El Koldun invoca a los espíritus de su refugio, demandando su fidelidad y proclamando su derecho mediante la recitación de su linaje koldúnico a través de cinco generaciones ininterrumpidas de maestros. Al final del ritual, los espíritus despiertan como en el ritual de nivel 1 Hospitalidad. Sin embargo, con este ritual los espíritus también consiguen un control limitado de los objetos físicos. Las puertas pueden abrirse o cerrarse, una armadura vacía puede caminar o incluso luchar limitadamente y una silla puede acercarse cuando alguien quiere tomar asiento.


Sistema: El Koldun realiza el ritual tal y como se ha descrito. Si tiene éxito los objetos adquieren las estadísticas que el Narrador considera apropiadas. Sólo un objeto puede actuar a la vez, limitando la utilidad defensiva del ritual. Sin embargo, es una soberbia herramienta de terror, especialmente para repeler a los supersticiosos.

INVOCAR ESPÍRITU


Con este ritual un Koldun puede invocar a espíritus más poderosos. Estas criaturas acuden a las ofrendas de sangre atractivas y adecuadas, que no necesitan necesariamente ser de la sangre del lanzador. Estos espíritus no realizan pactos –intercambian favores. El Koldun debe ofrecer algo valioso para el espíritu que puede parecer trivial para las nociones humanas o vampíricas. Si al espíritu le gusta la oferta, espera ser recompensado. Si encuentra el precio razonable para el servicio que se le pide, bebe la sangre y lo cumple. No negociará ni suplicará ni estará dispuesto a escuchar amenazas. Si el vampiro insulta al espíritu con una mala ofrenda, no escuchará la petición del invocador; simplemente se desvanecerá y dejará al vampiro con su ofrecimiento. Por este motivo, a un Koldun le conviene aprender la etiqueta y las costumbres adecuadas para tratar con este tipo de espíritus.


Sistema: Una activación con éxito atrae la atención de un espíritu. Las estadísticas de un espíritu de la naturaleza invocado con este ritual quedan a discreción del Narrador pero deberían ser superiores a las de los espíritus invocados con Alzar el Espíritu Elemental e incluso que el invocador en casos extremos.

INVOCAR EL SIGNO MAYOR DE PODER


Con una tirada de activación con éxito el Koldun toma el aspecto de su elemento primordial, que es determinada con la Senda elemental de mayor nivel. Los Koldun vinculados a la tierra desarrollan una piel pétrea, agrietada y ajada por el paso de los siglos. Sus pisadas resuenan con fuerza y sus voces retumban de forma lenta e implacable. Los Koldun vinculados al aire parecen difuminarse con sus alrededores, rodeados por espirales de viento y constantes susurros sin significado… el agua marca a sus maestros con un brillo húmedo y pisadas acuosas. El fuego proporciona un matiz rojizo a la piel y un aura de calor que se extiende continuamente desde el cuerpo del invocador. La marca del espíritu es más sutil, proporcionando una impresión de poder sobrenatural y la sensación de la presencia de seres invisibles en el límite de la visión en torno al Koldun.


Sistema: Sin importar los efectos cosméticos mencionados, este ritual facilita el empleo de la Hechicería Koldúnica. Sin embargo, el vínculo elemental dificulta otras tareas, ya que el Koldun se encuentra demasiado enfocado en la dimensión mística para prestar una completa atención a su entorno. El efecto mecánico de esta fijación es la reducción de la dificultad de todas las tiradas de Hechicería Koldúnica en 2 y el incremento de la dificultad del resto de las tiradas en 1. Esta transformación también intimida a los mortales como el Signo Menor de Poder. Los efectos del ritual duran hasta el amanecer.

RITUALES DE NIVEL CUATRO
CHARCA DE SECRETOS


Los Kolduny sabios vigilan con regularidad a sus servidores y aliados, vigilando cualquier señal de traición y engaño. Este ritual ayuda en la labor de vigilancia, proporcionando un medio de espiar sin ser visto.


Sistema: El Koldun extiende sus manos sobre una charca de agua estancada. Si el ritual tiene éxito, aparecen varias ondas que aclaran el agua, desvelando una escena del presente sobre una determinada persona o lugar. El Koldun debe haber hablado con la persona afectada o visitado el lugar que pretende ver con anterioridad. Si afecta a una localización, la vista no puede desplazarse una vez aparece la visión. La duración máxima que puede emplearse vigilando a una víctima específica es un número de horas igual al número de éxitos en la tirada de activación. Si el Koldun abandona temporalmente la visión puede volver a ella durante el período de duración con un simple pase de su mano.

MEZCLA DE ALMAS


Invocando a un espíritu mediante el ritual Invocar Espíritu, un Koldun puede engañarlo para que acepte su ofrenda de sangre introduciéndose dentro de un ghoul. Una vez dentro, el espíritu permanece atrapado hasta la muerte de su prisión de carne.


Sistema: Este ritual requiere una hora de continuos cánticos, durante la que el Koldun obliga a un mortal a consumir una mezcla de su sangre con tierra sobre la que el Koldun ha descansado. Si tiene éxito el espíritu se manifiesta dentro del ghoul y le inflinge cinco dados de daño letal en su lucha por escapar. Si el ghoul sobrevive, el espíritu deforma su carne de forma tan grotesca como si se hubiera empleado Vicisitud sobre él. La Apariencia del ghoul desciende a cero y gana tres puntos en Fuerza y Resistencia. Desafortunadamente, el odio del espíritu atrapado envenena la sangre contaminada del ghoul, quitándole un punto de sangre cada día al amanecer. Si el ghoul alguna vez se queda sin sangre, perece y el espíritu escapa.

REFUGIO DE LA TUMBA SEDIENTA


La observación de los Gangrel llevó a la creación de este útil ritual, permitiendo a su lanzador mezclarse con la tierra para escapar de los odiados rayos del sol.


Sistema: Después de activar con éxito este ritual, el Koldun se hunde en el suelo como si utilizara el poder de Protean: Enterramiento. Sin embargo, este poder no tiene límite de duración. Sin embargo, la tierra bebe un punto de sangre del vampiro cada día hasta que el jugador hace una tirada de Fuerza + Supervivencia (dificultad 6) para despertar y surgir en medio de un estallido de tierra. El Koldun puede intentar escapar en cualquier momento, aunque no más de una vez por hora.

RITUALES DE NIVEL CINCO
INVOCAR DEMONIO


Este ritual sigue los principios de Invocar Espíritu, aunque con mayores recompensas y peligros. Una tirada de activación con éxito requiere además una ofrenda de sangre para invocar a un poderoso demonio de la Vieja Patria. Estas criaturas nunca muestran temor y quizás nunca necesitan tener miedo, ya que sus poderes normalmente exceden en mucho los de los Kolduny. Los demonios invocados con este ritual recuerdan a los Kolduny quién tiene más poder y las poderosas maldiciones y encantamientos que pueden utilizar. Sin embargo, los demonios recuerdan los antiguos pactos con el clan Tzimisce y tratan a los Kolduny con respeto y como iguales. Pero estas criaturas no toleran la irreverencia así que un Koldun incauto puede arriesgarse a la destrucción si no cuida sus palabras. Un Koldun puede pedir un favor a un demonio y ofrecer un favor a cambio. En muchas ocasiones los demonios desempeñan una tarea a cambio de un pago sin especificar que será pagado posteriormente. Se sabe que un demonio puede esperar siglos antes de reclamar su pago, pero no todos son tan pacientes.


Sistema: Una tirada de activación con éxito invoca a un demonio, que pueden tener estadísticas tan impresionantes como el Narrador consideren apropiadas.

NÉMESIS DE LA TIERRA VIVIENTE


Comenzando con una larga maldición que dura desde la medianoche hasta el amanecer, un Koldun puede convertir a una víctima en enemigo de la naturaleza. A la conclusión del ritual, el jugador hace la tirada y el vampiro derrama un punto de sangre sobre la tierra desnuda. Si tiene éxito, todos los elementos se vuelven contra la víctima. Las llamas sueltan chispas ardientes para atormentarlo, en la tierra de abren agujeros y fosos llenos de barro en el camino de la víctima maldecida, las ramas se extienden para azotarla, el agua la salpica e intenta ahogarla y el viento sopla con fuerza a su alrededor. Semejante desafortunado no durará mucho, ya que no se puede encontrar refugio del mundo. Sólo la muerte o el perdón del Koldun levantarán la maldición.


Sistema: Los efectos de la maldición sobre el juego quedan a la crueldad de la imaginación del Narrador. Aunque los infortunios comienzan sutilmente, las manifestaciones comienzan a crecer en intensidad provocando conjunciones y coincidencias imposibles.

EL VÍNCULO INTERIOR


Al contrario que la mayoría de los rituales koldúnicos, no requiere un sacrificio de sangre ni procesos complicados; una única palabra y un gesto es todo lo que necesita el Koldun para tomar los lazos invisibles del Juramento de Sangre y alterarlos.


Sistema: Después de lanzar con éxito este ritual, el jugador del Cainita tira Manipulación + Empatía (dificultad la Fuerza de Voluntad de la víctima). La víctima debe estar bajo el Juramento de Sangre del lanzador. Si tiene éxito el Koldun puede cambiar el intenso amor y devoción en lujuria, amistad e incluso algo mucho más perverso. El cambio dura sólo hasta el amanecer, pero puede afectar a las víctimas en todo el mundo tan fácilmente como a las que se encuentran en la misma habitación.

RITUALES DE NIVEL SEIS
CREAR VOHZD


Combinado con Vicisitud, este ritual permite al Koldun crear los grandes y terribles arsenales vivientes conocidos como Vohzd. 

Sistema: El lanzador debe reunir un mínimo de 15 ghouls vinculados con su propia sangre y cada uno de ellos debe ingerir una poción de la sangre mezclada del grupo. La poción no necesita ser bebida voluntariamente. Después de la preparación el Koldun canta continuamente mientras utiliza su Vicisitud para moldear a los ghouls en un único ser. Técnicamente otro individuo puede realizar la labor de esculpido, pero la mayoría de los Kolduny encuentran la tarea relajante. Este proceso dura un número de horas igual al de los ghouls utilizados menos siete y falla si el Koldun interrumpe su cántico por cualquier motivo. Si el ritual continúa más allá del amanecer, el Koldun debe luchar para mantenerse despierto mientras continúa su cántico.

HECHICERÍA SETITA (AKHU)

Desde los tiempos en que el propio Set caminaba sobre el mundo, sus seguidores practicaban un tipo de hechicería que sólo guarda un parecido casual con la Taumaturgia de los Tremere. La hechicería de los Seguidores de Set depende del uso del Du’at, el río que fluye entre la vida y la muerte, como fuente de poder. La sangre es sólo un conducto de ese poder.


En lo que respecta a la mecánica de juego la Hechicería Setita funciona de forma similar a la Taumaturgia, mediante sendas y rituales. Sin embargo, la Hechicería Setita no se considera Disciplina de clan a la hora de gastos de experiencia ni para la creación del personaje. Hay que destacar que a pesar de estas similitudes, Hechicería Setita y Taumaturgia no son iguales y compatibles en lo que se refiere a sus practicantes. Un hechicero Setita debe aprender su propia versión de Defensa del Refugio Sagrado de otro hechicero de su clan, y la versión creada por los Tremere resultará incomprensible para él. El Narrador siempre tiene la última palabra si un hechicero Setita puede disponer de un equivalente de una senda o ritual de otro tipo de magia de sangre.


A diferencia de la Taumaturgia normal, la Hechicería Setita no precisa necesariamente de gasto de sangre o tiradas de Fuerza de Voluntad, ya que su poder procede del más allá y no tanto del propio hechicero. Las sendas se parecen más a Disciplinas autónomas, aunque los diferentes poderes suelen tener un sistema común dentro de la misma senda.


Antes de obtener el primer punto en Hechicería Setita, una Serpiente debe asegurarse una fuente de poder. Esto implica una súplica extendida a Set realizada en uno de sus templos, así como la preparación de un foco ritual. El foco necesario es una conexión directa con el Du’at y con la tiranía de Osiris: un cuerpo enterrado siguiendo la antigua tradición egipcia. Usando la momia como conducto, el Setita profana el cuerpo y libera el poder que debería servir a Osiris usándolo para sí. Nunca es fácil obtener uno de estos cuerpos, pero todavía quedan muchas tumbas intactas en Egipto. Debido a esta dependencia de los elementos egipcios y a sus vínculos directos con el dios Set, está hechicería es practicada sobre todo por los antiguos Hierofantes y sus servidores.


La Permanencia de Set suele ser la senda primaria de los hechiceros Setitas, aunque también practican otras sendas, ya sean propias de su cultura esotérica o versiones de otras sendas mágicas, especialmente Rego Tempestas  (que llaman Senda de la Arena y la Tormenta), Rego Elementum (llamada Susurro de la Piedra Callada), Rego Materiam (llamada Alquimia). Los Setitas también conocen muchos rituales.

UAT DJU KA (El Falso Corazón)

Esta Senda fue creada por los Seguidores de Set para corromper a los demás, utilizando sus impulsos oscuros.  Esta Senda tiene una orientación mental y espiritual centrada en influir en las psiques de los demás, produciendo sutiles cambios en las acciones, la moral y los procesos mentales de la víctima.  Se centra en el engaño y los secretos oscuros, y no es posible tener más puntuación en ella que en Subterfugio.

• CONTRADECIR
El hechicero puede interrumpir los procesos mentales de un sujeto, obligando a la víctima a invertir su proceder actual. Se puede obligar a un alguacil a ejecutar un prisionero que estaba a punto de exonerar y liberar; un amante normal podría pasar de ser amable y cariñoso a sádico y exigente en medio de un encuentro. El hechicero no puede saber con antelación y exactitud los resultados de Contradecir, pero los objetivos siempre toman la forma de una acción más negativa que la que tenían intención de realizar en principio.

Sistema: Este poder puede usarse sobre cualquier sujeto que se encuentre dentro de la línea de visión del personaje. El jugador tira de manera normal. El objetivo tira Percepción + Subterfugio (la dificultad es la cantidad de éxitos que obtuvo el  hechicero +2). Dos éxitos permiten al sujeto darse cuenta de que está siendo influido por una fuerza externa. Tres éxitos le permiten conocer la fuente del efecto. Cuatro éxitos hacen que dude un instante, y que no realice su acción original ni la inversa, mientras que cinco le permiten continuar con su acción original.

El Narrador indica cuál es la reacción precisa del sujeto ante este poder. Contradecir no puede usarse en combate o para afectar a otras acciones principalmente físicas o reflejas (a criterio del Narrador).

•• SUBVERTIR
Este poder sigue el mismo principio que Contradecir, la liberación del lado oscuro y autodestructivo del sujeto. Sin embargo, los efectos de Subvertir son más duraderos que el destello momentáneo de Contradecir. Bajo la influencia de este poder, las víctimas actúan según sus tentaciones reprimidas, persiguiendo objetivos que su ética o su autocontrol les prohibirían en circunstancias normales.

Sistema: Este poder requiere que el personaje cruce la mirada con la víctima deseada. El jugador tira de manera normal. El objetivo se resiste con una tirada de Percepción + Subterfugio (la dificultad es la Manipulación + Subterfugio del hechicero). Si el hechicero logra más éxitos, la víctima se siente inclinada a seguir un deseo reprimido y vergonzoso durante el período de tiempo descrito a continuación.


Éxitos

Resultado

1 éxito 

Cinco minutos

2 éxitos 

Una hora

3 éxitos 

Una noche

4 éxitos 

Tres noches

5 éxitos 

Una semana

El Narrador establece el deseo u objetivo que persigue la víctima. Debería tener relación con los Defectos Psicológicos que posea o con los aspectos negativos de su Naturaleza (por ejemplo, un ermitaño que desee el aislamiento hasta tal punto que se vuelve violento si se le obliga a asistir a una reunión social). El sujeto no debe seguir a todas horas este nuevo objetivo, pero si surge la oportunidad de sucumbir y quiere resistir el impulso, debería gastar un punto de Fuerza de Voluntad.

••• DISOCIAR
Disociar es una herramienta poderosa con la que dividir a los enemigos de los Seguidores de Set. Este poder se usa para romper los lazos sociales de las relaciones interpersonales. Incluso el amorío más apasionado o la más vieja amistad pueden enfriarse mediante el uso de Disociar, y los lazos personales más débiles pueden destruirse por completo.

Sistema: El personaje debe tocar al objetivo, y el jugador hace una tirada de manera normal. El objetivo se resiste con una tirada de Fuerza de Voluntad (la dificultad es la Manipulación + Empatía del hechicero). La víctima pierde tres dados en todas las tiradas Sociales durante un período de tiempo determinado por el número de éxitos obtenidos por el hechicero.

Éxitos

Resultado
1 éxito 

Cinco minutos

2 éxitos 

Una hora

3 éxitos 

Una noche

4 éxitos 

Tres noches

5 éxitos 

Una semana

Esta penalización se aplica a todas las tiradas que se basan en los Atributos Sociales, incluso aquéllas necesarias para el uso de Disciplinas. 

El principal efecto de Disociar es más una cuestión de interpretación que de reglas del juego. Las víctimas de este poder deberían interpretarse como introvertidas, recelosas y emocionalmente distantes. El Narrador debería exigir con toda libertad el gasto de un punto de Fuerza de Voluntad a un jugador que no siga esas pautas.

•••• ADICCIÓN
Este poder es una variante mucho más potente y dañina de Subvertir. Adicción genera justo eso, una adicción, en la víctima. Simplemente exponiendo al objetivo a una sensación, sustancia o acción particular, el hechicero crea una fuerte dependencia psicológica. Muchos Setitas se aseguran que sus víctimas se vuelven adictas a sustancias o emociones que sólo las Serpientes pueden proporcionar, obteniendo de esa manera una fuente de ingresos y material para posibles chantajes.

Sistema: El sujeto debe encontrar o ser expuesto a la sensación, sustancia o acción a la que el personaje quiera volverle adicto. Luego, el hechicero toca a su objetivo. El jugador tira de  manera normal; la víctima resiste con una tirada de Autocontrol/Instinto (la dificultad es igual al número de éxitos obtenidos por el taumaturgo +3). Un fallo causa al sujeto una adicción instantánea a lo que desee el hechicero.

Un personaje adicto debe obtener su dosis al menos una vez por noche. Cada noche que pase sin satisfacer su deseo impone una penalización acumulativa de un dado sobre todas sus reservas de dados (que no pueden quedar reducidas a menos de un dado). La víctima debe tirar Autocontrol/Instinto (dificultad 8) cada vez que se encuentre con el objeto de su adicción y quiera evitar satisfacer su necesidad. Adicción dura un número de semanas igual a la puntuación en Manipulación del hechicero.

Un individuo puede tratar de superar los efectos de Adicción. Esto requiere una tirada extendida de Autocontrol/Instinto (la dificultad es la Manipulación + Subterfugio del hechicero), y cada noche se ha de hacer una tirada. El adicto debe acumular un número de éxitos igual a tres veces el número de éxitos obtenido por el hechicero. La víctima no puede satisfacer su adicción mientras está acumulando estos éxitos. Si lo hace, se pierden todos los éxitos acumulados y debe empezar de nuevo a la noche siguiente. Ten en cuenta que la reserva de dados de Autocontrol/Instinto se reduce cada noche que la víctima pasa sin alimentar su adicción.

••••• DEPENDENCIA
Muchos antiguos títeres de los Setitas afirman haber sentido una extraña sensación similar a la depresión cuando no están en presencia de sus amos. Habitualmente esto se atribuye al Juramento de Sangre, pero a menudo es el resultado del dominio por parte de la Dependencia. El poder definitivo del Falso Corazón permite al vampiro vincular el alma de la víctima a la suya propia, engendrando sentimientos de letargo e indefensión cuando la víctima no está en presencia de su amo o no está actuando para fomentar sus intereses.

Sistema: El personaje conversa con el objetivo y el jugador hace la tirada de manera normal. La víctima tira Autocontrol/Instinto (la dificultad es el número de éxitos obtenidos por el hechicero +3). Un fallo significa que la psique de la víctima ha sido sutilmente vinculada a la del hechicero durante una noche por éxito logrado.

Una víctima vinculada no es menos propensa a atacar a su controlador, y no siente emociones especialmente positivas hacia él. Sin embargo, es adicto psicológicamente a su presencia, y sufre un dado de penalización cuando no está cerca de él o no está realizando alguna labor para él. Adicionalmente, es mucho menos resistente a sus órdenes, y sus reservas de dados se dividen entre dos cuando intenta resistir sus tiradas Sociales, de Presencia o de Dominación. Por último, es incapaz de recuperar Fuerza de Voluntad cuando no está en presencia del hechicero.

UAT MEN SUTEKH (La Permanencia de Set)
El dogma de los Setitas especifica claramente que Set es un dios, y que la sangre que corre por las venas de sus seguidores es esencia del propio Sutekh. También están convencidos de que sus cuerpos son hogares del dios (En egipcio antiguo, peru neter), y éste puede tocarlos donde quiera que estén. Los Setitas usan esta senda para invocar el poder de su dios para la comunicación, la manipulación y la destrucción.

• EL SUSURRO DE LAS ARENAS

La sangre compartida de Set que corre por las venas de los Setitas crea un vínculo entre ellos que permite a una Serpiente comunicar sus pensamientos a sus siervos y chiquillos estén donde estén. Este poder permite al hechicero poner en práctica planes y compartir noticias e información por todo el mundo, incluso a miles de kilómetros de distancia.

Sistema: El Setita gasta un Punto de Sangre y tira Manipulación + Liderazgo (dificultad 6). Cada éxito permite al Setita comunicarse con un miembro de su progenie y ghouls dondequiera que se encuentren. Este poder permite al hechicero compartir noticias e información con su telaraña de contactos por todo el mundo conocido y poner en práctica planes desde miles de kilómetros de distancia. La comunicación dura un turno y no puede consistir en más de dos frases cortas. El jugador puede mantener el vínculo y hacer que el vampiro se siga comunicando a razón de un punto de Fuerza de Voluntad por cada turno sucesivo.

•• LENGUA DEL TENTADOR

A todos los Setitas se les elige por su habilidad para manipular las mentes de mortales y Cainitas, pero esta habilidad aumenta esas habilidades hasta lo insospechable, proporcionando a sus palabras una dulzura hipnótica que puede aflojar hasta los labios más rígidos y liberar los deseos más íntimos de la víctima.


Sistema: El Setita invoca este poder justo después de la puesta de sol, gastando dos puntos de sangre y tirando Manipulación + Empatía contra la Fuerza de Voluntad del objetivo. Esa noche, el Setita debe buscar a la víctima y entablar una conversación con ella durante al menos media hora. Si la invocación ha tenido éxito, la víctima deja escapar durante la conversación uno de sus miedos o deseos secretos, aunque no recordará haberlo hecho. El número de éxitos determinará la importancia del secreto, a discreción del Narrador.

••• VOZ DEL PROFETA
En tiempos antiguos, las palabras de un oráculo podían dar una vuelta completa a la vida de un mortal, ocasionando la gloria o la ruina de reinos enteros según la interpretación que sus gobernantes hacían de estas palabras. Muchas veces los Setitas estaban tras esos oráculos, como el de Delfos o el de Siwa, compartiendo palabras corruptoras con aquéllos que buscaban confirmación para sus temores o ambiciones. Cuando un Setita usa este poder, se comunica con su Akh, que permanece en el otro mundo y utiliza los poderes sobrenaturales de ese lugar.


Sistema: El Setita debe invocar este poder en presencia de la víctima, gastando dos puntos de sangre y uno de Fuerza de Voluntad y tirando Percepción + Empatía contra la Fuerza de Voluntad del objetivo. Si tiene éxito, hace llegar a la víctima un mensaje críptico que le habla directamente a sus deseos más ocultos. La naturaleza de este mensaje la determina el Narrador, y puede significar mucho o nada para el Setita que usa el poder. Sin embargo, la víctima recibirá el mensaje como confirmación de sus ambiciones secretas, y se verá abocado a actuar sin tener en cuenta los riesgos o desventajas. Esta habilidad puede ser impredecible, y convertir a un títere sumiso en un loco furioso o viceversa.

•••• SEÑOR DE LAS TORMENTAS
Mucho antes de su encarnación como tentador, Set era el dios de la oscuridad y la tormenta. Esta habilidad permite al Setita convocar una tormenta de arena o de trueno de feroz intensidad, que cubra el cielo y obligue a cualquiera con dos dedos de frente a resguardarse por si las moscas, pero que permite al Setita moverse rápida y fácilmente.

Sistema: El jugador gasta tres puntos de sangre y uno de Fuerza de Voluntad, convocando una tormenta intensa que cubre un área de un kilómetro cuadrado a su alrededor. Puede aumentarse el radio al coste en un punto de Fuerza de Voluntad adicional por cada diez kilómetros. Aunque el viento es ensordecedor y la arena o la lluvia son capaces de hacer que cualquier ser sensato busque cobijo, el Setita y sus acompañantes pueden moverse tranquilamente, como si fuese una noche tranquila y despejada. La tormenta dura una escena, pero a discreción del Narrador podría ampliarse. Más de un Setita ha usado este poder para dificultar los movimientos de sus enemigos durante una huida.

••••• INVOCACIÓN OSCURA
Durante cientos de años, la gente de Egipto ha protegido sus tumbas y sus cámaras de tesoros con maldiciones horrendas que invocaban la venganza de los dioses ("la muerte se abatirá con alas veloces sobre quien ose entrar en la tumba del faraón", " La espada de Amón y el fuego de Sekhmet se abatirán sobre quien profane este templo", etcétera). Esta habilidad permite al Setita invocar una maldición protectora sobre un objeto o lugar, o dirigir una maldición ofensiva contra algún enemigo.

Sistema: Para dirigir la maldición a una persona, el Setita debe conocer el nombre de la víctima y si es un vampiro necesita una gota de su sangre. Primero, el Setita debe decidir la naturaleza de la maldición. Ésta puede tener un efecto concreto y una duración específica, no más de un ciclo lunar, pero el efecto puede ser prácticamente cualquiera: "Que su fuerza flaquee como una caña seca; que su mente se nuble como por obra de algún vino fuerte; que su lengua no diga más que la verdad; que se le caiga la piel de los huesos", son algunos ejemplos (independientes, claro. Pobre del que le caiga todo junto encima). Una vez decidida la naturaleza de la maldición, el Setita gasta cuatro puntos de sangre y tira Manipulación + Ocultismo contra la Fuerza de Voluntad del objetivo. Si tiene éxito, la maldición hace efecto inmediatamente. En la mayoría de los casos, el número de éxitos se convierte en la penalización de la dificultad para el objetivo en las circunstancias apropiadas. En el caso de una maldición protectora, el Setita debe declarar qué acciones específicas activan la maldición, así como el efecto de ésta y su duración, y ésta información se debe grabar en el lugar u objeto en cuestión.

RITUALES DE HECHICERÍA SETITA
Los Setitas emplean sus rituales para complementar su magia, ya que su poder proviene de la profanación de las Tierras del Oeste y la blasfemia contra  Osiris. En cualquier caso, su propósito es el mismo: extender la decadencia y la corrupción y servir como herramientas para llevar a cabo los planes del clan.

RITUALES DE NIVEL UNO
BREBAJE DE TIFÓN
Muchos de los alquimistas Setitas comienzan con la preparación de esta cerveza con propiedades mágicas inducidas por la sangre. Un hechicero Setita que no aprenda a crear el Brebaje de Tifón puede olvidarse de aprender conocimientos superiores de Alquimia. Esta bebida puede mantener ghouls como si fuera auténtica vitae, y los vampiros pueden beberla normalmente. Sin embargo, carece de otras propiedades: no puede usarse para Abrazar ni para crear Juramentos de Sangre. 

Sistema: Su elaboración dura un mes completo, comenzando y terminando en luna nueva. Por cada tres litros y medio aproximados se debe incluir un punto de sangre del Setita en la mezcla. La destilación multiplica la sangre, por lo que un ghoul que la beba ganará un punto de sangre por cada litro. Los vampiros, sin embargo, ganan un punto por cada tres litros, la misma proporción en que se señaló. Para los Cainitas la  magia se detiene en que, simplemente, pueden beberla sin vomitar inmediatamente... y pueden emborracharse con ella, y sufrir una buena jaqueca después.

ESCRIBIR EN EL LIBRO DE SET

Diversos rituales de Hechicería Setita requieren lecturas de las plegarias de las Fórmulas para Salir durante la Noche. Para ciertos propósitos, las palabras son más que suficiente, pero los rituales más poderosos exigen un papiro consagrado. El mago elabora una copia manuscrita del libro en caracteres jeroglíficos, usando un papiro y vitae vampírica como tinta. Este proceso puede llevar algunos años. Nadie aparte del escriba debe manipular la copia hasta que esté completa y el escriba debe evitar todo tipo de manchas, borrones y otras impurezas. Los templos Setitas pagan muy bien o conceden favores importantes por las copias consagradas de Fórmulas para Salir durante la Noche.


Aparte de su absoluta necesidad en algunos rituales poderosos, la presencia de un texto consagrado de Set incrementa las posibilidades de éxito en otros rituales. Como efecto mágico final, la luz del sol convierte en cenizas estos papiros.


Un hechicero también puede utilizar este ritual para codificar otros textos. En este caso, el libro o texto resultante arderá a la luz del sol pero no tendrá otras propiedades mágicas. Los Setitas utilizan este aspecto del ritual para mantener sus textos sagrados lejos de las manos de los mortales.


Sistema: Para Escribir en el Libro de Set se tiene que efectuar la tirada habitual de Inteligencia + Ocultismo (dificultad 4). Un fallo indica que el personaje no ha cumplido algún requisito del ritual o que ha cometido demasiados errores. No es necesario que el escriba utilice su propia vitae, aunque esto añade prestigio a la copia.

SELLAR LAS PUERTAS DE LA SANGRE

Los sacerdotes y médicos del Antiguo Egipto recomendaban un amuleto de Set para evitar los abortos y las hemorragias menstruales excesivas, puesto que la brutal masculinidad del Dios Oscuro asustaba a la matriz y hacía que se cerrara herméticamente. Los Setitas egipcios siguen fabricando este amuleto, aunque no explican a sus clientes todo el poder que contienen.


Sistema: No se requiere ningún esfuerzo especial para consagrar el amuleto. Una mujer que lleve el amuleto no sufrirá ningún aborto natural y sus menstruaciones se reducirán en gran medida. Sin embargo, su sangre menstrual pasa al sacerdote (que obtendrá hasta un punto de sangre al mes). Si la beneficiaria no lleva el amuleto durante el ciclo menstrual, el hechizo se romperá. De otro modo, permanecerá durante un mes por éxito conseguido.

RITUALES DE NIVEL DOS
APERTURA DE LA BOCA

Este ritual mágico imita uno de los ritos funerarios que celebraban los antiguos egipcios para que el difunto pudiera respirar y hablar en el más allá. El ritual permite que una persona difunta hable a través de su cadáver.


La Apertura de la Boca sólo funcionará si el cadáver conserva la cabeza y la lengua intactas. El mago rocía el cuerpo con agua y natrón (una sal natural utilizada en la momificación), coloca tres amuletos sobre él y recita una oración funeraria. A continuación, toca la boca del cadáver con una vara ceremonial y le ordena que hable.


Sistema: Si el sacerdote celebra correctamente el ritual, el difunto podrá oír y hablar durante un minuto, aunque no podrá realizar ninguna otra acción. Este ritual no le obligará a decir la verdad ni a contar algo que desconocía en vida. El difunto tampoco podrá hablar del más allá, afirmando que Osiris se lo prohíbe (incluso aunque desconozca la existencia del dios). La Apertura de la Boca sólo puede ser realizada por un solo hechicero sobre una misma persona.

SUEÑOS DEL DU’AT
El hechicero puede maldecir a una víctima para infligirle sueños terroríficos. Necesita una parte de su cuerpo, como pelo, por ejemplo, el cual coloca en el interior de una figura de cera en la que escribe el nombre de la víctima en jeroglíficos. Luego el Setita baña la figura en agua con natrón mientras recita un encantamiento y proclama que la extrae del río del Du’at. A partir de entonces la víctima soñará con los horrores del Reino de los Muertos

Sistema: La dificultad de este ritual es la Fuerza de Voluntad del blanco, el cual pierde un punto temporal cada noche que sea maldito con éxito. Si el Setita fracasa, sin embargo, el sueño es bastante diferente. Entre los horrores del Du’at aparece una barca llena de dioses (la Barca de Ra) y un dios con cabeza de ibis o de mono (el dios Thot) anunciará al soñador que le han lanzado una maldición y le revelará el nombre del hechicero.

RITUALES DE NIVEL TRES
ELIXIR DEL ALMA ENLAZADA
Esta droga consiste en el Brebaje de Tifón mezclado con jugos y resinas de siete hierbas, incluyendo hachís, opio y mandrágora. Después de elaborarlo, el Setita lo vierte sobre una estela en la que haya inscrito un hechizo - plegaria a Anubis y lo recoge en un recipiente. La plegaria remarca el poder del dios en el juicio de las almas y reclama el mismo poder para observar el corazón de otros.

Quienes beben el elixir sienten las sensaciones y emociones de otras personas que permanezcan a la vista. Sin embargo, también hace que quien lo beba no pueda resistirse al control mental cuando la droga abre su alma, pues es incapaz de saber qué pensamientos le pertenecen. Tanto vampiros como mortales pueden beber este elixir.

Sistema: Cada vez que se elabora el Elixir del Alma Vinculada se obtienen dos dosis. Una persona que lo beba sentirá el placer, el dolor, los pensamientos y las emociones de cualquier persona que también lo haya bebido y se encuentre a la vista. Por ejemplo, si alguien que lo haya bebido sufre una penalización por heridas, los demás que también hayan compartido la droga sufrirán la misma penalización, y si el jugador de un personaje que lo ha bebido tiene que resistir el frenesí o el Rötschreck, los jugadores de los demás personajes que lo hayan bebido también tendrán que tirar. Por otra parte, todos los personajes que estén unidos por el Elixir del Alma Vinculada podrán utilizar las Habilidades de los demás como si fuesen propias.

Quien bebe el Elixir del Alma Vinculada no puede resistirse a la Dominación, a la Presencia ni a ningún otro tipo de magia de control mental. Todos los usos de estas Disciplinas o de magia mental sobre la víctima recibirán como mínimo un éxito garantizado que no puede anularse con los unos obtenidos en las tiradas. El jugador de la víctima no podrá gastar Fuerza de Voluntad para resistirse. Además, cada personaje vinculado recibirá el efecto de la magia de control mental. Después de haber bebido el elixir, los personajes podrán efectuar una tirada de Resistencia (dificultad 6) cada hora para deshacerse de sus efectos.

ENVÍO DE ESCORPIONES

Según los mitos egipcios, Set ordenó a un escorpión que picara al pequeño Horus. Este ritual emula el mito creando un escorpión mágico que ataca a una víctima predeterminada. El veneno mágico del escorpión tiene muchas posibilidades de matar a un mortal y causar molestias serias a un Cainita.


El mago modela un escorpión con cera, incorporando cabello, recortes de uñas, saliva o cualquier elemento del cuerpo de la víctima. A continuación escribe con tinta verde el nombre de Set en la figurilla y recita el mito del envenenamiento de Horus (pero no la posterior curación del dios). Acto seguido, deja la figura en un lugar frecuentado por la víctima, que en cuanto se acerque a la figurilla provocará que se convierta en un escorpión y le picará.


Sistema: El veneno del escorpión causa un nivel de salud de daño letal cada quince minutos, que terminará si el jugador de la víctima efectúa con éxito una tirada de Resistencia a dificultad 7 (puede tirar con cada incremento de daño). El veneno hiere tanto a mortales como a vampiros (aunque los Cainitas pueden gastar vitae para incrementar su Resistencia y curarse). También afecta a otras criaturas sobrenaturales con cuerpos físicos.


La víctima puede ver al escorpión antes de que ataque (tirada de Percepción + Alerta, dificultad 7 o 9 si la víctima no busca amenazas activamente). Si la víctima mata al escorpión antes de que le pique, éste volverá a convertirse en una figura de cera; si el escorpión muere después de picarle, seguirá siendo un escorpión real.

RITUALES DE NIVEL CUATRO
ARENA CERCENANTE

Un puñado consagrado de arena del Nilo puede obligar a los espíritus a volver al lugar del que proceden. La Arena Cercenante posee un poder limitado sobre todas las criaturas sobrenaturales. Por ejemplo, se sabe que un hechicero la utilizó para evitar que una serpiente mágica volviera a unir sus dos mitades seccionadas.


El hechicero debe conseguir arena del río Nilo, lavarla hasta que esté completamente limpia y secarla a la luz del sol. Tras rociarla con perfumes, natrón y unas gotas de su propia vitae, entona una letanía de alabanzas al Nilo.


Cuando utiliza la Arena Cercenante, el hechicero invoca al dios egipcio apropiado contra el espíritu o criatura sobrenatural a la que se enfrenta. Si se trata de un fantasma, el hechicero podría invocar a Anubis para que se lo lleve de vuelta al más allá; Ra o Set son invocados para desterrar a los demonios de Du’at; y Seker suele invocarse cuando se trata de un vampiro. Un hechicero sabio sabe de forma intuitiva qué dios es apropiado para cada circunstancia.


Sistema: Un hechicero puede preparar la Arena Cercenante de antemano, pues conservará su poder hasta el amanecer tras la consagración final. Esta arena mágica funciona contra todos los espíritus, que no podrán regresar al mundo hasta la noche siguiente.


Un vampiro, Lupino u otra criatura sobrenatural perderán temporalmente todos sus poderes curativos. Este efecto dura un minuto.

INVOCAR A LOS SEBAU

Un sacerdote o hechicero puede utilizar un modelo de arcilla para invocar a los sebau (los demonios del Du’at) y ordenarles que acosen a sus enemigos o realicen otras tareas. El hechicero debe elaborar la figurilla con sus propias manos, utilizando arcilla a la que habrá añadido un punto de sangre de su vitae.


Sistema: Si el ritual culmina con éxito, el hechicero podrá ordenar un servicio a uno de los sebau, que se realizará durante la noche; si fracasa, el demonio lo atacará. Si el hechicero desea que el sebau ataque a un enemigo concreto, necesitará el Nombre Verdadero de la víctima o alguna muestra de su cuerpo.

RITUALES DE NIVEL CINCO
CIPPUS GUARDIÁN

Los antiguos egipcios concedían gran valor a las stelae en las que se había tallado la imagen del pequeño Horus pisoteando cocodrilos y estrangulando serpientes con sus propias manos. Estas estatuas (denominadas cippi) se utilizaban como amuletos que repelían a esas criaturas dañinas, y de forma más general a todas las fuerzas malignas del mundo. Los Seguidores de Set crean estos cippi de vez en cuando porque el poder de un enemigo sigue siendo poder.


Esta stela encantada protege contra los espíritus, pero no contra los animales físicos. Un cippus consagrado impide que se acerquen todos los demonios de Du’at, excepto los más poderosos o decididos.

Sistema: Los espíritus de Du’at (fantasmas, espectros y otras criaturas del mundo de los muertos) no pueden acercarse a menos de treinta metros de un Cippus Guardián. Si lo intentan, se desvanecerán y regresarán al Du’at.

La elaboración del cippus no requiere ninguna condición especial. Para conjurar la stela se requieren varias horas de oración. A continuación, hay que exorcizarla con arena y agua, purificarla con incienso y sumergirla en miel, cerveza y sangre de cocodrilo, áspid y escorpiones machacados. Después el hechicero debe permitir que el sol del amanecer queme su mano hasta convertirla en cenizas, mientras ésta descansa sobre el cippus. Se necesita un punto permanente de Fuerza de Voluntad para completar la oración final mientras arde la mano y esta acción causa un nivel de daño agravado. A partir de ese momento el Cippus Guardián funciona solo de forma continuada. Algunos tienen miles de años de antigüedad.

CORTAR LA MANO DE ATUM
Según los mitos del Antiguo Egipto, el dios Atum había expulsado con su mano la tormenta, y los Setitas a veces necesitan una. Por lo tanto, realizan este ritual sobre una mano de cera bañada en oro, con el jeroglífico que representa al dios Atum grabado en la palma. Los Setitas calientan la mano hasta que se derrite, vierten la masa de cera y oro fundido resultante sobre un plato de arena del desierto, y luego lanzan al aire la arena en las cuatro direcciones.

Sistema: El ritual crea una terrible tempestad de arena o tierra que impone una penalización igual a los éxitos obtenidos a la dificultad de todas las acciones físicas y a todas las tiradas de Percepción, exige tiradas periódicas de Resistencia + Atletismo para que no arrastre a nadie y de vez en cuando lanza algo de lo que arrastra contra alguien, causando un daño decidido por el Narrador.

Además, esta tempestad es capaz de ocultar el Sol parcialmente (reduce en dos todo el daño causado) y causa dos niveles de daño contundente por turno, que pueden ser absorbidos, al arrastrar pequeñas piedras. La tormenta puede retrasarse con una tirada de Manipulación + Ocultismo durante una hora por cada éxito, lo que permitirá a su creador ponerse a cubierto o alejarse.

RITUALES DE NIVEL SEIS
MOMIA HÍBRIDA

Un hechicero Setita puede coser diversas partes de cadáveres humanos y animales, momificarlos e invitar a un espíritu a ocupar y animar el khat. Las formas de momia híbrida más habituales son las de hombres y mujeres con cabeza de animal, una parodia de los dioses egipcios, o bestias dotadas de cabezas y manos humanas.


Para crear una momia híbrida se necesitan las partes apropiadas del cuerpo humano y animal y el equipo de momificación habitual. El proceso lleva unos cuarenta días, como una momia normal, e incluye diversos rituales adicionales. Cuando finaliza dicho proceso, el hechicero entona una invocación de una hora a Apep y otros poderes terribles y letales del más allá, mientras ahuma la momia vendada y remendada con el humo de un fuego nocivo y apestoso.


Pocos fantasmas suelen acceder a ocupar un cadáver despedazado y compuesto. Los sacerdotes de Set suelen invocar a fantasmas malignos y perturbados, o espíritus como el Devorador de Corazones o los demonios del Du’at que nunca han sido humanos. 


Sistema: Para que funcione el ritual de la Momia Híbrida es necesario efectuar la tirada habitual de Inteligencia + Ocultismo (dificultad 8), además, el jugador del hechicero tendrá que gastar un número variable de puntos de Fuerza de Voluntad en el momento final. Las momias híbridas son más resistentes que los cadáveres animados por los nigromantes: pueden existir durante miles de años siempre y cuando permanezcan en criptas y laberintos subterráneos, pues se descomponen con rapidez si quedan expuestas a la luz del sol.


El jugador del hechicero definirá los Rasgos de la momia híbrida de antemano. Al principio, recibe un punto gratuito en todos los Atributos Físicos y Mentales. La Destreza máxima será 3, aunque la Fuerza y la Resistencia pueden ser tan elevadas como desee el hechicero, pues para su creación habrá utilizado las partes más grandes y fuertes de los cadáveres. Estas momias también pueden tener un máximo de dos puntos en Inteligencia, Astucia y Habilidades, pero carecerán de Atributos Sociales. Por cada tres puntos que reciba en sus Atributos o Habilidades, el hechicero gastará un punto de Fuerza de Voluntad. Una Momia Híbrida recién creada no podrá tener ninguna Habilidad de la que carezca su creador, ni una puntuación mayor.


Las momias híbridas pueden aprender mediante la experiencia e incrementar su Carisma, Manipulación y Atributos Mentales o Habilidades. Para incrementar un Rasgo necesitará los mismos puntos de experiencia que un vampiro, multiplicados por cuatro.


La Momia Híbrida es un personaje independiente. Su creador podrá imponerle su voluntad recurriendo a otros hechizos o Disciplinas, pero el híbrido tendrá una mente y unos intereses propios.

MISTICISMO ABISMAL
Tan pragmáticos como crueles, la mayoría de los Lasombra consideran la Obtenebración como una herramienta. Por supuesto es una herramienta importante y un don de su fundador, pero en última instancia es simplemente otro poder entre muchos. Sólo los sabios más excéntricos y arcanos del clan conocen el verdadero significado de este arte oscuro. La Obtenebración es más que un simple juego de sombras. Es una ventana al mismísimo Abismo, esa gran y desconocida nada que existe en el centro de todas las cosas. El Abismo se encuentra en las profundidades del submundo y en la duda de todas las preguntas sin contestar. Está presente en la ausencia de toda luz y acecha en cada sombra. Los fantasmas temen su hambre, pero no lo comprenden. Los demonios lo llaman Infierno y sólo han comenzado a comprenderlo. Ningún Lasombra conoce el origen de su poder o su propósito, si es que existe un propósito para las extrañas criaturas invocadas con él, pero los Místicos del clan señalan que el Abismo es la fuente última de su poder. Estos vanidosos Místicos a menudo se aventuran en oscuros lugares buscando secretos y respuestas y quizás más preguntas. Para estas almas condenadas, la Obtenebración convencional es sólo el principio. Con diversos rituales descubren nuevos poderes de las sombras que se encuentran en el más allá. Ya sea por temor o disgusto, los Amici Noctis siguen una política de ignorar a los Místicos hasta los momentos de gran crisis. Ni siquiera los Lasombra más fervientemente cristianos se atreven a cazar o despreciar a los Místicos del Abismo, porque se susurra que el Antediluviano Lasombra vigila a los que exploran el vacío. Y de este modo los Místicos investigan tranquilamente en lugares ocultos, porque el Abismo es su propósito, su búsqueda, su Dios.

MORALIDAD Y ABISMO


Inmersos en un estudio eterno de una fuerza que trasciende y en última instancia se opone a la luz y la vida, los Místicos del Abismo rechazan la humanidad y los preceptos mortales de bien y mal. La mayoría de los adherentes de esta oscura y ritualizada fe finalmente siguen su propio Camino del Abismo, una senda con una inquietante y sorprendente semejanza al Camino de los Huesos. Aunque no existe ninguna evidencia que vincule la filosofía de las sombras directamente con los eruditos Capadocios, han surgido algunos rumores de la presencia de una extraña conexión entre el Abismo y el Pozo de los Huesos del Monte Erciyes. Los jugadores pueden simular el Camino del Abismo con los mandamientos y pecados del Camino de los Huesos, modificado ligeramente para enfocarse en la oscuridad primordial en vez de la muerte. Cualquier pecado que mencione la muerte se aplica a la oscuridad y el Abismo. Además, los Místicos del Abismo no se consideran aliados ni próximos a los adherentes del Camino de los Huesos, o por lo menos no más que el resto de los vampiros; cualquier mandamiento que fomente la cooperación se aplica sólo a los adherentes de este camino secretista. Finalmente, el aura de los Sombríos es un aura de Oscuridad en vez de un aura de Silencio. Este modificador se aplica a las acciones realizadas a ciegas y a las invocaciones de Obtenebración (incluidos los rituales del Abismo). El modificador del aura no afecta al Sigilo, pues la oscuridad es demasiado extraña e inquietante para los observadores.

RITUALES DE OSCURIDAD


Los siguientes rituales no siguen las mismas normas que otras formas de magia de sangre, en gran parte porque fueron construidos sobre una Disciplina que normalmente no se considera como hechicería. Los Cainitas no pueden aprender rituales del Abismo superiores en rango a su nivel de Obtenebración o su puntuación en Ocultismo (lo que sea más bajo). Además, los personajes sin la especialidad de Ocultismo Misticismo Abismal deben tener un mínimo de Ocultismo 3 para aprender estos rituales y añaden uno a la dificultad básica de todas estas invocaciones. Como los rituales representan colectivamente una Disciplina única en sí mismos, cada uno cuesta 3 puntos de experiencia por nivel para aprenderlos o el coste habitual durante la creación del personaje para rituales de magia de sangre. Además, estos rituales tienen efectos secundarios asociados con su uso debido a la extraña y malévola naturaleza del Abismo. Bajo ninguna circunstancia los Defectos obtenidos a partir de estos efectos secundarios proporcionan puntos gratuitos o de experiencia.


Debido a la escasez de Místicos del Abismo y a su naturaleza secretista, existen menos rituales que en otras disciplinas místicas. También existen horribles consecuencias para el fracaso de los Místicos descuidados, desde vórtices devoradores de sombra viviente hasta la posesión de monstruosas entidades de otra dimensión. En última instancia, existe algo innegablemente maligno en la oscuridad del centro de las pupilas de cada Místico del Abismo, como si contuvieran algo que no debería existir.

RITUALES DE NIVEL UNO
ATRAVESAR LA OSCURIDAD
Es algo sencillo que la comprensión procede de la percepción y que la oscuridad entorpece la percepción. La mayoría de los individuos asumen que no se pueden encontrar respuestas en la oscuridad, pero eso es simplemente porque no saben cómo o dónde mirar. Este ritual soluciona el primer problema, adaptando los ojos de un Místico hacia la oscuridad primordial a cambio de renunciar a la luz.


Sistema: El Místico invoca el poder de Obtenebración Juego de Sombras y se concentra, enfocando las sombras manipuladas para que se fundan en una esfera. A continuación sostiene esta esfera intangible en una mano y contempla sus profundidades, mientras hace una tirada de Percepción + Ocultismo (dificultad 8). El éxito significa que el vampiro gana permanentemente el Mérito: Visión Oscura, que invierte voluntariamente a los ojos del Místico las gamas de luz y oscuridad. Con este Mérito puede observarse un pozo oscuro como si estuviera iluminado, mientras que las antorchas emiten oscuridad que interfiere con la visión. El Mérito no permite ver a través de sombras místicas.  Un fracaso provoca que el Místico gane permanentemente Visión Oscura como un Defecto y el Místico será incapaz de volver a contemplar el universo con su visión humana.


Efectos secundarios: Cuando un vampiro utiliza la Visión Oscura proporcionada por este ritual, sus pupilas parecen extenderse como una mancha de tinta que cubre todo el ojo de negro puro. Los que fracasan este ritual adquieren para el resto de su existencia ojos ennegrecidos con su visión alterada.

LA SOMBRA DE LA MANO SERVIDORA
Este ritual invoca a los seres más pequeños que habitan en el Abismo y les proporciona una breve existencia en el mundo material como servidores de los Místicos que los invocan. Estas entidades no son demonios ni fantasmas ni verdaderos espíritus, sino algo que desafía toda comprensión o clasificación. Lo que es seguro es que odian la luz, ansían la vida y tienen un maligno conocimiento que destruiría la cordura de cualquier otro ser. Aunque las criaturas invocadas con este ritual son inofensivas, son unos espías excelentes y también se les llama los Ojos de Ahriman.


Sistema: El vampiro aplasta y apaga una vela con su puño, sufriendo un nivel de daño agravado y realizando inmediatamente una tirada de Rötschreck (dificultad 4). Si el vampiro puede mantener el control su jugador tira Inteligencia + Ocultismo (dificultad 6). Un fracaso en esta tirada provoca un nivel adicional de daño agravado. Sin embargo, si tiene éxito el vampiro aprieta su puño hasta que la sangre brota de sus dedos. La sangre se ennegrece  y arde mientras cae, ondulando y extendiendo horribles tentáculos que absorben el humo. Cuando la sangre llega al suelo chilla de dolor y abre un pasaje momentáneo al Abismo. De la grieta emana un globo de sombra del tamaño de la mano de un niño. Cuando el vampiro abre y extiende su palma quemada y sangrienta, el orbe acude hacia él y lame la mano hasta limpiarla con sus tentáculos. La criatura permanece durante una noche por éxito en la tirada de invocación antes de regresar al Abismo. Hasta ese momento sirven a la voluntad del vampiro con incuestionable e inimaginable fervor. Puede comunicarse de forma burda con seres materiales mediante imágenes e impresiones emocionales, pero sólo a través del contacto físico. 


Existe una versión de nivel 2 de este ritual, conocida como El Corazón que Late en Silencio. Este ritual sigue las mismas reglas y proceso, salvo que el ser invocado es dos veces más grande y posee un mayor dominio de la Obtenebración, permitiéndole atacar físicamente a los enemigos del invocador. Un vampiro no puede invocar más seres con estos rituales que su puntuación en Ocultismo.


Efectos secundarios: Ninguno.

OJOS DE AHRIMAN/CORAZÓN DE SILENCIO

Atributos: Fuerza 1/2, Destreza 5, Resistencia 1, Carisma 1, Manipulación 3, Apariencia 0, Percepción 3, Inteligencia 2, Astucia 3.

Habilidades: Alerta 3, Atletismo 3, Pelea (Sólo Corazón) 3, Esquivar 3, Intimidación 2, Sigilo 5 (6 en sombras).

Disciplinas: Obtenebración 1/3 

Fuerza de Voluntad: 3/5 Niveles de Salud: Igual a la Fuerza de Voluntad del invocador.

Notas: Ambos tipos de criaturas pueden utilizar su Obtenebración sin gastar sangre, aunque gastando su Fuerza de Voluntad, o mejorar su poder (como alargar un tentáculo invocado con los Brazos de Ahriman). Pueden volar hasta 30 metros por turno y se asume que siempre están en una forma de sombra similar a la de Avatar Tenebroso (Obtenebración 5). No sufren penalizaciones por heridas, pero el toque del fuego o la luz del sol destruyen de forma instantánea a estas criaturas. Para comunicarse con un ser material necesitan establecer contacto físico y una tirada exitosa de Astucia. Cada éxito transfiere una serie de imágenes relacionadas o una impresión emocional directamente al cerebro del invocador.
RITUALES DE NIVEL DOS
TRANSUSTANCIACIÓN DE ESENCIA
Suplantando su sangre maldita con la sustancia del Abismo, un Místico puede devorar la esencia de la sombra para acelerar su curación.


Sistema: El Místico dedica todo un turno a meditar; su jugador gasta un punto de Fuerza de Voluntad y tira Resistencia + Ocultismo (dificultad 8). Un fracaso inflinge un nivel de daño agravado. Por cada éxito conseguido el vampiro puede gastar un punto de sangre para curar dos niveles de daño contundente o letal. Para los propósitos de esta impía curación, el vampiro puede incluso sobrepasar el límite generacional en gasto de sangre. Sin embargo, el Abismo se cobra su precio. Siempre que el vampiro se alimenta el Abismo consume sangre hasta que toma un número de puntos igual a dos veces el número de niveles de salud curados. Ninguna sangre vuelve a entrar en el sistema del vampiro hasta que el coste es pagado. Además, este ritual no puede volver a ser utilizado hasta que el Abismo sea aplacado y nunca más de una vez por noche.


Efectos secundarios: La mancha del Abismo nunca abandona completamente la sangre de un vampiro después de utilizar este ritual. Como resultado, la vitae del Místico tiene un color antinaturalmente oscuro. Este efecto es puramente cosmético, aunque pocos espectáculos son más aterradores que las lágrimas de ébano de un Místico del Abismo, salvo quizás aquello que lo hizo llorar.

RITUALES DE NIVEL TRES
BEBER LA SANGRE DE AHRIMAN
Tomando la esencia sombría del Abismo en sí mismo y fusionándola con su sangre, un Místico que conoce este ritual puede realizar una aterradora transformación.


Sistema: El Místico invoca un Nocturno y se corta la palma de la mano con un cuchillo que nunca haya tocado la sangre. Cantando suavemente, el Místico derrama la sangre sobre el Nocturno, atrayendo su hambre hacia la herida. La sombra atraviesa la mano, fluyendo a través de las venas esparciéndose por todo el cuerpo del vampiro. Este doloroso proceso lleva media hora. Durante este período el vampiro se encuentra con menos dados a todas las tiradas debido a la fría agonía de la fusión. Al final del ritual, el jugador del vampiro tira Manipulación + Ocultismo (dificultad 8). El fallo significa que la fusión no tiene éxito y la sombra regresa al Abismo. Un fracaso significa que la sombra absorbe un punto de sangre por cada 1 sacado en la tirada antes de marcharse. El éxito provoca que la piel del vampiro se oscurezca notablemente y sus ojos adquieren el tono completamente negro del Abismo. En este nuevo estado todos los Atributos Físicos inferiores a la puntuación de Obtenebración se elevan hasta ese nivel. Todos los poderes de Obtenebración hasta nivel 3 reciben una bonificación de -2 a la dificultad de invocación y el coste de sangre para invocar o extender un Brazo de Ahriman se dividen a la mitad (redondeando hacia arriba). El vampiro fusionado con el vacío debe gastar un número de puntos de sangre después de despertar cada noche igual a su puntuación de Obtenebración. Si no gasta esta sangre la transformación inmediatamente finaliza. Además, la sombría forma del vampiro recibe daño triple de la luz solar y su Apariencia desciende en un punto mientras este poder surte efecto.


Efectos secundarios: Una vez el vampiro pasa más días consecutivos en esta forma sombría que su Virtud más alta, el oscurecimiento de su piel se vuelve permanente. Este aspecto se parece al oscurecimiento de un antiguo Assamita y se hace más pronunciado si el Místico realiza con frecuencia este ritual.

INVOCAR LA SOMBRA HAMBRIENTA
Al extender su dominio del Abismo más allá del Corazón que Late en Silencio, un Místico que conoce este ritual puede invocar una Sombra Hambrienta en un círculo de sangre. Estas entidades son imprevisiblemente maliciosas y les desagradan los intentos por esclavizarlas. Si se liberan de la magia que las controla, no dudarán en arrastrar al incauto Cainita al Abismo o hacerlo pedazos.


Sistema: Un Místico puede iniciar este ritual en cualquier momento entre el crepúsculo y la media noche. Para empezar, el vampiro se sitúa en el centro de la supuesta zona de invocación y se corta la mano izquierda. Entonces se gira en el sentido inverso a las agujas del reloj en silencio con la mano ensangrentada dibujando un círculo de sangre. A continuación sale del círculo, teniendo cuidado de no derramar sangre fuera del borde. Entonces comienza a susurrar un cántico de invocación mientras desfila alrededor del círculo en una espiral que se acerca progresivamente hacia el centro. Varios Místicos del Abismo que conozcan este ritual pueden colaborar, y normalmente lo hacen, moviéndose sincrónicamente. El número de Místicos participantes no puede ser superior a la puntuación de Ocultismo más alta del grupo. Se hace una tirada extendida de Inteligencia + Ocultismo (dificultad 6) por cada Místico participante, tirando una vez por cada hora de cánticos sin mirar las tiradas obtenidas. El Narrador debería mantener oculta la puntuación total de éxitos conseguidos y permitir que los jugadores de los Místicos continúen tanto tiempo como quieran hasta una hora antes del amanecer. Un fracaso de cualquier Místico reduce el número de éxitos acumulados en cinco. Cuando los Místicos deciden terminar la letanía de la procesión, se detienen y miran hacia el interior del círculo. Cada uno pronuncia una sílaba de invocación en perfecta sincronía y cada jugador participante gasta un punto de Fuerza de Voluntad. En ese momento una Sombra Hambrienta aparece en el círculo de sangre.


Las estadísticas de cada Sombra Hambrienta invocada varían. Cada éxito en la puntuación acumulada de invocación genera tres puntos que pueden ser utilizados para generar sus estadísticas. La sombra comienza con una puntuación de cero en todos sus rasgos excepto en Obtenebración y no puede tener Trasfondos, Virtudes ni Camino (no los necesita). Los niveles de salud cuestan dos puntos cada uno y la criatura nunca sufra penalizaciones por heridas. También puede almacenar más Fuerza de Voluntad que su puntuación permanente por un punto por punto de capacidad adicional y comienza con una reserva completa. Ninguno de los rasgos de la sombra puede exceder la puntuación de Obtenebración más alta del grupo de Místicos participantes. Las únicas excepciones son Obtenebración (comienza con cinco puntos y no puede exceder una puntuación de ocho), los niveles totales de salud (hasta dos veces la puntuación de Fuerza de Voluntad permanente) y la capacidad temporal de Fuerza de Voluntad (no el límite superior). La sombra sólo puede poseer las siguientes Disciplinas o poderes análogos: Celeridad, Fortaleza, Obtenebración y Potencia. El estado de la sombra es inmaterial y análogo al Avatar Tenebroso, y la versión de este poder le permite solidificarse durante un turno al coste de un punto de Fuerza de Voluntad. La sombra puede ver en cualquier clase de oscuridad, natural o mágica. Recupera un punto de Fuerza de Voluntad por cada punto de sangre consumido o nivel de daño causado y todos sus ataques (incluyendo los Brazos de Ahriman) causan daño agravado. No tiene reserva de sangre y no necesita sangre para activar sus poderes de Obtenebración pero debe utilizar su Fuerza de Voluntad para aumentar los efectos de sus poderes o utilizar Celeridad. La sombra sufre daño agravado de la luz solar y del fuego y resiste como un vampiro cuando se materializa. No puede hablar pero puede comunicarse telepáticamente a voluntad con imágenes y emociones que puede comunicar a cualquier ser vivo que pueda ver.


Una vez la Sombra Hambrienta es creada de acuerdo al número de éxitos de la puntuación acumulada, el jugador del Místico que dirige el ritual hace una tirada opuesta de Fuerza de Voluntad contra la suma de los dos rasgos permanentes de mayor puntuación de la sombra aparte de la Fuerza de Voluntad (ambas tiradas se hacen a dificultad 4). El vampiro recibe un dado extra por cada Místico asistente. Si el vampiro gana, la sombra debe servirle fielmente en todos sus deseos durante un número de noches igual a su Fuerza de Voluntad. Esta duración puede ser extendida una noche por punto de sangre humana o vampírica ofrecida al monstruo en el momento de su aparición. No es posible incrementar la duración de la servidumbre después de que el ritual finalice, aunque se cree que pueden existir rituales de invocación más poderosos para ese propósito.


Si la sombra gana el duelo de voluntades puede atacar libremente a los Místicos y generalmente es lo que hace, aunque algunas en ocasiones han huido de la zona de invocación para sembrar el caos en otro lugar o sencillamente han regresado al Abismo sin incidentes. Una sombra liberada puede permanecer en el mundo físico durante tanto tiempo como desee, aunque pierde puntos de Fuerza de Voluntad igual a su puntuación de Obtenebración con cada amanecer. Si se queda sin Fuerza de Voluntad ya no puede soportar la separación del Abismo y regresa a su hogar a través de la sombra más próxima.


Efectos secundarios: Ninguno

EJEMPLO DE SOMBRA HAMBRIENTA (160 éxitos, 480 puntos)


Atributos: Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia 3, Carisma 1, Manipulación 3, Apariencia 0, Percepción 3, Inteligencia 3, Astucia 3


Habilidades: Alerta 3, Atletismo 3, Esquivar 3, Intimidación 3, Pelea 3, Armas C.C. 3, Sigilo 3


Disciplinas: Celeridad 1, Fortaleza 1, Obtenebración 6, Potencia 1


Niveles de Salud: 12 x 0

RITUALES DE NIVEL CUATRO
REFLEJOS DE LA REVELACIÓN VACÍA
Observando una esfera conjurada con el poder Nocturno, un Místico con este ritual puede extender sus sentidos en el orbe para espiar a través de una sombra distante. Este es uno de los poderes más pragmáticos del Misticismo Abismal pero también exalta el vacío en el sentido de que el principio de que los secretos no yacen en la oscuridad, sino que todos los secretos atraviesan la oscuridad.


Sistema: El Cainita invoca el poder de Obtenebración: Nocturno y hace que el globo de oscuridad se contraiga (esto cuesta un punto de Fuerza de Voluntad). La esfera se reduce hasta el tamaño de la cabeza de un hombre y se vuelve ligeramente traslúcida, nublando todo lo que se ve a través de su superficie. El vampiro contempla el orbe y se concentra en un ser o localización que ha visto anteriormente. Si el objetivo se encuentra a una distancia no superior en kilómetros a la Obtenebración + Ocultismo del vampiro, el Místico debe hacer una tirada de Percepción + Ocultismo (dificultad 7) y el objetivo aparecerá ante el vampiro como si lo viera a través de la sombra con mejor perspectiva en la escena. El vampiro puede espiar a través de este portal sensorial durante el resto de la escena o hasta que el objetivo abandone la perspectiva de la sombra. Cualquier vampiro o ser sobrenatural con Obtenebración, Auspex o poderes similares puede sentir que hay algo extraño en una sombra cercana con una tirada de Percepción + Ocultismo (dificultad 8). Un fracaso en este ritual dispersa el Nocturno y deja al Místico confuso durante el resto de la escena (-2 a todas las reservas de dados). Un fallo hace que se active el poder Nocturno normal.


Efectos secundarios: Un Cainita que espía y vigila demasiado lejos puede no ver lo obvio. Durante el resto de la noche después de realizar este ritual el Místico pierde dos dados de todas las tiradas de Alerta para observar lo que ocurre en su presencia.

RITUALES DE NIVEL CINCO
SUSURROS EN LA OSCURIDAD
Todo el conocimiento regresa al Abismo. La luz de la vida y la sabiduría perecen con la muerte de la carne y el alma y ningún aprendizaje puede transmitir completamente el conocimiento. Pero Ahriman recuerda. Ahriman es todo lo que no es, o fue y ya no es. En la oscuridad primordial se encuentran ecos y susurros helados en silenciosa espera aguardando que alguien lo suficientemente atrevido haga las preguntas adecuadas y esté preparado para recibir las respuestas.


Sistema: El vampiro invoca un Nocturno y lo obliga a contraerse como en el ritual de Reflejos de la Revelación Vacía. En vez de contemplar el orbe y contemplar otro lugar, el Místico engulle la oscuridad y se funde con ella. El vampiro cae inmediatamente en letargo mientras su conciencia se mezcla con el Abismo. El vampiro puede realizar una pregunta al vacío, que puede ser tan corriente o enigmática como desee. El Narrador asigna una puntuación a la pregunta de 1 a 10, basándose en su complejidad y significado. Preguntas realmente imposibles o difíciles pueden incluso sobrepasar 10 hasta donde se estime adecuado. El jugador del vampiro tira su Inteligencia + Ocultismo (dificultad 9) al final de cada noche que el vampiro pase en su letárgica contemplación. Los éxitos se acumulan de noche en noche hasta que igualan la puntuación de la pregunta y el vampiro despierta conociendo la respuesta. Si el vampiro no consigue obtener ningún éxito durante una noche, el intervalo entre tiradas se extiende a semanas, después a años, décadas, siglos, milenios e incluso quizás hasta el fin de los tiempos. Una leyenda entre los Místicos del Abismo afirma que el primer Místico, uno de los chiquillos favoritos de Lasombra, preguntó al Abismo cómo podía matar a Dios. Se dice que todavía duerme en alguna tumba olvidada, soñando las incomprensibles pesadillas de lo que precedió a la luz.


Efectos secundarios: Un vampiro que se ha comunicado con éxito con el Abismo en adelante reduce la dificultad de todas las tiradas de Intimidación en uno y suma uno a la dificultad de todas las tiradas Sociales. Estos modificadores no se aplican cuando interactúa con otros Místicos del Abismo. También sufre el Defecto: Pesadillas. Todos los que contemplen al Místico instintivamente saben que está tocado por algo extraño y enemigo de toda la creación.

RITUALES DE NIVEL SEIS
EN EL ABISMO
Algunos antiguos Magistri se mueven de sombra en sombra y audazmente afirman que “Caminan en el Abismo”. Para el Místico que conoce este ritual, esos viajes limitados son como los tambaleantes paseos de un niño. Como hizo el Rey de las Sombras cuando sus ojos comprendieron por primera vez, los Místicos pueden sumergirse en el Abismo en cualquier parte para llegar en un momento a otro lugar.


Sistema: El Cainita pasa una hora dibujando un círculo de glifos con tres puntos de su vitae. El círculo debe ser tan amplio como el propio Místico con sus brazos extendidos y puede realizarse sobre una pared o el suelo, mientras la superficie sea lisa y continua, como piedra pulida o cristal. El jugador del Místico tira Inteligencia + Ocultismo (dificultad 7). Un fallo significa que los glifos se ennegrecen y desaparecen en una nube de humo fétido. Un fracaso o un éxito abren el portal, haciendo que la oscuridad de la Obtenebración forme una boca abierta de sombra líquida. El portal dura un número de turnos igual al número de éxitos conseguidos. Con un fracaso el portal permanece abierto durante un turno y expulsa a varias Sombras Hambrientas igual al número de éxitos obtenidos. Estos monstruos atacan a cualquier persona presente y no pueden ser controladas. Cualquier cosa puede atravesar el portal mientras esté abierto, voluntariamente o no. Si varios personajes intentan viajar juntos, deben permanecer en contacto mientras atraviesan el portal y a lo largo de todo el trayecto. De lo contrario, alguien puede perderse en el vacío o aparecer en otro destino diferente al de sus compañeros.


El Abismo es infinito en su oscuridad. Quienes poseen el poder de Protean Testigo de la Oscuridad o cualquier nivel de Obtenebración puede percibir las tinieblas ondulantes en toda su geometría imposible y ver a los espíritus del Abismo, vórtices y otros viajeros. Quienes carecen de estos poderes están completamente ciegos y deben confiar en sus otros sentidos para percibir cualquier cosa. La única sensación clara es la de un frío espiritual que causa un nivel de daño letal a todos los seres vivos por cada minuto de exposición.


Además de servir como una importante experiencia para los Místicos del Abismo, viajar en el vacío tiene un propósito más útil. El reino de las sombras se extiende hasta todas las sombras y tinieblas, permitiendo al viajero reaparecer a partir de cualquier fragmento de oscuridad lo suficientemente grande. Sólo necesita romper el silencio que lo envuelve en el Abismo pronunciando el nombre de su destino. El jugador tira Astucia + Obtenebración (dificultad 6 para quienes posean la especialidad de Ocultismo Misticismo Abismal, dificultad 8 para el resto). Con un éxito las sombras se remueven en torno al personaje y lo llevan hasta su destino con la sensación de estar cayendo desde una gran altura. Un personaje debe haber visto o visitado un destino para poder nombrarlo. Un fallo incrementa la dificultad del siguiente intento de desplazarse en uno hasta un máximo de 10. Puede realizarse un nuevo intento cada minuto hasta que el personaje lo consiga. Un fracaso significa que la dificultad se incrementa en uno y que atrae a varias Sombras Hambrientas como si hubiera fracasado en la ejecución del ritual. Un personaje puede llevar a otros viajeros mientras todos mantengan contacto, aunque requiere el gasto de un punto de Fuerza de Voluntad de cada persona que atraviesa el portal. Si un viajero abandona el grupo debe encontrar por sí mismo la salida. No es necesario decir que los habitantes del Abismo carecen de sangre así que cualquier vampiro que quede atrapado en su interior finalmente caerá en letargo y olvidado durante toda la eternidad.


Efectos secundarios: Los vampiros que caminan en el Abismo se arriesgan a llevar con ellos un fragmento de esta inquietante sustancia al mundo material. Después de cada viaje tira la Fuerza de Voluntad del viajero contra la dificultad de la duración en minutos del viaje (máximo 9). Un fallo hace que el vampiro consiga el Defecto: Sombra Animada mientras que con un fracaso obtiene el Defecto: Portador del Abismo (Las luces tiemblan en su presencia, las sombras se remueven y los fuegos pequeños se apagan. Cada vez que el personaje se acerque a una llama normal debe tirar su puntuación de Obtenebración contra la dificultad normal de absorción de ese fuego y si tiene éxito la apaga. Aparte también sufre los efectos de Toque de Hielo y Presencia Aterradora. El Defecto otorga un beneficio: la dificultad de todas las tiradas de Intimidación se reduce en 3, hasta un mínimo de 4). Es posible conseguir ambos Defectos con viajes sucesivos. Los pasajeros que acompañan a un Místico del Abismo también pueden conseguir estos Defectos, aunque en su caso las maldiciones se desvanecen con la llegada del amanecer. Sólo el Místico que abre el portal se arriesga a llevar eternamente la marca de la oscuridad.

RITUALES DE NIVEL SIETE
EVOCACIÓN DEL OLVIDO
Con este ritual un Místico puede invocar varios tentáculos de Obtenebración que atrapan a una víctima y la arrastran hasta el Abismo. Los tentáculos pueden emerger de los dedos del invocador o de su boca, o incluso de alguna sombra cercana como los brazos de una bestia hambrienta. Sin importar su origen el final resulta el mismo. Cuando los tentáculos se retiran, no queda ningún rastro de la víctima.


Sistema: El vampiro pasa todo un turno concentrándose en su víctima y el hambre del vacío. Si el vampiro es interrumpido durante este período o trata de realizar cualquier otra acción el jugador debe tirar Astucia + Ocultismo (dificultad 8) o sufrir los efectos del fracaso de una tirada de invocación. Tras el turno de preparación el vampiro realiza una serie de gestos hacia la víctima y su jugador gasta tres puntos de sangre. El ataque se realiza mediante una tirada de Percepción + Ocultismo (dificultad 6) y puede ser esquivado pero no bloqueado. Un ataque fallido significa que los tentáculos simplemente no consiguen atrapar a la víctima y se retiran. Si el ataque tiene éxito los tentáculos envuelven a la víctima en una prisión esférica en el interior del Abismo. El Místico puede traer a la víctima de vuelta en cualquier momento gastando un punto de sangre, en cuyo caso la sombra más cercana expulsa a la víctima con un ligero susurro. Si el Místico no invoca a la víctima antes de que un número de noches igual a su puntuación de Ocultismo hayan pasado, las sombras expulsan a la víctima tan cerca de su localización original como es posible. Con un fracaso, las sombras engullen al Místico y lo tienen prisionero un número de horas igual a su puntuación de Obtenebración. Después de que haya pasado ese tiempo, el Cainita regresa a su localización original e inmediatamente entra en Rötschreck. Las víctimas de voluntad débil pueden volverse locas como consecuencia de su cautividad. Si la Fuerza de Voluntad de una víctima es menor que la puntuación de Obtenebración del Místico, gana un trastorno que dura hasta que es curado con el gasto repetido de Fuerza de Voluntad. Es posible que los Místicos se vuelvan locos como consecuencia de invocaciones fracasadas.


Existe una variante de nivel 8 de este ritual conocida como Atracción de Ahriman. Este ritual sigue las mismas reglas, excepto que el invocador no necesita ver a su víctima. Simplemente, le basta con pronunciar su nombre. Si la víctima se encuentra dentro de un número de kilómetros igual a la Obtenebración + Ocultismo del vampiro los tentáculos pueden atraparla con una tirada con éxito. Se dice que el Rey de las Sombras utilizaba antaño un ritual de incluso mayor poder para traer visitantes a su castillo desde lugares lejanos, aunque no lo ha hecho en siglos recientes.


Efectos secundarios: Después de aprender este ritual un Cainita inmediatamente gana el Defecto: Presa de los Condenados. El beso del vacío no proporciona comodidad, sólo vacío y dolor.

RITUALES DE NIVEL OCHO
EL GRITO QUE MATA LA LUZ
Representando el penúltimo sacramento del Misticismo Abismal, el ritual crea un vórtice del Abismo que emite oscuridad hacia arriba y el exterior que nubla el cielo de horizonte a horizonte. Todo queda bajo una caricatura antinatural de media noche, incluso bajo la luz más brillante del sol, la luna o las estrellas. Las llamas más brillantes pierden luz y calor si es que no se apagan. El uso de este ritual pone en peligro el cuerpo, la mente y el alma del Místico y sólo una invocación del mismo ha sido vista en el pasado milenio. Se desconoce si todavía quedan Místicos del Abismo capaces de semejante hazaña caminando sobre la tierra –aparte del Rey de las Sombras.


Sistema: Un Cainita que desea pronunciar el Grito que Mata la Luz debe pasar una semana en silencio absoluto. No puede pronunciar ni la sílaba más breve o tendrá que comenzar el período de meditación de nuevo. Durante este período pasará todas las noches repitiendo mentalmente una letanía de odio al sol y la luna y al Creador de la luz –expresando su ira sin levantar la voz. Una vez el ritual está completo el jugador del vampiro tira Inteligencia + Ocultismo (dificultad 8). Un fracaso hace que el vampiro sea desterrado al Abismo durante un siglo por cada 1 obtenido en la tirada, y durante este tiempo el vampiro gana como mínimo un trastorno y pierde toda su sangre pero nunca cae en la liberación del letargo. Cuando el aprisionamiento finaliza, el Cainita regresa a la tierra en un frenesí que puede durar semanas o incluso más. El fallo en la invocación significa que el invocador no consigue canalizar las energías oscuras y no ocurre nada. El éxito significa que el vampiro escucha los susurros de Ahriman pronunciando la sílaba que se opone a toda la creación. La sílaba permanece en la mente del vampiro y no puede ser extraída de forma mística ni telepática por debajo de la intervención divina. En cualquier momento de la existencia del vampiro, podrá pronunciar esa sílaba para convertir el día en noche. Durante una hora los vampiros pueden caminar abiertamente sin temor –completamente inmunes al Rötschreck y protegidos del sol por una ondulante cortina de sombra. La sílaba desaparece de la memoria del Místico hasta que utilice nuevamente el ritual.


Efectos secundarios: Después de invocar el Grito que Mata la Luz para ocultar el sol, el Místico tira su puntuación de Camino (Dificultad 4). Cada éxito permite al vampiro retener un punto de su camino. Si esta repentina degeneración hace descender la moralidad del vampiro a cero, entra en frenesí bajo la cubierta de la oscuridad y mata y destruye todo lo que se encuentra en su camino. Cuando la oscuridad finaliza, el vampiro es absorbido y su hambre es añadida al Abismo.


-Dicen que los huesos de San Cuthberto descansan cerca de aquí –dijo Meerlinda, sin apenas romper el frío silencio de la noche del otoño con su voz grave.


La mujer se encontraba frente a la ventana de su sala en la torre, desde donde podía ver la regia silueta de la catedral de Durham contra el cielo iluminado por la luna. En sus manos sostenía una copa de plata, ya vacía de la rica y cálida vitae que servía como su único sustento.


-¿Creéis las historias, mi señora? –Preguntó Geraint de Monfort mientras se unía a ella junto a la ventana. Su mirada, como la de la mujer, se fijó en la abadía cercana. El joven, un ghoul a su servicio, aprendiz y compañero casi desde su llegada a este lugar de Inglaterra dejado de la mano de Dios, le había ayudado a asegurar la torre que ahora ocupaban y que servía como capilla de la Casa y Clan Tremere. Meerlinda le robó una mirada por el rabillo del ojo. Geraint parecía tranquilo y compuesto, a pesar de conocer la importancia que aquella noche tendría en su vida. Tal ecuanimidad ante el elaborado ritual del desangramiento y la infusión en que consistía la ceremonia del Abrazo Tremere le haría tener una buena estima durante sus primeras noches como Cainita. Meerlinda le había enseñado cuidadosamente, preparándolo para la transformación. Pronto debería demostrar si había atendido o no a las lecciones.


La vampira se encogió de hombros.


-Poco importa –respondió-. Una vez, mucho antes de que nacieras, podría haber buscado incansable ese tesoro, tanto para privar a la Iglesia de él como por el poder que pudieran contener los huesos –levantó la copa ante ella imitando la elevación del cáliz del sacramento de la Eucaristía-. Pero ahora esto me proporciona todo el alimento mágico que necesito.


Le entregó la copa a Geraint y se apartó de la ventana.


-Ahora atiende a tus obligaciones –le dijo a su aprendiz-. Debes resolver cualquier posible asunto pendiente antes de volver ante mí. Nos veremos después de medianoche.


Geraint se inclinó y abandonó la estancia.


Sobre una pequeña mesa en el centro de la sala había dos pergaminos abiertos: una carta de la capilla de Ceoris en Transilvania y otra de la capilla de París en Francia. Meerlinda se sentó y tomó la primera misiva, suspirando al volver a leer la caligrafía correcta de Etrius. Como siempre, el mensaje de su compañero contenía las obligadas mentiras sobre su desdichada existencia. Aquellas primeras palabras bastaron para que la mujer sacudiera la cabeza con un gesto de paciencia. El horror de Etrius por el precio de la inmortalidad no había disminuido después de más de un siglo, como tampoco su furia hacia Goratrix, instigador del gran experimento que había convertido a los dirigentes de la Casa Tremere de magos inmortales en hijos inmortales de Caín.


Sus labios se movieron por instinto al releer los párrafos de Etrius y encontrar las “noticias” que le comunicaba.


“Nuestro maestro pasa mucho tiempo en el sueño profundo que ahora sabemos se llama “letargo.” La administración de nuestros asuntos descansa cada vez más sobre mis hombros. Me empiezo a preguntar si es sabio que sigamos en estas montañas olvidadas, rodeados como estamos por fuerzas hostiles que no quieren más que nuestra completa aniquilación. Hablo, por supuesto, de los Tzimisce.


Temo que hayamos cambiado nuestros poderes menguantes como magos mortales por un lugar inseguro en una sociedad siniestra e impía que no nos da la bienvenida. Trabajamos fervientemente para descubrir el conocimiento taumatúrgico tan importante para nuestra supervivencia, pero nuestros rituales parecen insignificantes en comparación con la Verdadera Magia que hemos sacrificado en el altar de nuestra codicia. Por la noche oímos los aullidos de las bestias enviadas a buscarnos por sus amos voivodas. Durante el día no tenemos respiro. Aunque pasamos las horas del sol en el sueño atormentado de los Condenados, los servidores mortales de los Demonios merodean por los pasos de las montañas en busca de nuestros lugares de reposo. A ellos se unen las fuerzas de la Iglesia que envía a sus caballeros detrás de nosotros. Sólo nuestras protecciones y la inaccesibilidad de nuestros salones nos protegen, y temo que pronto llegue el día en que tales precauciones fallen.


Mi única alegría en esta vida triste y tenebrosa es saber que Goratrix ya no se encuentra entre estos muros. Sin embargo, incluso este solaz se ve atemperado por el miedo a las nuevas inquinas que su inteligencia pergeña. Francia no está lo bastante lejos para mi gusto.”


El resto de la carta contenía solícitas preguntas sobre la posición de Meerlinda, a la que solicitaba noticias sobre el mundo más allá de Ceoris, especialmente sobre las actividades  de Goratrix.


La hechicera sonrió y apartó el pergamino a un lado, volviendo su atención a la segunda carta. Ésta, enviada por Goratrix desde su capilla en Francia, difería del comunicado de Etrius en varios aspectos significativos. El más importante era la opinión del autor sobre su propia existencia. En lugar de lamentarse por su nuevo estado, Goratrix glorificaba su forma transformada.


“Tu y yo hemos tenido la suerte de haber escapado de los confines de las montañas bárbaras en busca de climas más civilizados. Ya he escuchado bastante a Etrius quejándose constantemente de “nuestra patética media vida”, como él la llama. Sabes tan bien como yo que hemos alcanzado una transformación más allá de nuestra imaginación más portentosa. Más que nunca, el mundo de los vivos y sus tristes moradores se han convertido en un juguete en nuestras manos. Tanto nos hemos apartado de sus pueriles preocupaciones que ya no tenemos que preocuparnos por otra cosa que no sea la búsqueda de conocimientos y el poder que nos reportarán.”


A continuación seguía un pasaje laudatorio en el que Goratrix describía sus últimos experimentos alquímicos con sus “juguetes.” Meerlinda torció el gesto mientras leía las palabras con desagradable fascinación.


Dejó a un lado ambos pergaminos y comenzó a pensar en la respuesta que daría a sus dos compañeros. Su distancia con el corazón del clan no había disminuido su participación en la disputa entre Etrius y Goratrix. Los dos seguían buscando su consejo y como siempre se lo daría, advirtiéndoles que debían recordar su sangre común y los lazos que los unían a todos para ayudarles a superar la enemistad creciente a las puertas de las capillas.


Alejó su mente del contencioso de los dos antiguos y se concentró en los asuntos más inmediatos; la concesión del Abrazo a Goratrix. Enfocando su conciencia sobre el símbolo que había sobre la puerta de su laboratorio, espió la estancia en la que Geraint se preparaba para el ritual. Observó satisfecha cómo el joven aprendiz disponía los recipientes de peltre que se usarían para guardar su sangre. En un momento dado se detuvo e inspiró en profundidad, obligándose claramente a liberar la tensión manifiesta en los músculos del cuello. Los labios se movieron ligeramente, formando el juramento de lealtad que recitarían justo después de la transformación. Meerlinda asintió mientras observaba unos minutos más. Satisfecha, cortó la conexión con el símbolo mágico y volvió a pensar en la respuesta que escribiría a Etrius y Goratrix.

***


Geraint regresó justo cuando Meerlinda terminaba de apretar su sello de oro contra la cera del segundo pergamino. Por la mañana, uno de los criados (no Geraint) se encargaría de enviarlos.


-¿Estás preparado? –preguntó al aprendiz.


Éste asintió.


-Lo estoy, mi señora –respondió-. Todo está preparado tal y como ordenasteis.


-¿Te parece horrible la idea de la vida eterna, ahora que estás dispuesto a recibirla?


El joven volvió el rostro hacia la ventana. El pueblo de Durham se encontraba sumido en la oscuridad bajo la luz de la luna.


-¿Por qué intentarlo otra vez en Glastonbury, por qué seguir buscando el Santo Grial cuando la copa de la vida inmortal está aquí, al alcance de mi mano?

CAPÍTULO SEIS: LAS REGLAS DE LA NOCHE
Todo Cainita es un peón en el tablero de alguien.

—Los Fragmentos de Erciyes: IX (Proverbios)

“¿Crees que te hubiera dado seis reglas si hubiera deseado que no las desobedecieras? Chiquillo, las reglas están escritas para desobedecerlas. Están escritas para controlar a los débiles. Están escritas para ser las herramientas de los poderosos.”
-Comentario encontrado en la Biblioteca de Elpis, del Clan Capadocio

Edad Oscura es un juego narrativo porque tiene reglas. Sin embargo, esas reglas no existen para limitar el comportamiento o tener a nadie “a raya”. Exis​ten para proporcionar retos a los jugadores y dar al Narrador formas sencillas de decidir esos retos. En un sentido más amplio, existen para ayudar a contar la historia.

Puesto que los jugadores son tanto participantes como espectadores, es muy importante que se identifiquen con sus personajes y experimenten (indirecta​mente) las emociones y sensaciones de la historia en curso. Igual que cuando contienes el aliento cuando lees sobre un héroe al que se lo van a cargar, con​tienes tu aliento cuando tu personaje hace algo arriesgado. El tener un método imparcial para resolver la situación ayuda a mantener esa tensión. Por supuesto, el Narrador puede decidir simplemente si tu personaje tiene éxito o fracasa, pero eso suele ser menos divertido para todos, porque deja las cosas abiertas al favoritismo. Las decisiones verdaderamente imparciales necesitan al​guna clase de norma o precedente de modo que todo el mundo sepa que todos están recibiendo el mismo tratamiento.

Reglas, por tanto.

Edad Oscura utiliza sólo unas pocas reglas básicas para hacer las cosas, pero estas reglas pueden tener incontables permutacio​nes en el contexto del juego. Este capítulo cubre lo más básico de todo, como las tiradas de dados. Reglas más específicas y deta​lladas pueden ser encontradas por todo el libro. No te preocupes por dominar todas las permutaciones de una vez. Aprende estas reglas básicas primero, y todo lo demás vendrá de forma natural.

TIEMPO
En el transcurso del juego, se supone que el tiempo pasa como lo haría en el mundo normal. El martes sigue al lunes, mes tras mes, y demás. No hace falta interpretar cada segundo que pasa. Hay una enorme diferencia entre las velocidades a las que el tiempo pasa en tiempo “de juego” y tiempo real. Durante una sesión de juego o cuatro horas, en la ambientación del juego puede pasar una semana, un mes, o incluso un año; o la sesión completa podría detallar los sucesos de una media hora repleta de acción. Puedes jugar un combate turno por turno, tomándolo en incrementos de tres segundos, o puedes dejar que pasen meses en unos pocos minutos de tiempo real (al paso del tiempo sin que los jugadores tomen ninguna ac​ción real se le llama tiempo muerto. Saber utilizar este pequeño truco puede ayudar inmensamente el ritmo de tu juego).

Para ayudar a mantener un sentido del paso del tiempo sin recurrir a tediosas tablas y similares, Edad Oscura usa seis unidades básicas para describir el tiempo de juego:

• Turno: La cantidad de tiempo que necesitas para hacer una acción sencilla. Un turno puede variar de tres segundos a tres minutos, dependiendo del ritmo de la escena actual.

• Escena: Como la división básica de obras teatrales y pe​lículas, una escena es un período compacto de acción e interac​ción que tiene lugar en un solo sitio. Esto podría ser el asalto a una capilla Tremere o una conversación a la luz de la luna en las almenas. Hay exactamente tantos turnos en una escena como re​quiera Ésta. Una escena podría incluso no tener turnos si no con​siste de otra cosa que diálogos e interacción de los personajes.

• Capítulo: Una parte independiente de una historia, casi siempre jugada en una sesión de juego. Consiste de un número de escenas interconectadas por tiempos muertos. En esencia, un capítulo de juego es como un capítulo en una novela o un acto en una obra.

• Historia: Un relato entero, completo con introducción, ac​ción creciente y clímax. Algunas historias pueden necesitar varios capítulos para completarse; otras se pueden terminar en uno solo.

• Crónica: Una serie de historias conectadas por los mismos personajes y su narrativa continuada, posiblemente incluso unidas por un tema común o un guión global.

• Tiempo muerto: El tiempo que pasas por alto descri​biéndolo en vez de jugarlo turno a turno o escena a escena. Si el Narrador dice, “Esperáis en el patio durante cuatro ho​ras antes de que el ghoul del príncipe os llame”, en vez de dejar que los jugadores representen su espera, se considera que el Narrador está invocando un tiempo muerto. El tiempo muerto permite que los períodos triviales o aburridos pasen rápidamente. También se puede usar para hacer que pasen varios meses, años o incluso décadas entre las historias de una crónica (sacando partido de la longevidad de un vampiro).

ACCIONES
En el transcurso de un juego, tu personaje podrá hacer muchas cosas. Algunas de estas tareas se consideran acciones, mientras que otras no. Los discursos y conversaciones no se consideran acciones, pero casi todo lo demás, desde pegarle un puñetazo a tu sire hasta tratar de descifrar un código, es probablemente una acción. Una acción acostumbra a com​pletarse en un turno de juego.

Es muy fácil intentar una acción. Sólo tienes que decirle al Narrador lo que tu personaje esté tratando de hacer y cómo planea hacerlo. La mayoría de las acciones, cruzar un campo o ponerse una armadura, por ejemplo, son lo bastante fáciles para considerar que tienen éxito automáticamente. No obstante, si estás intentando cruzar un campo con muchos socavones mien​tras te persigue un caballero montado a caballo, o estás intentan​do ponerte la armadura a toda prisa antes de que llegue un ata​cante, existe la posibilidad de que fracases. De modo que cuando surja una duda razonable sobre si una acción tiene éxito o no, puedes tener que tirar los dados para determinar el resultado.

ACCIONES REFLEJAS
No todo lo que tu personaje haga cuenta como una ac​ción. Por ejemplo, un vampiro que gaste sangre para aumen​tar su fuerza se considera que lleva menos de un segundo de tiempo de juego. No tiras dados, y tu personaje puede hacer esto mientras hace alguna otra cosa. Tal “acción gratis” se llama refleja: en esencia, hacer algo que no requiera tomar una acción para realizarla. Por supuesto, sigues teniendo que hacer deliberadamente muchas acciones reflejas, pero no interfieren con cualquier otra cosa que quieras hacer en un turno.

TIRAR DADOS
Aunque el Narrador está en su perfecto derecho de de​clarar si una acción dada tiene éxito o fracasa (habitualmente con un propósito dramático), el azar entra en la ecuación en muchos casos. Por tanto, Edad Oscura usa una forma sencilla y portátil de “azar de bolsillo”: dados. Para ser específicos, Edad Oscura utiliza dados de 10 caras (los puedes encontrar en cual​quier tienda de juegos). El Narrador puede necesitar bastantes; los jugadores también necesitan muchos, pero pueden compar​tirlos entre ellos. Diez dados es el máximo que necesitará un personaje principiante en cualquier momento dado.

Tiras dados cuando el resultado de una acción esté en duda o el Narrador piense que hay una oportunidad de que tu personaje fracase. Los puntos fuertes y débiles de tu personaje afectan al número de dados que tira, y de este modo afectan a tus posibilidades de éxito.

PUNTUACIONES
Aunque la personalidad de tu personaje está limitada sólo por tu imaginación, sus capacidades están definidas por sus rasgos, que miden sus aptitudes y capacidades. La mayoría de los rasgos se describen con un valor de 1 a 5. Un 1 en un rasgo es apenas competente, mientras que un 5 es la cima de los logros humanos. Los rasgos de la mayoría de la gente varían entre 1 y 3. Un 4 en un rasgo indica una persona ex​cepcional, mientras que un cinco es casi incomparable; entre los humanos, en cualquier caso. También es posible tener un 0 en un rasgo. Una puntuación tan baja suele representar una habilidad que el personaje nunca aprendió, pero existen al​gunas excepciones (como la horrible carencia del rasgo de Apariencia de los Nosferatu y otros linajes monstruosos). Algunos rasgos son medidos en una escala del 1 al 10. Esos rasgos especiales, y la mayoría de los otros, se explican en el Capítulo Cuatro.

Para los rasgos normales, se aplica la siguiente escala:

x Abismal

• Pobre

•• Normal

••• Bueno

•••• Excepcional

••••• Magnífico

Cuando tiras dados, tiras un dado por cada círculo que tengas en el rasgo apropiado. Por ejemplo, si tu personaje está tratando de encontrar algo y tiene tres círculos en Percepción, tirarías tres dados. Sin embargo, casi nunca tiras simplemente el número de dados que tengas en el atri​buto. El potencial en bruto está modificado por la habilidad, después de todo. Las tiradas más comunes en el juego impli​can sumar los dados obtenidos de un Atributo a los dados obtenidos de una Habilidad.

Por ejemplo, si Verónica estuviera intentando encon​trar un texto específico en la desordenada biblioteca de un monasterio, el Narrador podría hacer que su jugadora, Laura, tirara Percepción + Teología: un Atributo más una Habilidad. En este caso, Laura tendría que tirar dos dados por la Per​cepción de 2 de Verónica, más tantos dados como tuviera en Teología. Verónica tiene Teología 4, de modo que Laura recibe cuatro dados más por eso. Verónica tiene un total de seis dados para intentar su tarea. Estos dados son llamados la reserva de dados: en otras palabras, el número total de dados que tiras en un único turno. Más frecuentemente, tendrás que calcular una reserva de dados para una sola acción cada vez, aunque puedes modificarla para ser capaz de realizar múltiples tareas en un turno.

Por supuesto, puede que no necesites sumar una Habi​lidad a un Atributo en algunas tiradas. Por ejemplo, no hay ninguna Habilidad que ayude a Verónica a levantar un cofre grande. En dichos casos, Laura utilizaría sólo los dados del Atributo (en este caso Fuerza).

No existe absolutamente ninguna situación en la que se sumen más de dos rasgos a la reserva de dados. Es más, si tu reserva de dados implica un rasgo cuyo máximo valor es 10, no puedes sumar otros rasgos a tu reserva de dados. Es en efecto imposible para un ser humano normal tener más de 10 dados en una reserva de dados.

Otra cosa son los vampiros antiguos...

DIFICULTADES
No tiene sentido tirar dados a menos que sepas qué re​sultados estás buscando obtener. Cuando intentes realizar una acción, el Narrador decidirá una dificultad apro​piada y te dirá su decisión. La dificultad es siempre un núme​ro entre 2 y 10. Cada vez que saques ese número o uno más alto en uno de tus dados, se considera que has obtenido un éxito. Por ejemplo, si la dificultad de una acción es 6, y tiras un 3, 3, 8, 7, y 10 entonces has obtenido tres éxitos. Sólo necesi​tas un éxito para conseguir realizar la mayoría de las acciones, pero eso se considera un éxito marginal. Si sacas tres o más, has tenido un éxito completo.

Naturalmente, cuanto más bajo sea el número de dificul​tad, más fácil es obtener éxitos, y viceversa. La dificultad por defecto es 6, indicando acciones que no son ni excepcional​mente difíciles ni fáciles de conseguir. Si el Narrador o el libro de reglas te piden alguna vez hacer una tirada, pero no te da un nú​mero de dificultad específico, supón que la tarea es de dificultad 6 por defecto.
El narrador es la autoridad definitiva sobre cuán difíciles son las acciones intentadas. Si la tarea parece imposible, hará que la dificultad sea apropiadamente alta, mientras que si la tarea parece rutinariamente fácil, la dificultad será baja (si el Narrador decide que tengas que tirar siquiera). Las tareas par​ticularmente fáciles o difíciles podrían incluso requerir nú​meros de dificultad de 2 ó 10, pero dichos casos deberían ser extremadamente raros, Una tarea de dificultad 2 es tan fácil que no vale la pena tirar dados, mientras que una de dificul​tad 10 es casi imposible. Tienes una posibilidad de fracaso (lo que se explica más tarde) igual a la de tener éxito no importa cuántos dados tires.

Y, en el caso de que haga falta decirlo, un resultado de 10 es siempre un éxito, no importa cuál sea el número de dificultad.

Las siguientes tablas deberían darte una buena idea de cómo combinar dificultades y grados de éxito.

	DIFICULTADES
	GRADOS DE ÉXITO

	3
	Fácil (afilar una espada)
	Un Éxito 
	Marginal (dar un golpe superficial)

	4
	Rutina (calmar a un perro amaestrado)
	Dos Éxitos
	Moderado (hacer artesanía fea pero útil).

	5
	Sencillo (seducir a alguien que está “a tono”)
	Tres Éxitos
	Completo (arreglar algo de modo que quede nuevo)

	6
	Normal (esgrimir una espada)
	
	
	

	7
	Complicado (disparar una flecha a largo alcance)
	Cuatro Éxitos
	Excepcional (realizar una traducción per​fecta de un texto oscuro)

	8
	Difícil (forjar una buena espada)
	
	
	

	9
	Extremadamente difícil (luchar a ciegas)
	Cinco o más Éxitos
	Fenomenal (crear una obra maestra)


FALLO
Si no sacas ningún éxito en una tirada de dados, tu personaje falla en la acción intentada. Falla su puñetazo, su intento de persuadir al príncipe no tiene resultado. El fallo, aunque suele ser decepcionante, no es tan catastrófico como un fracaso.

Ejemplo: Fedor, un Nosferatu, está intentando espiar unas actividades sospechosas en una de las salas del castillo, y está enca​ramado precariamente en un saliente para hacerlo. Joaquín, el Na​rrador, le dice al jugador de Fedor, Juan, que tire su Destreza + Sigilo (dificultad 7). Juan tira y saca 2, 5, 6, 6, 4, 3; ningún éxito. Joaquín decide que cuando Fedor intenta cambiar de posición en el saliente, su pie resbala en una piedra rota, y pierde su equilibrio. Los matones debajo no ven a Fedor, pero desde luego que está en apuros...
LA REGLA DEL UNO
La mala suerte puede arruinar cualquier cosa. Una regla básica más sobre tiradas de dados es la “regla del uno”. Cuando en uno de los dados salga un 1, éste cancela un éxito. Completamente. Coge el dado que muestre un 1 y un dado que muestre un número con éxito, y ponlos a un lado. De esta manera, una acción que habría tenido éxito de otra forma puede ser reducida a un fallo.

Los Narradores que quieran un aspecto algo más pelicu​lero para sus partidas pueden instituir una “regla del 10” en la cual el jugador puede volver a tirar cada dado que muestre un 10 e intente sacar éxitos adicionales. No obstante, esta regla es puramente opcional, más apropiada para la gente a la que guste especialmente el juego espectacular.

FRACASOS
En ocasiones golpea la verdaderamente mala fortuna. Si una tirada de dados no consigue ningún éxito, y aparecen uno o más 1, sucede un fracaso. Si los 1 cancelan todos los éxitos, e incluso si quedan más 1, la tirada se sigue considerando un fallo normal. Una tirada se considera un fracaso solamente si no salió ningún éxito.

Un fracaso es mucho peor que un fallo normal: es una desgracia completa. Por ejem​plo, sacar un fracaso cuando intentas arrollar a una presa mor​tal montado a caballo podría causar que tu caballo se enca​britara y te hiciera caer, mientras que fracasar en tu tirada de Sigilo podría tener como consecuencia que tu personaje pisara una rama seca y fuese descubierto. El Narrador decide qué es exactamente lo que va mal. Un fracaso puede producir una molestia me​nor, o un accidente verdaderamente desafortunado.

Por supuesto, algunos Narradores pueden encontrar que los fracasos aparecen un poco demasiado frecuentemente en sus crónicas. En ese caso, es el privilegio del Narrador darle a todo el mundo, jugador y personajes del Narrador por igual, un fracaso “gratis”. En otras palabras, el primer resultado de fracaso de la sesión no cuenta. Estas reglas tiende a hacer que la no vida sea un poco más fácil para los personajes de los ju​gadores, pero por otra parte, también hay menos posibilidades de que sus enemigos sufran una racha de mala suerte....

Ejemplo: Alexandra, una Tremere interpretada por Rebeca, está en una situación desesperada cuando retorcidas monstruosida​des Tzimisce asaltan su capilla. Para poder escapar, debe trepar por una cuerda que cuelga del muro de la capilla y que lleva a una salida oculta. Rebeca tira la Destreza + Atletismo de Alexandra (di​ficultad 7) y obtiene un 1, 3, 4, 3, 6. No sólo salió un 1, sino que además no sacó ningún éxito, por lo que la acción es un fracaso. El Narrador decide que la cuerda raída se rompe bajo el peso de Alexan​dra. Alexandra corre hacia las cocinas, esperando que los Demonios no la encuentren allí....
ÉXITO AUTOMÁTICO
Afrontémoslo: a veces tirar dados cansa, en particular cuando tu personaje podría realizar una acción dada estando dormido. Y cualquier cosa que haga más fluido el juego y reduzca distracciones es algo bueno. Por lo tanto, Edad Oscura emplea un sistema sim​ple de éxitos automáticos, permitiéndote saltarte el tener que tirar por tareas que tu personaje encontraría francamente mundanas.

En pocas palabras, si el número de dados en tu reserva de dados es igual o mayor que la dificultad de la tarea, tu perso​naje tiene éxito automáticamente. No es necesaria ninguna tirada de dados. Ten en cuenta que esto no sirve para todas las tareas, y nunca funciona en combate o en otras situaciones de tensión. Además, un éxito automático se considera margi​nal, igual que si hubieras sacado un solo éxito en la tirada. Si la calidad cuenta, podrías querer tirar dados de todas formas para intentar sacar más éxitos. Pero para acciones simples y que se repiten con frecuencia, este sistema funciona bien.

Hay otra forma de obtener un éxito automático en una tirada: Simplemente gasta un punto de Fuerza de Voluntad. Puedes hacer eso sólo una vez por turno, y no puedes hacerlo demasiado a menudo porque tienes un sumi​nistro limitado de Fuerza de Voluntad, pero es ciertamente de ayuda cuando estás presionado y necesitas sacar un éxito.

INTENTARLO OTRA VEZ
El fallo a menudo produce nerviosismo, lo que a menudo lle​va a aún más fallos. Si un personaje falla una acción, suele poder intentarla otra vez (después de todo, fallar al abrir un cerrojo no significa que el personaje nunca pueda intentar abrir ese cerrojo otra vez). En dichos casos, sin embargo, el Narrador tiene la op​ción de aumentar el número de dificultad del segundo intento en uno. Si el personaje vuelve a fallar, la dificultad del tercer intento sube en dos, y así sucesivamente. Al final, la dificultad será tan alta que el personaje no tendrá posibilidades de éxito (el cerrojo está simplemente más allá de su capacidad de abrirlo).

Ejemplos de cuando utilizar esta regla implican escalar un muro o interrogar a un prisionero. Después de todo, sino pudiste encontrar un asidero o hacer que el prisionero habla​ra la primera vez, hay una posibilidad razonable de que no seas capaz de hacerlo de ninguna manera.

A veces el Narrador no debe invocar esta regla. Por ejem​plo, fallos al golpear a alguien con una espada, detectar una emboscada, o seguir a una víctima que huye son de esperar en situaciones de tensión. Dicho fallo no lleva automáticamente a la frustración y a intentos adicionales fallados.

Ejemplo: Sir Jerome, un vasallo del Príncipe de York, no está teniendo una buena noche. Está sentado a la mesa con un enviado Nosferatu y en medio de unas negociaciones cruciales, y las cosas no van bien. Cuando Jerome desea hacer algunas referencias a las grandes oraciones de San Bernardo de Claraval para hacer más cordial la con​versación con el enviado (un seguidor del Camino del Cielo), el Narra​dor astutamente sugiere que el jugador de Jerome, Eduardo, tire Astucia + Etiqueta (dificultad 6) para interpretar su charla. Eduardo lo hace así, y Sir Jerome no se da cuenta que su referencia al gran predicador católico no hace más que ganarle la antipatía del Nosferatu, un monje ortodoxo armenio en vida (el enviado, sin embargo, no tiene empacho en informar a Sir Jerome del hecho). Jerome intenta disculparse, pero el Narrador le dice a Eduardo que la dificultad es 7 esta vez. Jerome está bajo presión, y otro insulto podría romper las negociaciones del todo.
COMPLICACIONES
Las reglas precedentes deberían bastar para empezar, y pue​de que sean todo lo que llegues a necesitar en crónicas que fa​vorezcan la narración sobre las tiradas de dados. Sin embargo, no necesariamente cubren todas las posibilidades. Por ejemplo, ¿qué pasa si intentas hacer algo mientras que un personaje del Narrador está intentando activamente impedírtelo? ¿Qué pasa si uno de tus compañeros trata de ayudarte a descifrar un código?

Las siguientes diversas formas de complicar las cosas es​tán pensadas para añadir más color a las partidas. Desde luego que no tienes por qué usarlas, pero pueden añadir más realis​mo y suspense a tu historia.

Las siguientes complicaciones son relativamente senci​llas y genéricas, utilizables para describir una amplia variedad de acciones. Para más complicaciones para situaciones espe​cíficas, ver el Capítulo Siete.

	TIPOS DE ACCIÓN

	Acción
	Ejemplo
	Descripción

	Simple
	Esquivar un golpe, detectar una emboscada
	La tarea se completa con una tirada y requiere (como mínimo) un solo éxito. El Narrador anuncia la dificultad y los jugadores tiran dados. Es posible el éxito automático.

	Extendida
	Escalada, investigación
	La tarea se completa cuando se obtienen un número determinado de éxitos, lo cual puede requerir más de una tirada (lo que da más posibilidades de fracaso).

	Opuesta
	Seguir a alguien
	Un enfrentamiento de habilidad entre dos indivi​duos. Comparan su número de éxitos; el personaje con más éxitos gana.

	Extendida y Opuesta
	Un pulso
	Como una acción opuesta; el enfrentamiento re​quiere un número dado de éxitos netos y puede lle​var más de un turno para completarse.


ACCIONES MÚLTIPLES
Ocasionalmente, un jugador querrá que su personaje rea​lice más de una acción en un turno: por ejemplo, golpear a dos oponentes distintos o subir a una repisa mientras pega patadas a los perseguidores debajo. En dichas situaciones, el jugador puede intentar las acciones normalmente, aunque to​das las acciones sufren una penalización.

El jugador declara el número total de acciones que quiere que intente su personaje. Después resta un número de dados de su primera reserva de dados igual al número total de accio​nes. Las acciones adicionales pierden un dado adicional de sus reservas, y la penalización es acumulativa. Si la reserva de dados es reducida a 0 o menos de esta forma, el personaje no podrá intentar la acción.

Ejemplo: Joaquín quiere que su personaje, Hall el Nosferatu, pegue un puñetazo mientras que simultáneamente esquiva dos gol​pes. Hall tiene Destreza 3, Pelea 4, y Esquivar 3. Joaquín calcula la reserva de dados, para el puñetazo (Destreza 3 + Pelea 4 = siete dados) y luego le resta tres dados (debido a las tres acciones en total), para una reserva final de cuatro dados. La primera esquiva tiene una reserva base de seis dados (Destreza 3 + Esquivar 3), menos cuatro (tres por el número de acciones, más uno por ser la segunda acción múltiple), para una reserva final de dos dados. La esquiva final tiene una reserva de un dado (seis, menos tres por el número de acciones, menos un dos adicional por ser la tercera acción intenta​da). Hall tendrá que tener mucha suerte.
Los vampiros con la Disciplina de Celeridad pueden hacer acciones múltiples sin restar dados de sus reservas de dados. Sin embargo, estas acciones adicionales no pueden ser divididas a su vez en acciones múltiples.

ACCIONES EXTENDIDAS
A veces necesitas más de un éxito para realizar una ac​ción completamente. Por ejemplo, podrías tener que pasar toda la noche buscando oscuras referencias teológicas en una biblioteca, o trepar por la cara de un acantilado que es impo​sible de escalar en un solo turno. Si sólo necesitas un éxito para realizar una acción, la acción en cuestión se llama una acción simple. Pero cuando necesitas múltiples éxitos para sa​car siquiera un éxito marginal, estás acometiendo una acción extendida. Las acciones simples son la acción más común en Edad Oscura, pero tendrás amplias oportunidades para reali​zar acciones extendidas.

En una acción extendida, tiras tu reserva de dados una y otra vez en los turnos sucesivos, tratando de reunir sufi​cientes éxitos para conseguir tu objetivo. Por ejemplo, tu personaje está intentando cavar un refugio temporal en el suelo del bosque, utilizando sólo sus manos desnudas. El Na​rrador te dice que necesitas 15 éxitos para excavar una madriguera que proporcione la suficiente protección contra el sol. Acabarás por tener éxito, pero cuanto más tiempo te tomes, mayor es la posibilidad de que fracases y se derrumbe el túnel. Lo que es más, si tienes sólo unos cuantos turnos antes del amanecer, la velocidad con la que termines tu tarea se hace doble​mente importante. En todo caso, el na​rrador es la autoridad final sobre qué accio​nes son acciones extendidas y cuáles no.

Habitualmente puedes tomarte tantos turnos como quieras para terminar una acción extendida (por supuesto, siendo como son las situaciones en Edad Os​cura, no siempre tendrás ese lujo). Sin embargo, si fracasas en la tirada, puede que tengas que volver a empezar partiendo de cero. Dependiendo de lo que estés intentando hacer, el Na​rrador puede incluso decidir que no puedes volver a empezar de ninguna manera; has fallado y eso es todo.

Debido a que las acciones extendidas son a menudo muy apropiadas para describir ciertas proezas, se usan frecuente​mente en el Capítulo Siete. No obstante, debido a la cantidad de dados que se usan, las acciones extendidas probablemente de​berían evitarse en las sesiones de interpretación más intensas.

ACCIONES OPUESTAS
Un simple número de dificultad puede no ser suficien​te para representar una lucha entre personajes. Por ejemplo, puedes intentar echar una puerta abajo mientras que un per​sonaje en el otro lado trata de mantenerla cerrada. En dicho caso, haces una tirada opuesta en la cual cada uno de vosotros tira dados contra una dificultad a menudo determinada por uno de los rasgos de tu oponente, y la persona que saque más éxitos gana.

Sin embargo, cuando se trata de determinar el grado de éxito, se considera que sacas sólo tantos éxitos como la can​tidad por la que superaste a los éxitos de tu adversario. En otras palabras, los éxitos del adversario eliminan los tuyos, igual que hacen los 1. Si sacas cuatro éxitos y tu adversa​rio saca tres, se considera que has tenido un solo éxito. Estos éxitos que quedan se llaman tus éxitos efectivos o netos. Por consiguiente, es difícil conseguir un éxito excepcional en una acción opuesta. Inclu​so si tu adversario no puede vencer​te, sigue pudien​do reducir la eficacia de tus esfuerzos.

Algunas acciones, (competiciones de pulsos, debates, persecuciones) pueden ser a la vez extendidas y opuesta. En dichos casos, uno u otro de los adversarios debe conseguir un cierto número de éxitos para ganar la competición. En cada turno, el contrincante que consiga éxitos netos los suma a una cuenta. El primero que alcance el número designado de éxitos logra su objetivo.

TRABAJO EN EQUIPO
No siempre tienes que hacerlo solo. Si la situación lo permite (habitualmente durante una acción extendida tal como investigar un árbol genealógico o descifrar una inscrip​ción en arameo), los personajes pueden trabajar juntos para reunir éxitos. Si el Narrador decide que el trabajo en equipo para la tarea en cuestión, uno o más personajes pueden hacer tiradas por separado y sumar juntos sus éxitos. Sin embargo, nunca pueden combinar sus rasgos en una única reserva de dados.

El trabajo en equipo puede ser eficaz en muchas situacio​nes: echarse encima del secuaz favorito del príncipe, seguir furtivamente a un cazador o investigar en la biblioteca, por ejemplo. No obstante, en realidad puede ser un estorbo en ciertas situaciones (incluyendo interacciones sociales como persuadir o seducir a un sujeto), y el fracaso de una sola per​sona puede echar a perder todo el intento.

PRÁCTICALO
Bien, eso es todo. Esas son las reglas básicas: todo lo de​más es sólo clarificaciones o expansiones, la guinda del pastel. Si comprendes estas reglas, deberías poder jugar sin ningún problema. Si aún no las entiendes, relee la sección. Mejor aún, intenta un par de tiradas tú mismo.

EJEMPLO DE JUEGO

Jen, una Narradora, ha reunido a tres de sus amigos para una historia de Edad Oscura. La historia tiene lugar en París, Francia, hacia el año 1242. Sus jugadores Mateo y Jacy son veteranos en el juego e interpretan respectivamente a Petrosian, un Nosferatu local y Tevlar, un vagabundo Gangrel. Ángel, un nuevo jugador, interpreta a Dalia, una erudita Verdadera Brujah que se hace pasar por Brujah. Para ayudar a Ángel a meterse en el personaje, Jen comienza la historia con Dalia.


Dalia se despierta temprano, como siempre. Puede sentir el sol poniéndose en el horizonte mientras poco a poco recupera el control de su cuerpo y de su mente. Tras levantarse, sale con precaución del sótano oculto donde duerme y sube a la pequeña librería judía del piso de arriba. Para su espanto, descubre que el lugar ha sido saqueado, y que su ghoul David ha desaparecido. Una búsqueda rápida no arroja más información, pero cuando Dalia sale al exterior puede oler fuego y humo en el aire. La Bestia se agita, inquieta ante la mínima señal de fuego, pero Dalia consigue someterla. Escurriéndose sigilosamente en la noche, se dirige al Elíseo de París, donde todos los vampiros de de la ciudad asisten a la corte del Príncipe Godefroi, con la esperanza de encontrar ayuda.


Investigando un poco sobre la ciudad de París en torno al año 1242, Jen descubrió que en ese año hubo una enorme quema de libros judíos ordenada por el rey Luis IX de Francia. Une ese acontecimiento con la librería de Dalia para crear un gancho de historia para Ángel.


Jen ya ha decidido que el ghoul David huyó y se puso a salvo cuando los oficiales del rey Luis llegaron a la tienda, pero no quiere negar a Dalia acceso a ese Trasfondo. Permite que Ángel tire su Percepción 3 + Investigación 2 a dificultad 7 para encontrar una nota oculta que David le dejó a Dalia, pero Ángel saca en la tirada 5, 1, 7, 6, 6 –ningún éxito, porque el 1 cancela el 7-, así que la ausencia del ghoul sigue siendo un misterio. Jen alude a la quema de libros haciendo referencia al humo y el fuego en el aire, así como la agitación de la Bestia de Dalia. Como la amenaza se encuentra lejos, no hace falta tirada de Rötschreck.


Tevlar y Petrosian ya se encuentran en el Elíseo. El Nosferatu se encuentra sentado en una esquina, observando a los demás Cainitas. Las sombras naturales ocultan su rostro con forma de pico, pero no está Ofuscado porque el Príncipe ha prohibido el uso de poderes en el Elíseo. Está buscando un mercenario a sueldo para que le ayude, cuando Tevlar se acerca. El Nosferatu se inclina hacia delante, incapaz de resistirse a la oportunidad de atemorizar al Gangrel, pero descubre que puede haber mordido más de lo que puede masticar.


-No juegues conmigo, pajarraco –gruñe Tevlar mientras se gira-. O terminarás lamentándolo.


Petrosian levanta sus manos en el aire en un gesto inofensivo.


-Tranquilo, amigo mío, tranquilo. No quiero hacerte daño. De hecho, tengo un negocio que proponerte. ¿Querrías escucharme?


Tevlar mira al Nosferatu con suspicacia; la cabeza de la criatura que parece un pájaro deforme no le proporciona ninguna confianza.


-Habla rápido –acepta con reticencia.



-Sí, por supuesto. No quiero entretenerte sin necesidad –Acepta Petrosian inclinando la cabeza-. Me ha llegado noticia de que en París se encuentra un libro muy valioso; un libro para el que, humildemente, ya he encontrado un comprador. Pero me temo que su actual propietario, un tacaño miserable de la peor calaña, no está dispuesto a compartirlo. Sin embargo, entre los dos, podemos arrebatarlo de sus zarpas. Promete ser un cometido peligroso, por lo que estoy dispuesto a pagarte bien.


Realmente el libro vale mucho más para el comprador correcto, porque se rumorea que su autor es un Matusalén que ocultó su verdadero nombre en el texto, pero Petrosian olvida mencionarlo convenientemente.


Tevlar considera la oferta. La verdad sea dicha, se ha aburrido de la gran ciudad de París. La oferta de Petrosian suena a aventura y a un buen pago.


-Tenemos un trato, pajarraco.


El encuentro comienza con Mateo tirando Destreza 2 + Sigilo 3 a dificultad 6 (La Percepción + Alerta de Tevlar) y Jacy tira Percepción 3 + Alerta 3 a dificultad 5 (La Destreza + Sigilo de Petrosian). Mateo tira 2, 4, 7, 7, 6 por un total de 3 éxitos, mientras que Jacy tira 5, 8, 6, 6, 7, 2 y saca cinco éxitos. Con dos éxitos netos a favor de Jacy, el Gangrel sabe bien que el Nosferatu se encuentra sentado en la oscuridad.


Jacy y Mateo interpretan la conversación entre sus personajes, y terminan la escena con una tirada para sacar quien saca ventaja en la negociación. Mateo tira Manipulación 4 + Expresión 2 a dificultad 5 (La Percepción + Subterfugio de Tevlar) y consigue 10, 8, 5, 6, 2, 8, con un total de 5 éxitos. Jacy tira Percepción 3 + Subterfugio 2 a dificultad 6 (La Manipulación + Subterfugio de Petrosian) y consigue 8, 7, 8, 5, 10 con un total de 4 éxitos. Mateo supera en uno los éxitos de Jacy, lo que significa que Petrosian persuade a Tevlar.


Acompañado de Tevlar para que se encargue de cualquier oposición física, todo lo que necesita ahora Petrosian es un experto para que identifique el libro correcto en la colección. Por suerte los rumores corren, y no menos porque sus participantes estén muertos, y Petrosian consigue información sobre una nueva erudita especializada en libros antiguos. En el momento en que Dalia entra en el Elíseo, Petrosian ya la está esperando.


-Saludos, la más noble de las damas –el Nosferatu se inclina en una media reverencia, aunque su joroba dificulta su acción- ¿Podríais cederme un momento de vuestro tiempo sin duda valioso?


Dalia asiente con la cabeza, indicando a Petrosian que continúe, pero todavía no responde.


-Yo y mi socio –Petrosian incluye a Tevlar, que no parece muy contento de que lo arrastren a la conversación- estamos buscando un libro antiguo y raro. Estamos decididos ha adquirirlo y fuerza no nos falta, pero ay, nos falta sabiduría. Quizás vos, hermosa y sabia dama, querríais ayudarnos. -Dalia quiere declinar la oferta, ya que tiene sus propios problemas, pero Petrosian continúa.- El libro se llama Talmud Yerushalmi, un libro sagrado de Judea. Seguramente habréis oído hablar de él.


Esto llama la atención de la erudita Brujah. ¿Podría Petrosian estar conectado de alguna manera con el saqueo de la librería judía donde se oculta su refugio? Si es así, podría llevarla hasta los responsables.


-No digas más –contesta Dalia con la voz más amistosa que Petrosian posiblemente ha escuchado desde su Abrazo-. Por supuesto que os ayudaré. Sin embargo, soy nueva en París y necesito poco por el momento. ¿Quizás estéis dispuestos a devolverme el favor en algún momento del futuro?


Inclinándose para ocultar su enojo por tener que ofrecer un favor, Petrosian asiente.


-Acepto, señora.


Tras haber hecho un trato, este trío de Cainitas deja el Elíseo y se adentra en París. Petrosian dirige la marcha para asegurarse de que nadie los sigue.


Los personajes tienen otro encuentro social, que los jugadores interpretan y respaldan con tiradas enfrentadas. Mateo tira Manipulación + Expresión 2 a dificultad 6 (La Percepción + Subterfugio de Dalia) y consigue 3, 4, 6, 3, 3, 3 y un éxito. Ángel tira Manipulación 4 + Subterfugio 3 a dificultad 5 (La Percepción + Subterfugio de Petrosian) y consigue 10, 4, 4, 3, 4,8, 7 y tres éxitos –Dalia esconde sus propios intereses en la situación y también consigue un favor.


Para asegurarse de que nadie sigue a los personajes, Jen permite que Mateo tire Astucia 4 + Sigilo 3 a dificultad 6 para evitar la detección. Mateo tira 6, 8, 4, 7, 1, 8, 10 y obtiene cuatro éxitos.


La luna brilla sobre París, emitiendo una luz pálida sobre una torre solitaria. Petrosian señala al tercer piso.


-La biblioteca está ahí arriba.


Dalia y Tevlar se limitan a asentir, la primera preguntándose cómo entrarán y el segundo buscando señales de perros y guardias. El exterior se encuentra bajo un silencio inquietante y ni siquiera susurra el viento. En silencio, sin nadie que dé la alarma, los tres personajes cruzan el prado y entran en la torre. Por ahora el silencio es más desconcertante que cualquier ataque.


Tevlar, nervioso, acaricia la muralla con sus manos y afila sus garras. Dalia se inquieta y considera decirle que sería mejor que no toque ningún libro con esas manos, pero por ahora el silencio parece demasiado prohibitivo para hablar.


Los jugadores están preocupados por sus personajes y le preguntan a Jen si pueden hacer tiradas de Percepción + Alerta. Jen se lo permite y fija una dificultad de 6. Tanto Mateo como Ángel tiran Percepción 3 + Alerta 2 y sacan (4, 3, 1, 3, 8) y cero éxitos y (8, 8, 4, 7, 2) y tres éxitos respectivamente. Jacy tira Percepción 3 + Alerta 3 y consigue (2, 10, 4, 3, 3, 10) y dos éxitos. Jen les dice que no hay nada fuera de lo ordinario que ver u oír, pero eso no tranquiliza los nervios de los jugadores. Jacy decide que Tevlar gasta un punto de sangre para activar Garras de la Bestia.


Los vampiros suben por la escalera de la torre hasta el tercer piso y entran en la biblioteca. Tevlar entra primero, con Dalia de segunda y Petrosian cerrando la marcha. La habitación sin ventanas está llena de estanterías en filas dobles, creando dos círculos de libros dentro de la torre. Llevará algo de tiempo encontrar el libro que buscan.


Sin embargo, en el momento en que Dalia toma un libro, se da cuenta de que algo va mal. La cubierta de los libros está elaboradamente ornamentada, pero las páginas están arruinadas o llenas de incoherencias. Un hombre muy alto sale del círculo interior de libros. Sus ojos brillan feroces y está flanqueado por dos ghouls. Dalia se da cuenta con frialdad de que se trata de un Cainita, y que no sólo sabía que venían, sino que tuvo tiempo para prepararse y construir una biblioteca falsa.


Petrosian decide que la discreción es la mejor parte del valor y retrocede para desaparecer silenciosamente. Al mismo tiempo, Tevlar ataca como un loco cuando el primero de los criados avanza hacia él. El segundo criado se lanza contra Dalia, que rápidamente esquiva su ataque, mientras el Cainita alto se limita a observar –por el momento.


Jen le pide a Mateo, Jacy y Ángel que tiren Iniciativa: Destreza + Astucia + una tirada de dado. Mateo comienza con Destreza 2 + Astucia 4 y saca 9 por lo que obtiene un total de 15. El personaje de Jacy tiene Destreza 3 + Astucia 3 y saca 7 y un total de 13. Dalia tiene Destreza 3 + Astucia 3 y Ángel saca 8 así que su tirada total es 14.


Jen saca una tirada de 5 para los dos criados y les añade su Destreza 3 + Astucia 2, sacando un total de 10. El hombre alto tiene Destreza 3 + Astucia 4, y Jen saca un 5, así que obtiene un total de 12.


Se declaran acciones en orden inverso de iniciativa: Mateo (Petrosian), Ángel (Dalia), Jacy (Tevlar), Jen (hombre alto) y Jen (criados). 

Jen dice que los dos criados atacan a los dos primeros vampiros que entraron en la habitación: Tevlar y Dalia, mientras que el hombre alto retrocede y se mantiene a distancia. 

Jacy quiere gastar un punto de sangre para incrementar la Fuerza de Tevlar y después moverse para atacar.

Ángel, por su parte, quiere gastar un punto de sangre para incrementar la Destreza de Dalia y decide esquivar.

Mateo, que actúa primero dice que Petrosian se pone detrás de la puerta medio abierta y la utiliza como cobertura para activar el poder de Ofuscación: Presencia Invisible.

Petrosian se encuentra al final del grupo y tiene el camino despejado hasta la puerta, así que Jen declara que el movimiento tiene éxito sin necesidad de tirada. Como Petrosian se ha movido menos de la mitad de su distancia de carrera, puede activar Presencia Invisible. Como existe la posibilidad de que los criados del hombre alto perciban a Petrosian, Jen decide que Mateo tiene una dificultad de 8 para que Petrosian utilice el poder. Mateo tira Astucia 4 + Sigilo 3 y obtiene 8, 6, 9, 6, 4, 7, 3. Con dos éxitos, el Nosferatu desaparece de la vista.

Dalia es la siguiente y quiere esquivar el ataque del criado. Jen tira Destreza 3 + Pelea 2 por el criado y obtiene una tirada de 1, 1, 10, 8, 7, y por lo tanto un solo éxito en el ataque. Ángel gasta un punto de sangre e incrementa la Destreza de Dalia, que tira Destreza 4 + Esquivar 3 y saca 5, 2, 8, 6, 7, 5, 6. Con 4 éxitos de esquivar el criado no consigue golpear a Dalia. Ángel podría haber dividido su reserva de dados para tomar acciones múltiples, pero Dalia no tiene habilidades ofensivas y si utiliza Temporis los demás vampiros podrían darse cuenta de que no es una vampira Brujah, o por lo menos no un miembro convencional del clan.

Ahora es el turno de Tevlar y Jacy gasta un punto de sangre para incrementar la Fuerza de Tevlar de 4 a 5. Entonces tira Destreza 3 + Pelea 4 y obtiene 7, 4, 8, 6, 6, 3, 7, sacando cinco éxitos. El daño de Tevlar es agravado gracias a sus Garras Salvajes, pero el criado es un ghoul y tiene un punto de Fortaleza, que tira para absorber el daño. Con un dado saca 7, así que la tirada de daño de Tevlar se reduce a 4.

Ahora el ghoul está Herido y sufre una penalización de -2 a su reserva de dados, pero eso no lo detiene. Jen tira Destreza 3 + Pelea 2, menos 2 por la penalización de Herido y obtiene 4, 6, 10,  un total de 2 éxitos. El criado tira los 2 éxitos adicionales + Fuerza 3 – 2 dados de Herido y obtiene 10, 6, 2, un total de dos éxitos. Jacy declaró que Tevlar no esquivaba para no dividir su reserva de dados, lo que significa que el Gangrel confía en su Resistencia 4 + Fortaleza 1 para absorber el daño, sacando 7, 3, 7, 10, 9 –más que suficiente para absorber el daño causado por el criado.

El primer turno de combate ha terminado bien para los personajes jugadores, pero como Petrosian ha desaparecido y Dalia contiene sus poderes, las cosas pueden terminar mal después. Por no mencionar que el hombre alto todavía no ha actuado. Asumiendo que los personajes sobrevivan al encuentro, quedan en el aire varias preguntas interesantes.

¿Cómo supo el hombre alto que los personajes iban a venir? ¿Engañaron a Petrosian desde el principio o fue él quien traicionó a Tevlar y Dalia? ¿Y qué relación tiene esto con la quema de libros judíos? Continuar la historia es la única manera de descubrirlo.

LA REGLA DE ORO
La regla más importante es sencilla pero lo eng​loba todo: por encima de todo, divertíos. Esto significa que si las reglas o sistemas en este libro inter​fieren con tu disfrute del juego, eres libre de cambiarlas. El mundo es demasiado grande para ser reflejado con precisión en cualquier conjunto de reglas inflexibles. Piensa en este libro como un conjunto de directrices, formas sugeridas pero no obligatorias de capturar el Medievo Oscuro en el formato del juego. Tú eres el que decide lo que funciona mejor en tu juego, y eres libre de usar, alterar, abusar o ignorar estas reglas como te plazca.
EJEMPLOS DE TIRADAS
Este sistema de reglas está diseñado pensando en la fle​xibilidad. Como resultado hay más de 270 combinaciones de Atributos y Habilidades. Este imponente número es sólo el principio. Ciertamente, puedes diseñar más Talentos, Habi​lidades o Conocimientos si piensas que hacen falta. De esta manera, tienes una gran variedad de tiradas para simular ac​ciones, cualquiera que pienses que sea más apropiada. Los si​guientes ejemplos de tiradas están pensados para darte alguna idea de las posibilidades que podrían surgir en una partida.

• Quieres comportarte impecablemente en el banquete del rey (cuando en realidad no puedes comer nada). Tira Des​treza + Etiqueta (dificultad 8).

• Estás a leguas de tu refugio, y el sol saldrá pronto. Tira Astucia + Supervivencia (dificultad 7), para encontrar cobijo para el día.

• Intentas distraer al guardaespaldas con tu mano iz​quierda mientras subrepticiamente deslizas tu cuchillo de vuelta en tu cinturón con la derecha. Tira Destreza + Presti​digitación (dificultad la de la Percepción + Alerta del guar​daespaldas).

• Tienes acceso a la biblioteca de la capilla durante una noche exacta. Mejor será que encuentres el nombre que quie​res rápido, pero hay muchos libros aquí. Tira Astucia + Ocul​tismo (dificultad 8) cada hora; necesitas conseguir 15 éxitos.

• ¿Podrás distraer a los perros guardianes mientras te des​lizas al interior? Tira Manipulación + Trato con Animales (dificultad 8).

• Intentas llamar su atención clavándole la mano a la mesa de roble con tu cuchillo. Tira Fuerza + Armas CC (di​ficultad 6).

• Una pandilla de bandidos que merodea por el condado ha demostrado ser realmente buena en escoger objetivos re​lacionados con el príncipe vampiro. Tira Carisma + Fullerías (dificultad 8) para ver qué sabe la gente acerca de ellos. Cuantos más éxitos obtengas, más información recibirás, pero los des plazamientos te llevarán una noche completa de todos modos.

• Tienes que seguir corriendo si quieres alejarte de tus perseguidores. Haz una tirada extendida de Resistencia + At​letismo (dificultad 7). Si reúnes 15 éxitos, les has dejado atrás.

• Has estado en guardia en tu refugio toda la noche después de que tu rival te amenazara en público y está amaneciendo. Tira Resistencia + Alerta (dificultad 9) para seguir vigilando un rato más.

• Quieres destacar en la cacería del príncipe y has traído una nueva jauría de perros. Tira Astucia + Trato con Animales (dificultad 7) para mantenerlos bajo control.

• Has encontrado el regalo perfecto en el bazar que llamará la atención de la dama que intentas seducir. Tira Manipulación + Comercio (dificultad 6) para regatear el precio y puedas permitirte el gasto.

• Siempre has sido hábil con la aguja, pero esta noche necesitas arreglar un vestido que te permita hacerte pasar por noble. Tira Destreza + Pericias (Dificultad 8) para alterar tu viejo manto en algo de moda en estas noches.

• Rindes homenaje al príncipe, midiendo tu sonrisa y tono al presentarte; tu supervivencia depende de lo buena que sea su primera impresión sobre ti esta noche. Tira Apariencia + Etiqueta (dificultad 7).

• La mirada del alguacil no anuncia nada bueno. Tira Astucia + Empatía (Dificultad 5) para determinar si la causa de su descontento eres tú.

• Has interceptado un mensaje que seguramente contiene información que te será útil para chantajear a tu rival. Tira Inteligencia + Enigmas (dificultad 7) para descodificarlo.

• Varios campesinos han muerto y los demás están nerviosos, pero nadie quiere hablar del asunto. Tira Astucia + Sabiduría Popular (dificultad 6) para descifrar a partir de los signos y protecciones de los campesinos qué creen que ocurre.

• Has conseguido la atención de los rufianes; ahora convéncelos de que hagan lo que quieres o si prefieren llevarse una paliza. Tira Fuerza + Intimidación (dificultad 6).

• Sabes que alguien va a intentar dar un golpe de estado en la fiesta de esta noche. Pero no estás seguro de quién forma parte de la conspiración contra el Príncipe. Tira Percepción + Investigación (dificultad 8) para descubrir los sutiles detalles del lenguaje corporal que delate a los conspiradores.

• Ascendiste en posición cuando se convocó una Caza de Sangre contra tu sire, y ahora debes mostrarte cazar o arriesgar tu posición. Tira Carisma + Liderazgo (dificultad 7) para convencer a los demás de tu opinión.

• Entrar en prisión no fue sencillo, pero para conseguir abrir la puerta de la celda de tu compañero necesitarás la llave que cuelga del cinturón del guardia. Tira Destreza + Prestidigitación (dificultad 8).

• No pretendías beber tanto, y ahora tu recipiente está un poco pálido. Tira Inteligencia + Medicina (dificultad 6) para determinar si puede recuperarse.

• Has estudiado sobre las criaturas que acechan en la noche desde tu Abrazo, pero nunca has visto nada como esto. Tira Inteligencia + Ocultismo (dificultad 9) para deducir sus posibles debilidades.

• Has practicado esta interpretación durante semanas para actuar en la reunión del Príncipe. Tira Destreza + Interpretación (dificultad 6) para que cada nota suene perfectamente.

• No importa lo rápido que cabalgues, sino lo bien que parezca que lo haces. Tira Apariencia + Equitación para impresionar a los demás con tu dominio de los caballos.

• Tu dominio no ha producido tantos beneficios como esperabas a pesar de la buena cosecha. ¿Alguno de tus servidores te ha estado robando? Tira Astucia + Senescal (dificultad 7) para descubrir algún fraude en tus cuentas.

• No pretendías provocar la alarma, pero ahora los guardias te están buscando. Tira Resistencia + Sigilo (dificultad 8) para permanecer quieto y oculto hasta que se vayan y las calles se queden tranquilas.

• Te encuentras en medio de las estepas sin un refugio a la vista, pero ahora necesitas ocultarte para que los cazadores que te persiguen no te descubren. Tira Percepción + Supervivencia (dificultad 9) para encontrar un lugar adecuado para ocultarte durante el día.

• Necesitas convencer al sacerdote local de que eres un feligrés devoto o te arriesgas a que te acusen de herejía y tengas que huir de la ciudad –o peor. Tira Manipulación + Teología (dificultad 7) para rechazar las sospechas con las Sagradas Escrituras.

GLOSARIO DE TÉRMINOS DE JUEGO
Aquí definimos un número de términos utilizados en las reglas con los que puede que los jugadores principiantes y los nuevos Narradores no estén familiarizados.

• Acción: Una acción es la realización de un acto, el cual es una actividad física, social o mental realizada delibe​radamente. Cuando los jugadores declaran que sus personajes están haciendo algo, están haciendo una acción.

• Acción extendida: Una acción que requiere un cier​to número de éxitos, acumulados durante varios turnos, para que el personaje consiga tener éxito.

• Acción opuesta: Una acción en la cual dos personajes distintos están compitiendo entre sí. Ambos comparan su nú​mero de éxitos, y el personaje que tenga más gana.

• Acción refleja: Una situación en la que se podrían tirar dados, pero que no cuenta como una acción a efectos de cal​cular las reservas de dados. Son ejemplos de acciones reflejas las tiradas de absorción de daño, y las tiradas de Fuerza de Voluntad para resistir el control mental.

• Atributos: Estos rasgos describen las características inherentes de un personaje. Cosas como Fuerza, Carisma e Inteligencia son Atributos.

• Dificultad: El número entre 2 y 10 que mide la dificul​tad de una acción que haga el personaje. El jugador necesita sacar ese número o más alto en la tirada con al menos uno de los dados en su reserva de dados.

• Disciplina: Uno de los poderes místicos de los vampi​ros, cada uno tiene su propio rasgo.

• Escena: Un solo episodio de la historia. Un tiempo y lugar en los cuales acciones y sucesos tienen lugar momento a momento. Una escena es a menudo un punto dramático culminante en la historia.

• Éxitos netos: El número de éxitos que el vencedor de una acción opuesta tiene por encima de los del perdedor. También llamados “éxitos efectivos”.

• Fracaso: Un fallo desastroso, indicado al tirar uno o más 1 y ningún éxito en los dados de 10 caras tirados para una acción.

• Fuerza de Voluntad: Una medida de la confianza en sí mismo y el control interior de un personaje. La Fuerza de Vo​luntad funciona de forma diferente a la mayoría de los rasgos. A menudo se gasta en vez de tirarse.

• Habilidad: Estos son rasgos que describen lo que un personaje conoce y ha aprendido, en vez de su constitución física y psicológica. Rasgos como Intimidación, Armas CC y Teología son Habilidades.

• Narrador: La persona que crea y guía la historia al asumir los papeles de todos los personajes no interpretados por los jugadores y que determina todos los acontecimientos más allá del control de los jugadores.

• Personaje: Cada jugador crea un personaje, un indivi​duo al que interpreta en el transcurso de la crónica. Aunque “personaje” puede implicar a cualquier individuo, lo usamos aquí para describir a los personajes de los jugadores.

• Puntos: La puntuación temporal de un rasgo tal como Fuerza de Voluntad y la reserva de sangre: los cuadrados, no los círculos.

• Rasgo: Cualquier Atributo, Habilidad, o cualquier otro indicador del personaje que pueda ser descrito con un núme​ro (o en términos de círculos).

• Reparto: El grupo de personajes, incluyendo al Na​rrador, que juegan a Edad Oscura, habitualmente de forma regular.

• Reserva de dados: la cantidad de dados que tienes en tu mano después de sumar tus diferentes rasgos. Es el número de dados que puedes tirar para esa acción.

• Puntuación: El valor temporal de un rasgo o una com​binación de rasgos empleados en una sola tirada.

• Salud: Este rasgo mide el grado en el cual un personaje está herido o lesionado.

• Sistema: Un conjunto específico de complicaciones usadas en una situación determinada. Reglas para ayudar a orientar la tirada de dados para crear acción dramática.

• Tiempo muerto: El tiempo invertido entre escenas, cuando no se realiza interpretación, y no se emplean turnos. Podrían hacerse acciones, y el Narrador podría dar algunas descripciones, pero en general, el tiempo pasa rápidamente.

• Trasfondo: Un tipo de rasgo que mide ventajas socia​les o heredades, como aliados, dominios y posición.

• Valor: Un número que describe el valor permanente de un rasgo: más frecuentemente un valor entre 1 a 5, aunque algunas veces es un número entre 1 y 10.

• Virtud: Un tipo de rasgo que mide el alma de un per​sonaje, desde su conciencia a su coraje.


-¡Benoit! ¿Eres tú? –grité a la noche de Al-Ándalus. Nuestro reconocimiento previo había terminado en una escaramuza, y el sonido del acero entrechocando aún resonaba en las sombras del valle a nuestro alrededor. Ataviado como un caballero de la Reconquista, el enemigo de mis aliados, mi chiquillo, pasó sobre el cuerpo moribundo de un joven khalid y se acercó para saludarme.


-¡Qué extraña fortuna, sire! ¡Han pasado al menos diez años desde que abandoné Troyes! –Su rostro, por supuesto, no había cambiado, aunque el fuego de la furia ardía en sus ojos, ominoso como la sangre que manchaba sus ropas. Di la bienvenida a su abrazo como había hecho cuando nos separamos, aunque sentí su inquietud.


-Diez años exactos, Benoit, tiempo suficiente como para ganarte el derecho a llamarme por mi nombre. ¿Pero qué hay de ese uniforme que vistes? ¡Por favor, no me digas que estás con los castellanos! –me burlé con evidente incredulidad.


-Así es, Michel –La voz de mi chiquillo era desafiante, pero su mirada se dirigía hacia el suelo ensangrentado. Tomé su brazo y le guié fuera del campo de batalla. Aún quedaba bastante tiempo para reunirme con mis compañeros después de hablar con mi pupilo descarriado.


-Confío en que comprendas a quién sirves –dije con más brusquedad de la que pretendía. Tuviera quien tuviera su alianza, era bueno volver a verle. Mi viaje desde Troyes había sido muy solitario, y a pesar de mi lealtad actual pasaba casi todas mis noches en la batalla o en soledad. Cierto, Benoit me había dejado antes de que lo considerara preparado, pero seguía siendo mi chiquillo.


-Así es. No estoy orgulloso de ello, pero es un asunto de necesidad. A cambio de mis servicios por librar las Españas cristianas de los moros, Maffeo Altieri de los Lasombra ha accedido a ayudar a mis aliados a expulsar a los Ventrue y a sus esclavos ingleses de Aquitania.


Sus palabras me dejaron atónito.


-¿Has perdido el juicio, Benoit? ¿Qué te ha poseído para hacer tal cosa?-Benoit sabía que odiaba a los Lasombra aún más que a los Patricios. Sabía que ese trato le alejaría del resto de nuestro clan. Él…Traté de recuperar la compostura, sabiendo que era capaz de ver claramente mi lucha para resistir el impulso del Frenesí- Los Magistri no se involucran directamente en los conflictos de nadie. La palabra de un Lasombra tiene menos sustancia que su reflejo. Salga lo que salga de ese trato que has sellado con el diablo, no será ni mucho menos lo que imaginas, amigo mío.


Apartó la mirada, frunciendo el ceño.


-¿Me crees un estúpido, Sir Michel Monvignier, chiquillo del famoso y docto Alipio? No he pasado los últimos diez años sentado en mi torre francesa sin hacer nada, criando telarañas y esperando a que la Divina Providencia expulse a mis enemigos de vuelta al Canal. He logrado aliados en Normandía y Toledo, ¡aliados que estarían más que contentos de devolver a los Patricios a su pequeña isla!


-Tú y tus aliados podéis convertir a los Ventrue en cenizas, pero eso no terminará con la mancha inglesa en el suelo francés. No supongas, como hacen los Magistri, que los vampiros gobiernan el mundo. Influyen en él, sí, pero son las masas humanas las que guían los destinos de las naciones, no los Cainitas que acechan sobre ellos. ¡Busca a tus aliados entre el ganado, no entre los condenados Lasombra! Es cuestión del pueblo de Francia expulsar a los ingleses de nuestro hogar. ¡No esperes que lo hagan los Lasombra!


Entonces reímos y por un instante no fuimos sire y chiquillo, ni viejos amigos, sino hermanos. Diez años atrás habríamos reído igual, pero entonces él no hubiera hecho un pacto con el diablo. Benoit se enderezó rápidamente contemplando los restos de la batalla por todo el valle. A pesar de la risa, la tensión seguía flotando en el ambiente.


-No, no me desviaré de mi camino. Es lo correcto, Michel. Altieri nos ha asegurado paso franco hasta el puerto de Burdeos. Pensamos perdonar la vida de un Patricio, de modo que todo su clan sepa que fue un Lasombra quien liberó a los enloquecidos y salvajes Brujah sobre su ciudad. Espero poder enfrentar a los dos clanes. No estoy sólo en esto…


-Estás participando –le advertí- en un juego del que desconoces las verdaderas apuestas. ¡Únete a mí! Estoy seguro de que tu loco pacto no puede ser tan importante como para que te enfrentes a tu sire y a tu clan. Te aseguro que cualquier trato que hayas hecho terminará retorciéndose a favor de los Lasombra.


-Sabes perfectamente que los Magistri se encuentran a ambos lados de la Reconquista. ¿Cómo sabes si no habrá uno tirando de tus hilos? ¿Cuánto tardará uno de tus aliados Sarracenos en hundirte los colmillos en la garganta? Mejor servir a la cristiandad y a la guerra contra los Ventrue que a la morisma y a los Assamitas.


-Hay opciones mejores. Nuestros hermanos de Portugal ya están poniendo en marcha sus planes.


-¡Bah! Planeáis, debatís, esperáis el momento adecuado con bellos discursos e historias de lo maravilloso que será el mundo cuando venzáis en la batalla final, ¡pero no hacéis nada! Se acabo, Michel. Tengo aliados, tengo a hermanos de nuestro clan detrás de mí, y estoy preparado para superar a cualquiera que intente detenerme. El que no esté conmigo está contra mí.


Mil respuestas quedaron mudas en mis labios mientras veía como Benoit se alejaba en la oscuridad.


-Saludos, Michel –me dijo-. Si queda algún hombre entre los antiguos de Lisboa, diles que espero su visita –Con estas palabras mi chiquillo me dejó por última vez, consumido por las sombras de Al-Ándalus.

CAPÍTULO SIETE: SISTEMAS Y DRAMA
No podréis salvaros a vosotros, débiles reyes enloquecidos,

No detendréis la cercana tormenta, ni podréis disminuir su furia

—Los Fragmentos de Erciyes. VIII (Profecías)

La gran bestia Kaneh nos dijo que no sois Nommos. No necesitamos vuestros pecados. No necesitamos vuestros crímenes. No necesitamos vuestra sangre. Tenemos nuestros propios pecados, crímenes y sangre. La gran bestia nos dijo que metáis el rabo entre las piernas y corráis, porque nuestras lanzas son afiladas, como nuestros pecados, crímenes y sangre.
-Texto dogon, de autor desconocido

Las crónicas de Edad Oscura abarcan una amplia variedad de situaciones. Los personajes pueden encontrarse envueltos en intrigas cortesanas en París, de​batiendo con estudiosos en Córdoba, guerreando con los sarracenos del Levante o enfrentarse a campesinos furiosos en Transilvania. Necesitan alimentarse, co​bijarse del ardiente sol, y quizá hacerse pasar por mortal en un mundo donde la población cree en que los demonios reinan en la noche. Como Narrador, debes arbitrar con imparcialidad dichos acontecimientos, y este capítulo te proporcio​na el marco y las herramientas con las cuales hacerlo.

Como con todas las reglas de Edad Oscura: Vampiro, usa estos mecanismos sólo si no interfieren con tu juego y la fluidez de tu crónica. Deja que la inter​pretación tome el lugar de las reservas de dados cuando quiera que sea posible. Utiliza estos sistemas solamente cuando haya dudas de la capacidad del persona​je para tener éxito en su acción deseada.

SISTEMAS DRAMÁTICOS
Esta sección proporciona sistemas para tratar con una amplia gama de cir​cunstancias, tanto mundanas como sobrenaturales, estas circunstancias varían desde asuntos rutinarios (como levantar objetos y el trueque) a la caza y el com​bate y a cuestiones aún más esotéricas. La lista, sin embargo, está lejos de ser exhaustiva. La vida medieval tiene muchas más posibilidades de las que se pueden cubrir en un solo capí​tulo, de modo que queda a tu juicio crear nuevos sistemas, o adaptar los existentes a circunstancias específicas. 

ACCIONES AUTOMÁTICAS
Las acciones automáticas suelen requerir que el jugador gaste una acción, pero se consideran rutinarias, yen la ma​yoría de las circunstancias no requieren una tirada de dados.

• Esperar: Un jugador puede suspender temporalmente la acción de su personaje y permitir al siguiente personaje con la iniciativa más alta actuar. El personaje que espera puede seguir actuando al final del turno, pero si todos (todos los jugadores y el Narrador) eligen esperar en el mismo turno, nadie hace nada y el turno termina. Esperar no cuenta como una acción.

• Movimiento: Los personajes pueden caminar, trotar o correr sin que el personaje tenga que tirar dados. Los persona​jes que caminen se pueden mover hasta siete metros por turno, mientras que los personajes al trote pueden moverse un número de metros igual a 12 + Destreza. Un personaje que corra puede moverse a 20 + (3 x Destreza) metros por turno. Caminar no cuenta como una acción a efectos de reserva de dados (a me​nos que el Narrador decida que el personaje está realizando algo tan complejo que incluso el movimiento normal es una distrac​ción). Ir más rápido que esto requiere que el jugador tome accio​nes múltiples. Moverse más rápido que la mitad de la velocidad de carrera significa que el personaje no puede emprender ac​ciones adicionales. Las heridas pueden reducir la distancia que el personaje pueda moverse en un turno mientras que algunas habilidades pueden incrementar la velocidad de movimiento.

• Ponerse en pie: Un jugador puede gastar una acción para que un personaje caído se ponga en pie. Si ésta es su única ac​ción, no hace falta tirada. Si el personaje desea realizar otras tareas en el mismo turno, el jugador debe tomar una acción múltiple y tirar Destreza + Atletismo (dificul​tad 4). Si la tirada tiene éxito, el personaje se levanta y puede intentar otras tareas. El fallo indica que el personaje permanece en el suelo. Un fracaso indica que el personaje resulta herido al intentar levantarse, sufriendo un nivel de daño contundente.

• Preparar un arma: Un personaje puede desenvainar un cuchillo o espada o sacar una flecha en preparación para el combate. Si el personaje no toma otra acción, no hace falta tirada. Si el personaje desea preparar un arma mientras que eje​cuta otra acción, el jugador debe tomar acciones múltiples y ti​rar Destreza + Armas C. C. (dificultad 4) o Destreza + Tiro con Arco (dificultad 4). Con uno o más éxitos, el personaje prepara su arma y puede actuar sin impedimento. El fallo significa que el personaje prepara su arma pero tiene un valor efectivo de iniciativa de 1. Un fracaso indica que el personaje deja caer su arma, rompe la cuerda del arco o sufre una desgracia parecida.

• Uso de sangre (Aumentar Atributos, Curación, etc.): Los personajes vampiros pueden usar sangre almacenada para curarse a sí mismos, aumentar los Atributos Físicos o activar poderes.. Advierte que gas​tar sangre para aumentar Atributos o activar Disciplinas no constituye una acción, aunque usar las Disciplinas suele serlo.

VELOCIDADES DE VIAJE

Un jinete medieval puede viajar unos 65 km al día. Las caravanas de mercaderes viajan a un ritmo más lento de unos 30 – 50 km al día, y con cambios de caballos buenos y periódicos se pueden recorrer a caballo hasta 95 km al día en condiciones ideales. Por supuesto, las montañas, el mal tiempo y los malos caminos reducen la velocidad hasta del viajero más veterano.

ASUNTOS MORTALES
La vida y la no vida Medieval Oscura se entretejen una con la otra, y muchos Cainitas mantienen fuertes lazos con los mortales, ya sea como señores vampíricos, manipulando al ga​nado para sus propios fines, o buscando mezclarse con ellos y ocultar su verdadera naturaleza. Cualquiera que sea el caso, los siguientes sistemas permiten a los Narradores dirigir las accio​nes tanto de personajes vampíricos como mortales. Como con todos los sistemas, los jugadores y Narradores no deberían sen​tirse obligados a usar esta mecánica y pueden en vez de eso usar​las simplemente como una orientación para la interpretación.

ESFUERZOS FÍSICOS
• Abrir/Cerrar puertas [Fuerza]: Abrir una puerta ce​rrada mediante la fuerza bruta requiere una tirada de Fuerza (dificultad 6). El número de éxitos necesarios depende del tipo de puerta y de cómo esté cerrada. Un único éxito basta para la puerta de una choza cerrada con pestillo, mientras que se necesitan dos o tres éxitos para una puerta más sólida o una con cerrojo. Una puerta barrada dentro de un castillo requiere cinco o más éxitos. A discreción del Narrador, los intentos de abrir la puerta pueden ser una acción extendida; la acumula​ción de éxitos refleja el daño creciente a la puerta o su marco. También puede recurrirse al trabajo en equipo para forzar una puerta, particularmente en el caso de portones grandes como la puerta de un castillo (la cual puede tener una dificultad de 8, y requerir 10 o más éxitos para forzarla). En caso de fracaso en una tirada, el personaje se lleva un nivel de daño contundente pues su hombro o piernas se resienten de los golpes.

• Capacidad de carga [Fuerza]: La mayoría de la gente medieval lleva las herramientas de su oficio consigo, pero hay límites a la cantidad de equipo que puede ser transportada sin que estorbe al personaje. Todos pueden llevar 10 kilos de equipo por punto de Fuerza (+ Potencia, si se tiene) sin penalización. Si el personaje excede esta cantidad, conocida como el límite de carga, aumenta en uno la dificultad para toda acción física. Más aún, por cada 10 kilos por encima del límite, el movimiento se reduce a la mitad el movimiento base del personaje. (Con 1-10 kilos de más, el personaje se mueve a la mitad de su movimiento normal; con 11-25 kilos de más, el personaje se mueve a la cuar​ta parte, y de ahí en adelante). Un personaje que lleve el doble de su límite de carga no puede moverse. No hace falta aplicar estrictamente esta regla (es decir, mantener un inventario deta​llado del equipo de sus personajes), pero es útil para impedir que los personajes se conviertan en mulas de carga.

• Nadar [Resistencia + Atletismo]: Para nadar, el perso​naje debe tener al menos un círculo en Atletismo. La mayoría de los baños de rutina no necesitan ninguna forma de tirada, pero sí aquellos que impliquen recorridos de largas distancias o corrientes acuáticas en condiciones difíciles. En la mayoría de los casos, la dificultad para esta ti​rada de Resistencia + Atletismo es 5, pero esto puede ser in​crementado en uno o dos puntos en circunstancias difíciles. Un Cainita carece de flotabilidad natural, lo que significa que la dificultad se incrementa automáticamente en uno (esto es, a una base de 6). Las circunstancias específicas determinan cuándo es necesaria una tirada: nadar largas distancias requie​re una tirada después de una hora, y para permanecer a flote sólo se necesita un éxito, aunque la dificultad de dichas tiradas aumenta en uno cada hora (esto asume que el personaje nada a un ritmo lento y constante de una o dos millas náuticas por hora. Los personajes que intenten nadar más rápido se can​san antes y por lo tanto deberían tirar cada pocos cientos de brazas). Los personajes en condiciones difíciles (por ejemplo., un río turbulento o contra corriente) deberían hacer una tirada cada 5 brazas. Si no se saca ningún éxito, eso no significa que el personaje se ahogue, sino que empieza a tener dificultades y tal vez pierda terreno. Sólo con un fracaso se empieza un mortal a ahogar (ver Ahogamiento). Un personaje Caini​ta no puede ahogarse, pero puede verse en problemas, tal vez atrayendo la atención de un depredador, o hundiéndose bajo la superficie (haciendo que sea difícil avanzar y orientarse).

• Lanzar [Destreza + Atletismo]: Los objetos pequeños (aquellos que pesen un kilo y medio o menos) pueden ser arroja​dos a un número de metros igual a Fuerza x 5. Por cada kilo adi​cional, la distancia a la que puede ser lanzado el objeto se reduce en cinco metros. Los objetos aerodinámicos o de forma irregular pueden viajar a mayor o menor distancia, a discreción del Na​rrador. Lanzar un objeto con algún grado de precisión requiere una tirada de Destreza + Atletismo con una dificultad de 6 (a la mitad o menos del alcance potencial) u 8 (además de la mitad a alcance máximo). El tamaño del área del blanco y las caracterís​ticas del objeto también pueden modificarla dificultad, así como muchos factores ambientales como el viento y la oscuridad. Si un objeto es arrojado como arma, consulta las reglas de Armas Arrojadizas. Uno o más éxitos indica que el objeto aterriza donde se apuntaba, mientras que el fallo indica que el objeto falla el área del blanco. Un fracaso puede ser cualquier cosa desde dejar caer el objeto (quizá en los propios pies del lanzador) a impactar a un aliado, dependiendo de las circunstancias.

• Levantar pesos [Fuerza]: Algunos Cainitas son capa​ces de proezas de fuerza sobrehumanas, mientras que otros di​fieren poco de los mortales que pueblan el Medievo Oscuro. En la tabla “Proezas de Fuerza” están listados los valores míni​mos de Fuerza necesarios para levantar o dañar diversos obje​tos sin tener que hacer una tirada de dados (por ejemplo, un personaje con Fuerza 4 puede arrojar un barril lleno sin tener que hacer una tirada especial para levantarlo). La Disciplina de Potencia magnifica la fuerza del personaje, cada círculo en la Disciplina se suma a su Fuerza efectiva. A discreción del Narrador, la Fuerza requerida puede reducirse si el personaje meramente desea arrastrar (en vez de levantar o romper).

Un personaje puede intentar levantar un objeto que pese más de lo que su Fuerza permita, pero hacer eso requiere que el jugador haga una tirada de Fuerza de Voluntad (dificultad 9). Cada éxito incrementa la Fuerza efectiva del personaje en uno (de modo que un personaje de Fuerza 4 que obtenga dos éxitos tendría una Fuerza efectiva de 6). El fallo deja sin cambios la Fuerza efectiva del personaje, pero un fracaso indica que los vanos esfuerzos del personaje lo hieren e infligen un nivel de salud de daño contundente, como consecuencia de músculos lesionados o que se le caiga el objeto encima de su pie.

Varios personajes pueden trabajar juntos para levantar un objeto, cada jugador tira Fuerza de Voluntad por separado y combinan sus éxitos. El número de personajes que pueden coo​perar en levantar un objeto se deja a discreción del Narrador.

• Saltar [Fuerza o Fuerza + Atletismo]: Saltar es una ta​rea sencilla, y se pueden dar saltos cortos sin ninguna tirada de dados. Los saltos más largos o aquéllos en los que puede ocurrir una desgracia, se tiran contra una dificultad de 3. Los saltos normales utilizan la Fuerza del personaje, mientras que un sal​to con carrera utiliza Fuerza + Atletismo. Cada éxito permite al personaje saltar hasta medio metro verticalmente o un me​tro horizontalmente. Una tirada fallida indica que el personaje no pudo cubrir la distancia requerida, aunque el jugador puede hacer una tirada de Destreza + Atletismo para agarrarse a un saliente o evitar heridas de alguna otra forma cuando caiga el personaje. Con un fracaso, el personaje falla en su intento de salto, o quedándose corto e hiriéndose en la caída, o pasándose de largo y estrellándose contra un obstáculo, con consecuen​cias similares. Los personajes pueden intentar juzgar la distan​cia requerida para el salto (y por tanto el número de éxitos necesarios). Para hacer esto, el jugador necesita tres éxitos en una tirada de Percepción + Atletismo (dificultad 6).

• Trepar [Destreza + Atletismo]: Escalar superficies verticales, ya sean acantilados o murallas, es algo común para aquéllos que caminan en la noche. Para que un personaje tre​pe por una superficie, el jugador debe tirar Destreza + Atle​tismo (dificultad 6, aunque el uso de Disciplinas que mejoren el agarre del personaje, como el poder de Protean de Garras de la Bestia, o espolones de hueso creados con Vicisitud, re​ducen esta dificultad a 4). Esta es una tirada extendida, con cada éxito indicando que el personaje sube 3 metros o así. El Narrador puede ajustar esta distancia dependiendo de la dificultad de la escalada (quizá 5 metros por éxito para una ladera fácil con muchos asideros o 1, 5 metros por éxito para un ascenso más difícil por un muro sin fisuras). El fallo indica que el personaje es incapaz por el  momento de progresar en la escalada, quizá incapaz de encontrar tina ruta apropiada, o necesitado de ajustar su posición antes de seguir. No obstan​te, un fracaso puede probar ser desastroso. A discreción del Narrador, el escalador puede encontrarse atascado, entrarle pánico como consecuencia de la altura o caer.

PROEZAS DE FUERZA

	Fuerza
	Proeza
	Levantamiento

	1
	Desgarrar una camisa
	20 kg

	2
	Romper una silla
	50 kg

	3
	Atravesar una cerca de cañas
	125 kg

	4
	Hacer pedazos un barril
	200 kg

	5
	Volcar una carreta cargada
	325 kg

	6
	Desgarrar una cota de malla
	400 kg

	7
	Doblar una barra de hierro del grosor de un dedo
	450 kg

	8
	Levantar un caballo
	500 kg

	9
	Atravesar una empalizada
	600 kg

	10.
	Levantar una carreta cargada
	750 kg

	11
	Levantar un rastrillo 
	1.000 kg

	12
	Romper un árbol pequeño
	1.500 kg

	13
	Levantar una maquina de asedio
	2.000 kg

	14
	Atravesar un muro de piedra
	2.500 kg

	15
	Derribar la muralla de un castillo
	3.000 kg


CRIMEN Y ADMINISTRACIÓN
Administrar un hogar o negocio [Variable]: Admi​nistrar un negocio o una casa grande (como el séquito de un señor) requiere gran perspicacia y habilidad para equilibrar las cuentas y mantener las cosas funcionando con la máxima eficiencia. La Habilidad primaria necesaria es Senescal, pero también cuentan otras. Administrar los asuntos cotidianos de una casa pequeña en una ciudad de provincias es de dificultad 4, casi siempre rutina, excepto en las más arduas circunstan​cias económicas, mientras que administrar la fortaleza del rey en París como mínimo es de 7, incluso en cir​cunstancias ideales. Contratar personal requiere una tirada de Percepción + Empatía, la dificultad relacionada con el nú​mero de trabajadores disponibles. Un éxito proporciona per​sonal adecuado, con tres el personal es bueno, y cinco atrae a un talento excepcional que es un activo para el negocio u hogar. Retener a este personal (y vigilar que sean honra​dos) es parte de la rutina regular, pero cuando se producen fechorías, encargarse de ellas requiere Carisma + Liderazgo. Llevar la cuenta de las finanzas, inventario y tenias relacio​nados requiere una tirada de Percepción + Senescal (tal vez Percepción + Investigación para investigar cualquier falta).

Encargarse de las relaciones con las asociaciones loca​les de artesanos y comerciantes (con diversos nombres como gremios, comunas y corporaciones) es con frecuencia tan im​portante como la dirección cotidiana de la casa. Hacer esto requiere una tirada semanal de Manipulación o Senescal. Los personajes que también sean miembros principales del gremio también tienen que tratar con las autoridades seculares (la nobleza) y espirituales (el clero), a las que no se les permite ser miembros. Tratar con ellas supone tiradas de Inteligencia + Política. Debe advertirse que aunque en la sociedad Medieval Oscura la discriminación por sexo está extendida, las mujeres son aceptadas como una parte vital del negocio, ya sea trabajando junto a sus maridos o como propietarios-operadores por derecho propio.

• Compra y Venta [Manipulación + Comercio]: Aun​que se usan monedas por toda Europa, el trueque sigue siendo la base de la economía Medieval Oscura. Los mercados y fe​rias, y no las tiendas, son las fuentes más comunes de mercan​cías (aunque los artesanos y especialistas pueden tener bue​nas ventas en instalaciones permanentes), con los granjeros llegando a las puertas de la ciudad al alba y realizando sus negocios durante las horas diurnas.

Encontrar mercancías comunes en los mercados es un proceso sencillo, que suele llevar sólo algunos minutos. Los objetos menos comunes pueden requerir una tirada de Per​cepción + Comercio, la dificultad dependiendo de lo común que sea el objeto buscado. El regateo es el principal medio de compraventa de mercancías, en especial cuando se recurre al trueque de bienes y servicios en vez de utilizar dinero. El re​gateo se resuelve con tiradas opuestas de Manipulación + Co​mercio, con el ganador recibiendo un descuento proporcional al número de éxitos que logre. Un éxito es igual a aproxima​damente un 10 por ciento, mientras que tres éxitos llevan al comerciante a su precio mínimo. Cinco éxitos permiten al comprador convencer al mercader de aceptar una pérdida.

• Corrupción y Sobornos [Inteligencia + Política; Ma​nipulación + Comercio]: En todas las burocracias, las ruedas del estado se mueven mejor si se les proporciona mucho lubri​cante, y Europa no es una excepción. Saber a quién sobornar para conseguir un permiso del gremio, liberar a un conocido “arrestado erróneamente” o arreglar la presencia (o ausencia de guardias en una calle en particular es un arte que muchos practican pero pocos perfeccionan). Sobornar a un funcionario es un proceso de dos etapas. Por ejemplo, determinar el funcio​nario a sobornar apropiado para colocar un puesto en el merca​do es fácil (dificultad 3), mientras que identificar a una fuente potencial de información en la guardia del barón supone un reto (dificultad 7). Las tiradas fallidas no tienen efecto, pero un fracaso puede tener como consecuencia que la gente equivoca​da tenga noticia de los esfuerzos del personaje. A discreción del Narrador, el jugador puede tirar Inteligencia + Comercio si el asunto está relacionado con el comercio y las mercancías.

Una vez que se ha localizado una fuente apropiada, debe ser abordada y convencida para que coopere. Hacer esto re​quiere una tirada de Manipulación + Comercio contra una dificultad que varía entre la Fuerza de Voluntad de la autori​dad y su Fuerza de Voluntad +3, dependiendo de la legalidad de la tarea. El éxito indica que el oficial ha sido sobornado y en qué medida: un éxito indica que el funcionario está ator​mentado por la culpa y puede que confiese sus pecados, mien​tras que cinco éxitos indican que el funcionario es frío como el hielo. El fallo indica que el funcionario toma el dinero pero no hace el “favor”, mientras que un fracaso indica que toma acciones contra el personaje sobornador.

• Infiltración [Destreza + Sigilo]: El combate no es la respuesta a todos los problemas. En muchos casos, el sigilo (infiltrarse) es mucho más probable que tenga éxito que una confrontación directa. Los personajes con Ofuscación pueden usar esa Disciplina para esconderse a plena vista, pero otros pueden intentar deslizarse entre los guardias o esconderse en las sombras utilizando sólo la cautela y la habilidad. Hacer esto requiere una tirada de Destreza + Sigilo, la dificultad bá​sica es de 6, aunque puede verse aumentada debido a observa​dores atentos o falta de cobertura y reducida por la oscuridad, extensa cobertura o distracciones. También se hace una tira​da (colectiva) para los observadores, empleando Percepción + Alerta contra una dificultad de 6 (igualmente modificada por las condiciones). Si el personaje que se infiltra tiene más éxi​tos que los observadores, consigue deslizarse entre ellos. Si los observadores tienen tantos éxitos (o más) como el infiltrado, es detectado. Un fracaso por parte del infiltrado significa que revela su presencia de forma obvia, como caminar por terreno abierto o pisar la cola de un gato. Un fracaso por parte de los observadores indica una falta de atención total, por ejemplo, estar hablando de lo que pasó en la taberna anoche, o incluso haberse quedado dormidos. En las situaciones donde no sea práctico tener en cuenta los rasgos de todos los observadores, el jugador hace una tirada simple de Destreza + Sigilo contra una dificultad fijada para reflejar la seguridad en general en el área. Utiliza el número de éxitos para determinar cómo de bien permanece sin ser detectado el personaje.

• Interrogar [Manipulación + Empatía/Intimidación]: A menudo no basta con preguntar. A veces hace falta “per​suasión” para reunir la información requerida, y tales accio​nes son muy apreciadas por los gobernantes del Medievo Oscuro. El interrogatorio puede consistir en preguntas cuida​dosas pero astutas, llevando al sujeto a hablar sobre temas de las que desea información el interrogador, o puede ser mucho más brutal. Aunque la tortura mental no es desconocida, la violencia y el dolor físicos son los principales “incentivos” en esta época, y los servicios de un buen torturador son muy apreciados. Las técnicas empleadas varían de forma conside​rable, especialmente cuando se trata de seres sobrenaturales. Por ejemplo, la inmersión (sumergir la cabeza de la víctima en agua) no tiene ningún efecto en un vampiro que no res​pira, y la capacidad curativa innata de un Cainita le permite reparar la mayoría de las heridas rápidamente. El sistema pre​sentado aquí es abstracto, requiere que el interrogador haga una serie de tiradas de Manipulación + Intimidación (dificul​tad 6) mientras que la víctima tira dados iguales a su Fuerza de Voluntad o su Resistencia (+ Fortaleza) + 3, la que sea más alta. En los casos de tortura mental, la víctima siempre resiste con Fuerza de Voluntad. En el caso de una persuasión más amistosa, el inquisidor tira Manipulación + Empatía contra la Fuerza de Voluntad de la víctima.

Tanto con la persuasión como con la tortura, el inte​rrogador obtiene información si saca más éxitos que la vícti​ma. La cantidad y detalle de esta información depende de los éxitos netos del interrogador. Si el número de éxitos netos iguala o sobrepasa la Fuerza de Voluntad de la víctima, se rinde al interrogador y revela todo lo que sabe. Un fracaso por cualquiera de las dos partes puede tener un gran número de significados. Por ejemplo, a la víctima puede escapársele in​formación accidentalmente, mientras que el inquisidor puede ir demasiado lejos y dañar a su víctima. En el caso de los Cai​nitas, un fracaso podría hacer caer al personaje en frenesí...

La tortura puede ser aplicada sólo durante un cierto tiem​po antes de infligir daños graves a la víctima. Por cada turno de tortura, la víctima pierde un nivel de salud (tortura física, trá​tala como daño contundente) o Fuerza de Voluntad temporal (tortura mental). Si la salud llega a Incapacitado, o la Fuerza de Voluntad cae hasta cero, el personaje cae inconsciente.

• Intimidar [Fuerza/Manipulación + Intimidación]: La manipulación sutil es el pan de cada día para Cainitas y nobles, pero a veces hace falta una aproximación más directa, utili​zando la intimidación o las amenazas abiertas para persuadir a los individuos reacios. También preferida por los rufianes de baja cuna, la intimidación funciona activa y pasivamente. La intimidación pasiva es consecuencia del aspecto y actitud del personaje. La multitud en el mercado se aparta cuando un sol​dado de aspecto duro pasa a través de ella, o los clientes le dejan su asiento cuando entra en una taberna. Cuanto más alto sea el Talento de Intimidación del personaje, más se aparta la gente de él; aunque algunos bravucones pueden verle como un desa​fío y tomar acciones. La intimidación pasiva no requiere tirada.

La intimidación activa puede ser sutil o abierta, impli​cando insinuaciones o amenazas directas. Las amenazas in​sinuadas requieren una tirada opuesta: la Manipulación + Intimidación del personaje contra la Fuerza de Voluntad de la víctima. El intimidador debe obtener más éxitos que la víc​tima para conseguir acobardarla, el número neto de éxitos indicando el grado de éxito. Si el intimidador saca menos éxi​tos que el blanco, la víctima no se acobarda. Si el personaje fracasa, sus esfuerzos fallan completamente, y el blanco pue​de sentirse incluso divertido por los patéticos intentos. Las amenazas directas (que habitualmente implican violencia) funcionan de forma similar, pero reemplaza Manipulación con Fuerza. La víctima también puede usar su propia Fuerza + Intimidación en lugar de Fuerza de Voluntad.

• Investigar [Percepción + Investigación]: Los secretos abundan en la noche Medieval Oscura, ya sean la identidad del poder tras un rey o regente, el método para meter de con​trabando mercancías ilícitas en una ciudad, el motivo de un brutal asesinato o el lugar de reunión de unos herejes. Encon​trar los indicios (físicos, sociales, o psicológicos) que arrojen luz sobre estos misterios es una cuestión compleja que varía mucho dependiendo de las circunstancias y naturaleza de la investiga​ción. Ésta puede ser sistemática, examinando todo en detalle, o puede ser intuitiva, fiada en saltos lógicos por parte del investigador. La primera lleva más tiempo pero es más probable que descubra pistas (a la larga), La última es un atajo para un resultado más rápido, aunque a costa de la precisión y la profun​didad. Una única tirada de Percepción + Investigación cubre casi una noche de trabajo especialmente sistemático (dificultad 4), aproximadamente una escena de trabajo normal (dificultad 5), y sólo algunos minutos de trabajo intuitivo (dificultad 7). Un éxito revela detalles básicos, mientras que éxitos múltiples proporcionan información detallada y pueden incluso permitir deducciones basadas en la evidencia física. Con un fracaso, se pasan por alto indicios obvios o incluso se destruyen acciden​talmente. A discreción del Narrador, el proceso puede requerir una acción extendida, a lo largo de varias noches de trabajo.

• Perseguir [Destreza + Atletismo/Equitación]: Los Cainitas pueden verse obligados a dar caza a su presa o huir de perseguidores (como cazadores de brujas u otros Cainitas). Dichas cazas pueden resolverse sencillamente si un personaje/grupo es más rápido que otro (ver movimiento) y no existen oportunidades de evasión: el grupo más veloz simplemente atrapa al más lento (o escapa de él). No obstante, cuando los dos tienen velocidades parecidas o el terreno proporciona oportunidades para la evasión, la persecución es más com​pleja, confiando en la resistencia (al menos en el caso de los mortales y la astucia en vez de la velocidad pura). El sistema siguiente simula tales persecuciones.

Perseguir es una acción extendida en la cual cada parti​cipante tira Destreza + Atletismo (si se va a pie) o Destreza + Equitación (si se va montado). El objetivo empieza la caza con un número de éxitos adicionales dependiendo de la distancia inicial a los perseguidores: un éxito por cada dos metros a pie, un éxito por cada 10 metros si va montado. En cada turno de las persecuciones tanto el objetivo como el perseguidor tiran los dados apropiados y suman los éxitos a aquellos que ya ha​yan obtenido. Si el número de éxitos del perseguidor igualan o superan a los del objetivo, le ha alcanzado y puede intentar cualquier acción que considere necesaria para poner fin a la caza. De otro modo, la persecución continúa. A discreción del Narrador, puede ser necesaria una tirada de Percepción para mantener a la presa a la vista. La dificultad básica de esta tira​da está entre 4 y 6 (dependiendo de las circunstancias), y cada éxito del blanco por encima del perseguidor suma uno a la dificultad. Si la tirada falla, el blanco ha escapado (aunque el perseguidor puede seguir buscando). Un fracaso indica que el perseguidor identifica a alguna otra persona como su presa, o peor. Los mortales pueden dar caza (o ser perseguidos) durante un número de turnos igual al doble de su Resistencia. Cada turno después de eso impone una penalización acumulativa de + 1 a la dificultad a las tiradas de persecución/evasión.

Ejemplo: El brujo Tremere Adolphus huye del guerrero Tzimis​ce Constantino por las calles de Buda. Ya que las calles están llenas de gente, el Narrador estima que el número de dificultad básico para la tirada de Percepción es 6. El total de éxitos de Adolphus hasta el momento es de seis, mientras que Constantino sólo tiene cuatro, una diferencia neta de dos. Por tanto, la dificultad de la tirada de Percep​ción es de 8 (6+2). A Constantino más le vale tener vista aguda....
• Rastrear [Percepción + Supervivencia]: A diferencia del seguimiento, donde un personaje sigue de cerca a su blan​co, rastrear es la habilidad de seguir a alguien sólo por la eviden​cia de su paso. El rastreador utiliza las huellas de pisadas, daños a la vegetación y otros signos para perseguir a su presa, a menudo combinado con una buena dosis de instinto. Cuando se hace la tirada de Percepción + Supervivencia que requiere el rastreo, el número de éxitos detalla la cantidad de información revelada. Un éxito permite saber al rastreador que su objetivo pasó por la zona, mientras que tres éxitos le permiten estimar hace cuanto tiempo pasó y el número de gente en el grupo. Cinco o más éxitos permiten al rastreador determinar el peso y velocidad del blanco, así como cualquier herida o carga (a partir de los patrones de los pasos, la profundidad de las huellas y demás).

La dificultad base para el rastreo es de 6, pero se podría reducir si el blanco es un grupo grande o es descuidado, y podría aumentar en caso de terreno difícil (como un pavi​mento de piedra caliza) o tiempo adverso (como lluvia). Los signos de paso también se desvanecen con el tiempo, así que el tiempo desde el paso del objetivo puede aumentar la difi​cultad. En caso de fracaso, no sólo el personaje ha fallado en encontrar a su presa, pero su metedura de pata ha revuelto la evidencia haciendo que sea imposible para otros encontrar la pista. Un personaje puede cubrir su propio rastro con una tirada de Astucia + Supervivencia (dificultad 6, modificada por las circunstancias). Cada éxito sube la dificultad de los esfuerzos posteriores de seguirle el rastro.

• Recoger rumores [Variable]: Las noticias son impor​tantes para los moradores del Medievo Oscuro, y con frecuen​cia se intercambian en las tabernas y mercados, los cuales son semilleros de cotilleos locales y de intercambio de relatos de lugares distantes. Escuchar las noticias es cosa sencilla, re​quiriendo una tirada de Carisma + Alerta; el éxito indica el número de historias y su detalle. Separar la verdad de la fic​ción es más difícil, requiriendo una tirada de Percepción más cualquier Habilidad que mejor cubra el tema de las conversa​ciones. Comercio, Etiqueta y Política son opciones comunes, pero no las únicas. El conocimiento común es fácil de obte​ner (dificultad 3) pero la información guardada celosamente es más difícil de encontrar o supone un reto (dificultad 7 u 8). Por supuesto, es menos probable que en un mercado local se obtengan noticias de la otra punta de Europa que en una feria regional importante (como las de Troyes o Lübeck).

• Seguimiento [Destreza + Sigilo]: A veces, un persona​je desea seguir a otro sin ser visto, un proceso conocido como seguimiento. El personaje que sigue a otro debe tirar Destreza + Sigilo (dificultad 6), y obtener al menos un éxito para evitar hacerse notar al principio del seguimiento. El fallo en esa tirada no descubre automáticamente la presencia del personaje seguidor (a elección del Narrador), pero un fracaso casi segu​ro que sí. El personaje objetivo puede intentar detectar a los perseguidores, o como parte de mañas de espía o el resultado de un descuido por parte del perseguidor. Para hacer esto, el jugador debe tirar Percepción + Alerta, opuesta a la Destreza + Sigilo del perseguidor. La dificultad base para estas acciones es de 6, aunque ésta puede ser modificada hacia arriba o abajo por las condiciones, como multitudes o familiaridad con el terreno. Si el blanco tira más éxitos que el perseguidor, lo des​cubre; de otra forma, permanece ignorante de su perseguidor. Para minimizar la posibilidad de detección, grupos de perse​guidores pueden trabajar juntos (lo que requiere entrenamien​to especial), “pasando el testigo” de la tirada de seguimiento constantemente de modo que ninguna persona destaque. Di​chos grupos pueden combinar sus tiradas de seguimiento.

ACCIONES SOCIALES
• Alternar [Carisma + Empatía]: Los vampiros son cria​turas sociales, y muchos se deleitan en actos hedonistas. Estas actividades también pueden demostrar ser útiles para influen​ciar a otros (dando coba a un aliado potencial o descubriendo información) o reforzando lazos entre los personajes. La dificul​tad base es de 6, pero puede ser afectada por la Naturaleza de la gente implicada. Por ejemplo, un Celebrante está más dispues​to a relajarse y tiene mejores posibilidades de influenciar a otros que un Penitente. El número de éxitos indica lo bien que se ha conseguido el objetivo, mientras que un fracaso indica una des​gracia importante (insultar al objetivo, empezar una pelea, un descuido en la fachada humana del personaje y demás).

• Palabrería [Manipulación + Subterfugio]: Los argu​mentos razonados funcionan bien con los nobles o el clero, pero en la calle, pensar con rapidez y hablar aún más rápido son a menudo la diferencia entre un encuentro agradable y el lado malo de la lanza de un guardia. Ya se utilice la verdad, mentiras, o algo entre medias, el objetivo es convencer (o des​concertar) al blanco. El hablante hace una tirada de Manipu​lación + Subterfugio, mientras que la víctima tira dados iguales a su Fuerza de Voluntad. La dificultad de ambas acciones es 6, y el personaje con más éxitos gana, ya se trate de convencer al contrincante de su veracidad o de resistir los intentos de ser confundido. Si ambos personajes tienen el mismo número de éxitos, su conversación continúa otro turno. Un fracaso por parte del hablante significa que ha ido demasiado lejos, habi​tualmente porque le pillen mintiendo. Un fracaso por parte de la víctima significa que aceptan las palabras del hablante como verdaderas, y defenderá su veracidad incluso cuando se le presente evidencia en sentido contrario.

• Seducción [Variable]: Si los aspectos físicos del sexo pierden mucho de su atractivo con el Abrazo, son más que compensados por el éxtasis adictivo del Beso. Lo que es más, los vampiros son depredadores sociales, y el tenebroso placer de engatusar a mortales para que caigan en relaciones ilíci​tas no hace más que crecer con la no vida. El proceso de se​ducción es un proceso largo que implica muchos pasos y una amplia gama de destrezas. Con frecuencia es mejor resolverlo por medio de la interpretación, pero el siguiente sistema pue​de servir como útil forma abreviada.

El primer paso es aproximarse al sujeto y entablar una conversación amena, lo que requiere una tirada de Aparien​cia + Subterfugio con una dificultad igual a la Astucia de la víctima + 3. Un éxito significa que se ha despertado el interés del sujeto y que responde favorablemente. Los éxitos adicio​nales reflejan un interés creciente y reducen la dificultad de tiradas subsiguientes, mientras que un fracaso significa que el sujeto puede no estar interesado, o incluso ofendido.

El segundo paso es progresar a partir del contacto inicial con coqueteos y conversación ingeniosa. Hacer esto requiere una tirada de Astucia + Subterfugio (dificultad la Inteligencia del sujeto + 3). Uno o más éxitos significan que la relación progresa, y cada éxito después del primero reduce la dificultad de las tiradas subsiguientes. El fallo significa que el sujeto se marcha pero queda en buenos térmi​nos con el personaje (quizá ha tenido que ausentarse o sencillamente no está interesado en líos románticos). Con un fracaso, la víctima se ofende por los esfuerzos del per​sonaje, y se marcha enfadada.

La tercera y última etapa requiere una tirada de Carisma + Empatía contra una dificultad igual a la Percepción del sujeto + 3. Si el personaje obtiene uno o más éxitos en esta tirada, el sujeto está interesado en llevar la relación más lejos, enamo​rado del personaje y dispuesto a “conoceros mejor”. Cualquier suceso subsiguiente puede ser interpretado, pero podría implicar relaciones íntimas y/o alimentación. El fallo en esta tirada final significa que el sujeto vacila (pero puede intentarse otra vez más tarde) mientras que un fracaso tiene como resultado una ruptura total de la relación.

ACTIVIDADES ARTÍSTICAS Y ACADÉMICAS
• Creación artística [Variable]: Aunque no tiene tanto re​nombre como las épocas que le siguieron, el Medievo Oscuro ve el nacimiento de muchas grandes obras de arte. Los trovadores componen cantares, y hermosas obras de artesanía decoran igle​sias y palacios por igual. Muchos Cainitas se implican en estas empresas, más a menudo como mecenas de las artes, pero tam​bién directamente tratando de crear algo digno por sí mismo, ya sea un cantar, un cuadro, un relato o un tapiz. Dependiendo de su inclinación personal, tal empresa puede ser una demostra​ción de su sofisticación, una salida para una creatividad retorci​da, o un ancla que les sujeta a la vida mortal perdida. Aunque los Toreador tienen la mayor reputación como mecenas vampí​ricos de las artes, muchos otros Cainitas actúan de esta forma.

El proceso de creación varía de personaje a personaje y de obra a obra, pero sigue tres etapas básicas: concepción, ejecu​ción y presentación. El jugador puede seleccionar el tema bá​sico y estilo de la obra, pero la tirada de Percepción + Expre​sión o Percepción + Pericias (dependiendo del tipo de obra) indica lo bien que el personaje plasma la idea. La dificultad de esta tirada varía dependiendo de la complejidad de la obra. Un poema sencillo tiene una dificultad de 4, mientras que una canción que se burle del príncipe a la vez que en apariencia le alaba tiene una dificultad de 8. En el caso de obras estáticas, como pintura o escultura, el número de éxitos indica la cali​dad de la obra y proporciona una idea aproximada de lo bien que es recibida. Las obras de representación, canciones, obras de teatro y similares, dependen además de las habilidades de los actores u oradores (ver “Interpretación” y “Oratoria”), pero las tiradas iniciales del personaje indican la calidad sub​yacente. Una buena interpretación puede mejorar la recep​ción de una pieza mediocre, al igual que la auténtica calidad de una obra puede brillar a pesar de una mala presentación. Con todo, vestir a la mona de seda sigue siendo un reto...

• Investigación [Inteligencia + Academicismo]: La lon​gevidad de los Cainitas les expone a muchas experiencias y a una amplia gama de hechos, pero encontrar la información específica sobre un tema es a menudo una tarea laboriosa. Las bibliotecas privadas son raras entre los mortales, habi​tualmente restringidas a las instituciones del clero, aunque muchos Cainitas han reunido libros en el transcurso de los años y los siglos. Encontrar información específica en estos tomos (a menudo obras de arte por derecho propio) requiere una tirada de Inteligencia + Academicismo. Cuando el per​sonaje esté investigando un tema relacionado con otro Cono​cimiento (ya se trate de Derecho romano o los secretos de ri​tos ocultos), tira Inteligencia + el rasgo más bajo de Academicismo o el Conocimiento apropiado para la información buscada. El número de éxitos indica la profundidad y extensión de la información descubierta, mientras que un fracaso indica que el personaje no encontró nada (o llegó a conclusiones erró​neas). No obstante, la escasez de libros significa que cuan​do consulten sus propias bibliotecas, el número máximo de éxitos que el personaje puede obtener cuando investigue, es igual a su Trasfondo de Recursos. Esta restricción no se aplica cuando se empleen bibliotecas eclesiásticas o universitarias.

• Interpretación [Carisma + Interpretación]: Narración, recitales musicales y obras teatrales implican a uno o más artistas representando ante una audiencia. Cuando un personaje tome parte en tal entretenimiento tira Carisma + Interpretación. La dificultad base es de 6, pero puede aumentar o disminuir de​pendiendo del ánimo de la audiencia y el material utilizado. Es difícil agradar a una audiencia hostil, mientras que la calidad de una obra bien escrita (ver “Creación Artística”) brilla incluso a pesar de una mala interpretación. Un éxito indica que la inter​pretación va bien, pero no entusiasma. Tres éxitos tienen como resultado un acontecimiento memorable del que se hablará en la corte durante semanas. Cinco o más éxitos es una represen​tación verdaderamente magnífica que será recordada durante años. El fallo indica uno o más problemas menores, mientras que un fracaso es una representación verdaderamente pésima, una que será tristemente recordada por todos.

• Oratoria [Carisma + Expresión/Liderazgo]: Ya esté uno dando un discurso en la corte o arengando a un ejército, la oratoria es una habilidad vital en el Medievo Oscuro. La habilidad de manipular a otra gente por medio del uso de la palabra es una herramienta importante en el arsenal de polí​ticos, generales y el clero. Cuando un personaje trate de in​fluenciar a otros de esta manera, tira Carisma + Expresión o Liderazgo. Utiliza la primera si el personaje está seduciendo a la multitud y la segunda para esfuerzos que muevan a la gente a actuar. La dificultad de esta tirada suele ser 6, pero puede aumentar o disminuir dependiendo del número y actitud de la audiencia. Una reunión pequeña y amistosa está mucho más abierta a la Manipulación que una gran multitud hostil. El número de éxitos indica la fuerza del dominio del orador sobre la audiencia (si no tiene éxitos, su influencia es despre​ciable). Una tirada fracasada de oratoria puede tener como consecuencia daño a la reputación del personaje, o que una muchedumbre amistosa se vuelva hostil. La preparación apro​piada (Inteligencia + Expresión) puede aumentar o disminuir la dificultad del discurso. La espontaneidad (real o aparente) hace que el personaje parezca más sincero, pero un discurso bien escrito puede marcar la diferencia entre el éxito y el fallo.

VIDA CORTESANA
• Encontrar aliados políticos [Variable]: La Guerra de los Príncipes se libra tanto en la arena política como en el campo de batalla. Encontrar y mantener aliados es una parte impor​tante de este proceso. Pese a la impresión popular, los brutales juegos políticos no son jugados generalmente por autómatas sin emociones sino por seres normales con una gama completa de sentimientos que simplemente son implacables acerca de conseguir lo que quieren. Para obtener lo que tú quieres, los amigos y aliados dignos de confianza son de importancia críti​ca. Una tirada de Percepción + Política permite al personaje encontrar buenos aliados y una tirada de Carisma + Empatía hacerse amigo de ellos. La posición relativa de las partes y el grado de afinidad determinan la dificultad. A la dificultad base de 6, súmale la Posición del objetivo y réstale la del personaje.

Ejemplo: Un ancilla con Posición 3 intentando ganarse un protegido de Posición 1 tendría una dificultad de 4 (6+1-3), mien​tras que un recién llegado a la corte (Posición 0) tratando de ganar la confianza de un estadista afianzado (Posición 3) tendría una dificultad de 9 (6+3-0).
Hace falta algo de tiempo entre tiradas, al menos unas cuantas noches. El número total de éxitos acumulados indi​can la fortaleza de la amistad. Diez es un conocido, 20 una amistad superficial y de ahí en adelante hasta el intervalo 80-100 que indica un vínculo que durará durante años (o más tiempo aún en el caso Cainitas). Ambas partes pueden tirar si las dos desean amistad, pero los éxitos acumulados no se suman juntos: la amistad es a menudo desigual.

• Lengua viperina [Manipulación + Política]: Al igual que encontrar aliados es de importancia vital, también es de crucial importancia poner a la opinión en contra de un rival político en la Guerra de los Príncipes. Hacer esto requiere una tirada de Ma​nipulación + Política, con una dificultad determinada por el grado de competencia y aptitud política demostrada por el ad​versario de uno. Todo el mundo puede poner a la opinión en contra del inepto de la corte, pero tirarle dardos al héroe del momento sin parecer mezquino es muy difícil. El número de éxitos determina el grado de efecto. Un éxito siembra dudas, cinco éxitos cambia las opiniones para siempre. Toma nota que pueden hacer falta docenas de manipulaciones para con​seguir de verdad un cambio de opinión en la corte como un todo. Una campaña de calumnias en susurros e insinuaciones lleva meses de duros esfuerzos para llegar a madurar. Un fraca​so durante este tiempo probablemente convierte el asunto en una disputa en público o incluso llevar a un desafío a duelo.

A veces, las insinuaciones en susurros no bastan. Incri​minar a alguien de un crimen que no cometió es siempre una forma popular de eliminar a un enemigo. Es particularmente eficaz si ya se sospecha que la víctima puede estar cometiendo esa clase de crimen pero aún no la han detenido. Preparar esto requiere que el personaje haga una tirada de Inteligencia + Subterfugio, con una dificultad basada en la legitimidad de la víctima. La acusación falsa en sí debería ser interpretada, y es probable que se empleen muchos otros sistemas en el proceso.

DEPORTES Y GUERRA
• Caza y cetrería [Variable]: La caza tiene un papel importante en la sociedad medieval, proporcionando una forma para que los guerreros demuestren su destreza y afilen sus habilidades. Primero, el cazador debe dominar el rastreo para identificar y perseguir a su presa (Percepción + Alerta), a continuación ejercitar sus habilidades de jinete (Resisten​cia + Equitación). Las presas habituales de tales cacerías son jabalíes y osos, así que el jinete afronta un reto considerable en mantener el control de su montura una vez que la presa es acorralada (Astucia + Equitación). Finalmente, hay que des​pachar a la bestia, habitualmente por medio de la lanza o la espada, poniendo a prueba el valor y destreza con las armas del guerrero (Destreza + Armas C. C.). Otras formas incluyen la persecución de ciervos y caballos salvajes, la caza en este caso suele ser con arco (Destreza + Tiro con Arco). La cetrería (Astucia + Trato con Animales) también es apreciada, aun​que a menudo está restringida a los círculos sociales más altos.

• Mantenimiento de armas y equipo [Percepción + Pe​ricias]: El equipo usado en el Medievo Oscuro está a menudo sujeto a grandes esfuerzos y desgaste, y sin mantenimiento regular, puede perder su efectividad o incluso romperse. La mayoría de esas tareas son sencillas y rutinarias: aceitar una silla de montar, coser un roto en un justillo o poner una nue​va hebilla; pero otros requieren un mínimo de habilidad y entrenamiento. Mantener un arma en buen estado tal vez sea la tarea más significativa y la más comúnmente ignorada por soldados descuidados. Sin mantenimiento regular (afilar las hojas, aceitar los mecanismos de la ballesta, comprobar la su​jeción de las puntas de lanzas) las armas se vuelven cada vez más ineficaces y pueden incluso romperse. De igual modo, la armadura necesita un mantenimiento protector para que proporcione protección (quitar el óxido, mantenerla flexible y con las correas fuertes). Este trabajo requiere un cierto nú​mero de minutos cada día (y las armas suelen recibir mante​nimiento después del combate), pero el jugador sólo necesita tirar Percepción + Pericias (dificultad 5) una vez por semana de tiempo de juego (para mantener las distintas armas, el ju​gador podría tirar Percepción + Tiro con Arco o Armas C. C. en su lugar, aunque la dificultad es 6). Uno o más éxitos indican que el personaje completó todo el trabajo de mante​nimiento posible de su equipo, que permanece utilizable. El fallo indica que, aunque el personaje lo hace lo mejor posible, se le pasa algo por alto. La naturaleza exacta del problema se deja al Narrador, pero las sugerencias incluyen una correa que se rompe (en un momento inoportuno), efectividad reducida de un arma (-1 daño) o efectividad reducida de la armadura (-1 absorción). Un fracaso indica que en vez de mantener su equipo, los cuidados en realidad dañan uno o más objetos.

• Tratar Heridas [Variable]: Los vampiros se curan por medio del poder de su sangre exclusivamente, pero los mortales no son tan afortunados. La medici​na medieval es, en el mejor de los casos, un arte imperfecto. Aunque existen hospitales y colegios médicos, la mayor parte de los cuidados médicos son realizados por aldeanas del lugar que recurren a curas populares descubiertas por prueba y error o heredadas de sus predecesoras, a veces con elementos explí​citamente no cristianos. Esto no quiere decir que tales curas populares sean infectivas. De hecho, en muchos casos son igual de útiles, sino aún más, que aquéllas administradas por médicos supuestamente con una buena educación académica. La cura​ción de las enfermedades es terriblemente cuestión de acertar o errar, pero el tratamiento de las heridas, aunque limitado, es eficaz. Los sanadores medievales de todo tipo pueden aliviar el dolor y detener infecciones leves. Se dice que los mejores médicos son judíos, especialmente los judíos de la Península Ibérica y del Levante que tienen acceso a textos médicos de los griegos preservados por los árabes.

Lo más básico que puede hacer un sanador para ayudar a un paciente es reducir su dolor. Esto se puede hacer con diversas cataplasmas e infusiones de hierbas, así como el en​tablillado de fracturas y otros vendajes. Para hacer esto, el jugador del curandero tira Inteligencia + Medicina o Sabi​duría Popular contra una dificultad de 5 + la penalización por heridas del paciente. (Si el paciente está Incapacitado, la penalización se considera 5). Incluso un único éxito reduce a la mitad esa penalización durante un día.

Un curandero también puede ser de ayuda significativa para los mortales que estén heridos como consecuencia de daño contundente, que no supone un riesgo para la vida por sí mismo. Para que un sanador acelere la recuperación de esas heridas, el jugador tira Inteligencia + Medicina contra una dificultad de 5 + la penalización por heridas del paciente. El éxito reduce a la mitad el tiempo de curación del paciente para estas heridas. Un curandero puede intentar ayudar de este modo con Sabiduría Popular en vez de Medicina, pero la tirada sufre una penalización de +2 a la dificultad.

Dado el estado de la medicina, los sanadores europeos son de bastante menos ayuda cuando se trata de heridas le​tales. Restañar las heridas requiere una tirada de Astucia + Medicina o Sabiduría Popular contra una dificultad de 3 + la penalización por heridas del paciente. Incluso un solo éxito evita heridas adicionales causadas por hemorragia e infec​ción. Si el paciente está Tullido o Incapacitado, esta estabilización dura sólo una hora. Ayudar realmente al proceso de curación es significativamente más difícil. Cuando un pa​ciente bajo los cuidados del sanador está listo para hacer una tirada de Resistencia para curar un nivel de daño, el jugador del curandero debería tirar Inteligencia + Medicina contra una dificultad de 7 + la penalización por heridas del paciente. Cada éxito reduce la dificultad de la tirada de Resistencia del paciente en uno. A discreción del Narrador, el jugador de un sanador judío o cualquier otro que haya estudiado en las tierras sarracenas puede hacer esta tirada con un -1 a la dificultad.

Cualquier tirada fallida relacionada con tratar a un pa​ciente significa que el esfuerzo presente falla, pero el curan​dero puede intentarlo otra vez después de unas pocas horas (o minutos, si está restañando una herida). Cualquier fracaso causa inmediatamente una herida letal al paciente.

ASUNTOS CAINITAS
Además de los asuntos con los mortales, los Cainitas de​ben ocuparse de sus propias preocupaciones, como alimen​tarse, relaciones de clan y similares. La siguiente sección pro​porciona mecánicas y detalles de las actividades Cainitas en la noche Medieval Oscura. Una vez más, estos sistemas están pensados como una guía para jugadores y Narradores y no un sustituto de la interpretación.

ACTIVIDADES NOCTURNAS
• Despertar [Percepción, Camino]: La salida y la pues​ta del sol son unas fuerzas poderosas sobre los Cainitas. La mayoría son nocturnos, despertándose (anti)naturalmente después de la puesta del sol y cayendo en un sueño profundo cuando el sol sale. Aunque un personaje puede usar Fuerza de Voluntad para permanecer despierto durante el día, des​pertarse temprano es una proeza difícil para la mayoría. Si el personaje es molestado mientras duerme, el jugador puede hacer una tirada de Percepción (+ Auspex, si se tiene) contra dificultad 8. Si obtiene algún éxito, puede despertarse e in​tentar reaccionar. Al ser despertado de esa manera, el jugador debe tirar un número de dados iguales al rasgo de Camino del personaje contra una dificultad de 8. Cada éxito permite al personaje actuar durante un turno, aunque cinco o más éxi​tos indican que el personaje está completamente despierto y puede actuar indefinidamente (no obstante, un vampiro no puede tener más dados en cualquier reserva de dados que su valor de Camino si está despierto durante el día).

• Encontrar refugio mientras se viaja [Inteligencia + Supervivencia]: Muchos Cainitas europeos no viajan dema​siado, prefiriendo cazar en las ciudades y pueblos. Sin embargo, en ocasiones surge la necesidad de viajar a través del campo, y encontrar cobijo adecuado en esos viajes es un problema importante. Los Cainitas con la Disciplina de Protean tienen pocos problemas, usando la habilidad de Enterramiento para hundirse en la tierra. Los personajes sin esa habilidad (o que no están dispuestos a gastar sangre), deben usar métodos más tradicionales para encontrar refugio. Hacer esto requiere que el jugador haga una tirada de Inteligencia + Superviven​cia, con la dificultad dependiendo del ambiente. En los pue​blos y tierras boscosas de Europa, la dificultad varía entre 4 y 6, mientras que en terreno más abierto la dificultad puede ser de 7 u 8. Si el Cainita tiene herramientas y equipo para construirse su propio refugio (por ejemplo, una lona) reduce la dificultad en dos. Una tirada con éxito indica que el persona​je ha encontrado refugio, mientras que el fallo indica que no ha encontrado protección aunque puede seguir buscando. Un fracaso, sin embargo, indica que el personaje piensa que ha en​contrado un cobijo adecuado pero descubrirá, demasiado tarde en la mayoría de los casos, que tiene un defecto fatal (por ejemplo., que está expuesto al sol, o que es una guarida de Lupinos).

• La Caza [Percepción]: Los Cainitas deben alimentarse para sobrevivir y cada uno pasa una parte de la noche buscan​do presas, ya sean humanas o animales. La dificultad de encon​trar presas, al menos encontrar presas apropiadas y accesibles, depende del lugar. Por cada hora pasada cazando, el jugador tira Percepción contra una dificultad que depende del sitio. Los personajes que cacen presas no humanas pueden reducir estos números de dificultad en dos (ratas, perros y similares son fáciles de hallar). Los personajes sujetos al Defecto: Exclusión de Presa (incluyendo a todos los Ventrue) aumentan la dificultad de la tirada en uno (hasta un máximo de 9). Los jugadores cuyos personajes tengan el Trasfondo de Rebaño reducen la dificultad por su nivel si el vampiro está cazando en el área frecuentada por su rebaño. Estos personajes también tienen acceso a un punto de sangre por nivel de Rebaño cada noche sin tener que tirar para cazar, pero tomar estos puntos cancela la bonificación a la dificultad para los intentos de caza.

Cada éxito indica que se ha identificado a una víctima apro​piada (a la que se puede someter y beber de ella) mientras que el fallo indica que no hay presas o oportunidades apropiadas. Un fracaso ofrece una gran cantidad de oportunidades al Narrador:

TABLA DE CAZA

Área





Dificultad

Ciudad grande (por ejemplo, Venecia, París)

Barrio sórdido




4

Barrio de comerciantes



6

Catacumbas




7

Alrededores de palacio



7

Ciudad pequeña (por ejemplo, Troyes, Nottingham)

Feria del mercado



5

Barrio pobre




6

Barrio rico




7

Otros

Monasterio




6

Granjas





7

Camino de peregrinos



7

Pueblo





7

Bosque





8

Aldea





8

Naturaleza




9
La presa puede morir y tener que ser ocultada, o puede ser más de lo que parece a simple vista. La caza puede ser in​terpretada o abstraída como mejor convenga a los jugadores, Narrador y el tono de la crónica.

• Ocultar un cadáver [Inteligencia + Subterfugio]: Ya sea deliberada o accidentalmente, los Cainitas en ocasiones matan a su presa (u otros con los que tropiecen). Aunque los cadáveres no son desconocidos en las ciudades del Medievo Oscuro, los cuerpos desangrados es probable que causen pánico entre las masas supersticiosas. Como consecuencia, una de las primeras lecciones para la mayoría de los Cainitas es cómo hacer desaparecer la evidencia, ya sea ocultándola por completo o enmascarando la causa de la muerte. Cuando el tiempo lo permite, el enterramiento o la ocultación del cuerpo son los métodos más obvios. El jugador debería tirar Inteligencia + Subterfugio contra una dificultad basada en el número de lugares de ocultación y su facilidad de acceso, variando entre 4 en la naturaleza a 8 en una ciudad bulliciosa. El número de éxitos indica la calidad de la ocultación: un éxito significa que el cuerpo no sería encontrado inmediata​mente pero no permanecerá escondido por mucho tiempo. Tres éxitos significan que no es probable que el cuerpo sea encontrado sin una búsqueda organizada, mientras que cinco o más éxitos indican que es improbable que el cuerpo sea en​contrado no importa cuán minuciosa sea la búsqueda.

• Pasar por mortal [Carisma/Inteligencia + Subter​fugio]: Hay muchas ocasiones en las que un Cainita puede necesitar, o desear, hacerse pasar por mortal. Hacer esto por períodos cortos es un proceso simple, requiriendo una tirada de Carisma + Subterfugio contra una dificultad de 5 (8 para los Nosferatu y otros Cainitas deformes). El número de éxi​tos indica la calidad de la mascarada, y un fracaso indica que el personaje muestra algún fallo durante la “interpretación” que prueba su naturaleza sin vida (como colmillos, lágrimas de sangre o no respirar). Cualquiera que esté tratando delibe​radamente de descubrir la auténtica naturaleza del personaje tiene que tirar Percepción + Alerta (dificultad 6) y conseguir al menos tantos éxitos como el vampiro. Un Cainita puede gastar puntos de sangre para darse a sí mismo una semblanza de vida (aliento cálido, piel sonrosada y demás), lo que reduce su dificultad en uno y aumenta la de cualquier observador en uno.

Una mascarada a largo plazo requiere una gama sutilmen​te diferente de habilidades para ocultar los rasgos y hábitos de la vida Cainita, tales como evitar que los observadores relacio​nen las ausencias del personaje con asesinatos en la ciudad, su estilo de vida nocturno y demás. Hacer esto requiere una tirada de Inteligencia + Subterfugio, la dificultad dependiendo de los hábitos del personaje y su rutina (cuanto más descarado sea su estilo de vida, más alta será la dificultad). Un éxito significa que otros no llamarán inmediatamente al alguacil o sacerdote local, aunque el vampiro parece “extraño”. Tres éxitos signi​fican que los demás ven al personaje como algo extraño, pero por lo demás pueden tenerle en buena estima. Cinco o más éxitos indican que no hay ninguna sospecha en absoluto so​bre las actividades nocturnas del personaje, y está considerado como un excelente y destacado miembro de la comunidad.

SISTEMAS DE COMBATE
El combate y la guerra van a ser de importancia clave para muchas crónicas de Edad Oscura: Vampiro, ya estén asociadas con los conflictos mortales que atormentan a Europa o la Guerra de los Príncipes entre los Cainitas. Esta sección está pensada como una guía para las cuestiones marciales en las partidas de Edad Oscura: Vampiro, con el énfasis en las reglas en vez del ambiente. Los jugadores y Narradores que deseen adquirir una mayor comprensión del combate medieval deberían consultar los libros y recursos presentados en la bibliografía de la página.

Los siguientes mecanismos intentan capturar la sensación y el drama del combate sin que el juego se atranque con de​talles innecesarios. Por necesidad son algo abstractos, pero están pensados para ser fieles a las limitaciones y la dinámica del combate. La misma mecánica se aplica tanto a persona​jes mortales como Cainitas, aunque los últimos pueden hacer uso de sus propios rasgos exclusivos en la arena marcial.

Como con todos los aspectos de Edad Oscura: Vampi​ro, el Narrador debería ser flexible. Los sistemas de combate están pensados para añadir profundidad al juego, no para des​lucir la experiencia.

TIPOS DE COMBATE
Hay dos tipos de combate, cada uno implica el mismo sistema básico con diferencias menores:

• Combate cuerpo a cuerpo: Este sistema cubre el com​bate sin armas y el combate con armas de cuerpo a cuerpo. El combate sin armas utiliza Destreza + Pelea como su reserva de dados principal, y puede abarcar una vulgar y sucia riña de ta​berna o una honorable prueba de destreza. Los contrincantes deben estar a distancia de toque (un metro) para poder en​frentarse en combate sin armas. El combate con armas implica armas esgrimidas como mazas y espadas, y es la forma princi​pal de combate en Edad Oscura: Vampiro. Los contrincantes deben estar a una distancia de uno o dos metros entre sí para poder entrar en combate. Los jugadores habitualmente tiran Destreza + Armas de Cuerpo a Cuerpo, claro está.

• Combate a distancia: Es el combate con armas utili​zando armas de proyectiles como cuchillos arrojadizos, arcos y ballestas. Los contrincantes normalmente deben estar a la vista (y dentro del alcance del arma) el uno del otro para entablar combate a distancia. Destreza + Tiro con Arco es la reserva de dados común para arcos y ballestas, y Destreza + Atletismo cubre las armas arrojadizas.

TURNOS DE COMBATE
El combate es a menudo fluido, con muchas cosas sucedien​do al mismo tiempo o solapándose entre sí. Para mayor simplici​dad en el juego, se aplica una estructura más rígida a la medida del tiempo durante el combate, se usa una serie de turnos de combate de tres segundos para regular las acciones. Cada turno de combate tiene tres fases diferenciadas: Iniciativa, Ataque y Resolución.

FASE UNO: INICIATIVA
El primer paso determina el orden en el que actúan los personajes en cada turno de combate, evitando disputas sobre la secuencia de sucesos. La acción puede ser cualquier cosa desde un ataque a un movimiento o gritar un (corto) mensa​je. Cada acción debe ser descrita al Narrador con tanto de​talle como requiera, y algunas acciones pueden incluso llevar múltiples turnos de combate para ser realizadas.

Cada personaje tiene un valor de iniciativa igual a su Des​treza + Astucia. Para determinar el orden de las acciones, cada jugador tira un dado y suma el resultado al valor de iniciativa de su personaje. El personaje con la puntuación más alta actúa pri​mero, y luego actúan los otros personajes en orden decreciente de puntuaciones. Si dos personajes tienen la misma puntuación, el que tenga el valor básico de iniciativa más alto va primero. Si los valores de iniciativa también están empatados, los persona​jes actúan simultáneamente. Las penalizaciones por heridas se restan directamente del valor de iniciativa del personaje.

Para reflejar la capacidad de los personajes más rápidos de reaccionar en respuesta a los más lentos, las acciones se declaran en orden inverso, del más lento al más rápido. Éstas pueden ser un ataque, movimiento o la activación de una Disciplina (incluyendo el gasto necesario de sangre o Fuerza de Voluntad). Las acciones también pueden reservarse para más tarde durante el turno, ya sea hasta después de un cierto punto (“Le tiraré un tajo al ghoul después de que Hans ataque al Toreador”) o condicionales (“Si Lucita no acierta al Gan​grel, le arrojaré una daga”). Estas acciones retrasadas pueden tener lugar en cualquier momento después de su orden de​signado en la iniciativa, anticipándose o siguiendo a las acciones de un personaje más lento. Si dos personajes retrasan las acciones al mismo punto, el que tenga una puntuación de iniciativa más alta para el turno actúa primero.

En la mayoría de los casos, los personajes actúan en el orden de la iniciativa. Retrasar acciones como se describe aquí es una excepción, pero hay otras como las acciones defensivas y las acciones múltiples. Un personaje puede emprender accio​nes defensivas de acuerdo con la condición de que le queden acciones por utilizar.

Las acciones múltiples (sean un resultado de activar la Disciplina de Celeridad u otros medios) ocurren al final del turno después de que todos los personajes hayan tenido la oportunidad de actuar una vez. Si dos o más personajes toman acciones múltiples, tienen lugar en orden de iniciativa, salvo por las acciones defensivas (como esquivas múltiples), que suceden cuando sea necesario para evitar un ataque. Todas las segundas acciones deben tener lugar antes de que ninguna tercera acción tenga lugar, y así siempre. 

FASE DOS: ATAQUE
Aunque no son las únicas acciones que uno puede to​mar, los ataques son el núcleo del turno de combate. Como con el uso general de habilidades, cada ataque requiere que el jugador tire dados iguales a una combinación de Atributo + Habilidad dependiendo del tipo de combate.

• Combate cuerpo a cuerpo: Utiliza Destreza + Pelea (sin armas) o Destreza + Armas de Cuerpo a Cuerpo (con armas).

• Combate a distancia: Utiliza Destreza + Tiro con Arco (arcos y ballestas) o Destreza + Atletismo (armas arrojadizas).

Si un personaje no tiene puntos en las Habilidades ne​cesarias, usa las reglas para actuar sin una Habilidad. Resumiendo: si no tiene Pelea, el jugador tira un número de dados igual al Atributo apropiado. En el caso de Armas de Cuerpo a Cuerpo y Tiro con Arco, el ataque también sufre una penali​zación de +1 a la dificultad.

En el combate a distancia, tanto el arma como las con​diciones pueden modificar la dificultad o la reserva de dados. Ver “Ataques a distancia” para más detalles so​bre el combate a distancia.

La dificultad para la mayoría de los ataques es de 6. Puede ajustarse con modificadores de situación (largo alcance, tipo de arma). Si el jugador no tira ningún éxito, el ataque falla y no inflige ningún daño. Si el resultado es un fracaso, no sólo falla el ataque, sino que el personaje puede verse sujeto a efectos adversos: Se rompe la cuerda del arco, se rompe la espada, o golpea a un aliado.

FASE TRES: RESOLUCIÓN
La fase final del turno de combate determina el resultado de los ataques de cada personaje (u otras acciones tomadas du​rante el combate), esto es, el daño infligido y su naturaleza. El núcleo de este sistema se expresa aquí en términos mecánicos, un número de niveles de salud de daño infligidos en el blanco, pero es generalmente más interesante para el Narrador tratar esto de forma narrativa. “Tu espada describe un arco y abre un tajo en el pecho del ghoul. Retrocede de un salto gritando mientras que la sangre mana de la herida”, es más apropiado que decir “El ghoul pierde tres niveles de salud”.

El daño base de cada ataque depende de la Fuerza del perso​naje y del arma o maniobra empleada, pero puede ser modificado por el número de éxitos obtenidos en el ataque. Cada éxito por encima del primero añade un dado a la reserva de dados de daño. Estos dados se tiran contra dificultad 6, cada éxito inflige un nivel de salud de daño al blanco. No se puede fracasar en las tiradas de daño, aunque no sacar ningún éxito indica que no se ha infligido daño: el golpe habrá rebotado en la armadura o arma del blanco.

TIPOS DE DAÑO
El daño puede ser de uno de estos tres tipos, vistos con más detalle en “Salud y Heridas”.

• Contundente: El daño contundente consiste en puñe​tazos y otros traumas de contusiones que son menos probables que maten instantáneamente a una víctima (especialmente a un vampi​ro). Todos los personajes emplean su valor total de Resisten​cia para resistir los efectos contundentes, y el daño cura relativamente rápido. Debido a que sus cuerpos no sangran o se magullan de la misma forma que los mortales, los Cainitas que sufran daño contundente se llevan sólo la mitad (redondeando hacia abajo) de niveles de salud de daño después de que hayan hecho su tirada de absorción. El daño contundente se aplica a las casillas de salud en la hoja de personaje con una barra (/).

• Letal: Estos ataques están pensados para causar heridas inmediatas y fatales al blanco, e incluyen golpes de espadas, lanzas y otras armas de guerra. Los mortales no pueden usar Re​sistencia para resistir efectos letales, y curar el daño lleva bas​tante tiempo. Los vampiros pueden resistir el daño letal con su Resistencia. Como el daño contundente, el daño letal se aplica a las casillas de salud en la hoja de personaje con una X.

• Agravado: Ciertos tipos de ataques son mortales in​cluso para los no muertos. El fuego, la luz del sol, y los dientes y las garras de vampiros, Lupinos y otros seres sobrenaturales causan daño agravado. El daño agravado no puede ser absor​bido excepto con Fortaleza, y lleva mucho tiempo curarlo. El daño agravado se aplica a las casillas de salud en la hoja de personaje con un asterisco (*).

Diversos efectos adicionales tienen lugar cuando el perso​naje se vea sujeto a daño masivo o tipos específicos de ataque:

• Aturdimiento: Después de la absorción, si el personaje sufre un número de niveles de salud mayor que su Resistencia (para los mortales) o Resistencia + 2 (para los Cainitas y otros seres sobrenaturales), queda aturdido. Debe pasar su próxima acción disponible reponiéndose de los efectos del ataque. Los personajes con múltiples acciones pierden automáticamente todas las acciones restantes en ese turno, pero pueden actuar normalmente en el próximo turno de combate.

• Derribo: Algunos ataques (como placajes o barridos) es​tán pensados para derribar al suelo a un personaje, y un golpe poderoso de un ataque más convencional puede tener un efecto similar (esto sucede a discreción del Narrador, pero una opción es un número de éxitos de ataque mayor que la Resistencia + Pe​lea del blanco). Si su personaje es derribado, el jugador debería hacer inmediatamente una tirada refleja de Destreza + Atletis​mo. Si tiene éxito, el personaje puede ponerse en pie inmedia​tamente, pero sufre una penalización de -2 a su iniciativa en el próximo turno. Si la tirada falla, el personaje debe pasar su próxima acción poniéndose en pie además de sufrir la penalización de iniciativa. Si fracasa, debe pasar el próximo turno levantándose y además sufre un nivel de daño contundente automático.

ABSORCIÓN
Todo el mundo puede resistir un cierto grado de castigo fí​sico sin sufrir heridas graves. En términos de juego, a esto se le llama absorber daño, y cada personaje tiene una reserva de dados de absorción igual a su Resistencia. Los humanos normales sólo pueden absorber aquellos ataques que causan daño contundente, (esto refleja la resistencia natural del cuerpo a dichos ataques) mientras que un vampiro (u otro ser sobrenatural) es más duro, y por tanto puede absorber ataques letales. El daño agravado sólo puede ser absorbido con la Disciplina de Fortaleza. Contra daño contundente o letal, la Fortaleza se suma al valor de absorción del defensor (por lo que un personaje con Resistencia 3 y Forta​leza 2 tiene cinco dados de absorción contra daño contundente y letal y dos dados de absorción contra el daño agravado).

Absorber daño es reflejo, y ni requiere el gasto de una acción ni se reduce su reserva por otras reservas de dados (o penalizaciones por heridas, ya puestos). La dificultad base para un intento de absorber es 6, aunque el arma y/o otros modificadores por situación pueden modificarlo. Cada éxito de absorción resta uno del daño total infligido. Como las ti​radas de daño, en las tiradas de absorción no existe fracaso.

Ejemplo: Anatole tiene Resistencia 4 y Fortaleza 1. Es ata​cado con una espada ancha, y el atacante saca tres niveles de daño letal. Anatole puede absorber este daño con cinco dados (Resistencia 4 + Fortaleza 1). Tira un 8, 5, 2, 7, y 5. El 8 y 7 son iguales o mayores que la dificultad de 6, y cada uno reduce el daño infligido en un nivel. Anatole se lleva un nivel de salud de daño. No obstante, si hubiera sido mortal, no habría sido capaz de absorber el daño letal y habría perdido tres niveles de salud completos.
ARMADURA
La armadura proporciona protección adicional contra las heridas, sumando dados a la reserva de absorción del perso​naje. Suma el valor de la armadura a la absorción base del personaje a efectos de reducir daño. Algunos equipos de pro​tección, como un escudo, sólo suman a la reserva de absorción en ciertas condiciones. La armadura ligera proporciona escasa protección pero tiene poco impacto sobre el movimiento del personaje. Las armaduras más pesadas proporcionan mayor protección pero también estorban las acciones de todos los personajes excepto los más fuertes o diestros. Los persona​jes que tengan un valor de Armas Cuerpo a Cuerpo de 3 o superior, o aquellos con una Fuerza (Fuerza + Potencia) que doble lo que sea necesario para usar la armadura sufren sólo la mitad de las penalizaciones a la Destreza indicadas cuando lleven la armadura. 

La armadura sólo puede aguantar una cierta cantidad de daño antes de que quede inutilizada. Si el daño tirado en un único ataque iguala al doble del valor de la armadura contra ese tipo de ataque (excluyendo cualquier bonificación por yelmos), la armadura es destruida.

TURNOS DE COMBATE PASO A PASO
Hay veces que es crucial saber justo cuándo tienen lugar los sucesos, modificadores y efectos durante el turno de combate. Consulta esta tabla para esas preguntas.

Preliminares
• Gasto de sangre: Los vampiros queman sangre de modo reflejo (hasta el límite de su Generación) para au​mentar Atributos Físicos o curar daño.

• Activar Celeridad: Los vampiros con Celeridad pueden quemar sangre para tomar acciones físicas adicio​nales en este turno), una por una, hasta su valor de Celeri​dad. Este gasto ignora el límite de generación.

• Declarar acciones múltiples y turnos deteniendo: Todos los, personajes pueden declarar tomar acciones múl​tiples. Declara el número total de acciones a tomar (ex​cluyendo Celeridad) pero no la naturaleza de estas accio​nes. Al mimo tiempo, los personajes que no piensen hacer nada excepto parar este turno lo declaran.

• Tirar iniciativa: Todo el mundo tira un dado y le suma el total a su valor de iniciativa (Destreza + Astucia). Las penalizaciones por heridas se restan a la iniciativa, pero no las penalizaciones por acciones múltiples.

Declaración
• Declarar primeras acciones: Cada jugador decla​ra su primera acción. El personaje con la puntuación de iniciativa más baja declara primero, y los demás lo hacen a continuación según sus puntuaciones. Puesto que aquéllos con puntuaciones de iniciativa más elevadas actuarán primero, pueden retrasar sus acciones a cualquier momen​to posterior en el orden de iniciativa, en tanto lo anuncien ahora.

Acción
• El blanco anuncia parada activa o pasiva: Un per​sonaje que va a ser objeto de un ataque (la primera acción en esta parte del turno) y tiene la elección entre parar pa​sivamente o alguna otra forma de defensa debería declarar cuál opción está usando.

• El personaje más rápido toma su primera acción: El personaje con la iniciativa más alta actúa (a menos que esté retrasando la acción). Si la acción es un ataque el jugador tira la reserva de dados apropiada, habitualmente Destreza más la Habilidad relacionada con la forma de ata​que). La dificultad suele ser 6, modificada por las condiciones como el alcance y parada pasiva.

Si esta acción es una de varias tomadas sin la ayuda de Celeridad, resta el número total de acciones a tomar de la reserva de dados.

• El blanco se defiende: En una acción opuesta, el blanco actúa por reflejo, y el jugador tira la reserva de da​dos apropiada. Sus éxitos se restan a los éxitos del atacan​te para determinar los éxitos netos.

Si el blanco está siendo atacado y tiene una acción no usada restante en este turno, puede abortarla y cam​biarla por una acción (esquivando o parando, según co​rresponda).

El jugador defensor primero tira Fuerza de Volun​tad de modo reflejo para abortar (dificultad 6). Si tiene éxito, tira su acción defensiva (Destreza + Esquivar o la Habilidad de armas apropiada) y resta sus éxitos de los del atacante.

Resolución
• La acción tiene efecto: Si la acción no es un ataque (y no causa daño de otro modo) y al jugador que actúa le quedan éxitos netos (o si la acción es automática), la acción tiene efecto, inmediatamente a menos que la des​cripción específica de la acción diga otra cosa.

• Determina el daño: Determina el daño base de los ataques y suma cualquier éxito neto del ataque por encima del primero a menos que el ataque sea con un arma arroja​diza, (en cuyo caso se ignoran los éxitos adicionales para el daño). Tira esos dados contra una dificultad de 6.

• Tira absorción: El personaje defensor tira absor​ción (suponiendo que haya habido algún éxito de daño). Los mortales tiran Resistencia para absorber el daño con​tundente pero no pueden absorber daño letal o agravado. Los vampiros Resistencia para absorber el daño contun​dente y letal, pero no pueden absorber el daño agravado. Los jugadores de vampiros con Fortaleza tiran Resistencia + Fortaleza contra el daño contundente y letal, así como el daño por fuego y luz del sol. Tiran Fortaleza sólo contra otras causas de daño agravado. Cualquier éxito de absor​ción reduce los éxitos netos de daño.

• Aplica el daño del ataque: Aplica cualesquiera éxi​tos netos de daño como niveles de salud perdidos para el defensor. Los vampiros reducen a la mitad este número para el daño contundente. Las penalizaciones por heridas tienen efecto inmediatamente, y los personajes que lle​guen a Incapacitado caen inconscientes (o pueden incluso morir). Los personajes que sufren más niveles de daño de los que tengan en Resistencia (para los mortales) o Resis​tencia + 2 (pana los vampiros) están aturdidos.

Repeticiones y finales
• Repetir para personajes subsiguientes: Repite los pasos bajo Acción y Resolución para cualquier persona​je que aún tenga una primera acción, empezando con el siguiente en actuar. Los personajes que tomaron una ac​ción defensiva ya han tomado su primera acción, por lo que no pueden actuar de nuevo hasta su segunda acción (si tienen).

• Repetir para acciones subsiguientes: Repite los pasos bajo Declaración, Acción y Resolución, y el punto previo, por cada acción adicional. Los jugadores mantie​nen las puntuaciones de iniciativa pero ahora declaran sus segundas acciones, las toman y las resuelven. Aquellos sin segundas (o terceras, o cuartas) acciones no pueden actuar aunque pueden sufrir a manos de aquellos que sí pueden.

• Efectos extendidos y retrasados: tienen efecto las acciones extendidas que terminen este turno, y cualquier acción que diga que tiene efecto al final del turno.
COMPLICACIONES DEL COMBATE
El sistema básico de iniciativa, ataque y resolución puede ser usado tal cual para muchos combates. Una rápida refriega o pelea de taberna realmente no requiere más detalle. Sin embar​go, en un tiempo tan lleno de conflictos como la Guerra de los Príncipes, puedes esperar tener que tratar con el combate más a menudo que eso. Cuando trates con situaciones más complejas (tales como combatientes diestros en un torneo, o una batalla campal o tratando con arqueros) puede ser útil tener otros siste​mas a los que recurrir para ser justos con todo el mundo. La siguien​te mecánica debería servirte en cualquier combate que surja.

Muchas de estas complicaciones aparecen en forma de ma​niobras, que son el equivalente marcial de los diversos sistemas no de combate que aparecieron antes en este capítulo. Como esos sistemas, éstos aparecen en forma de puntos con la combi​nación de Atributo + Habilidad entre corchetes (si aparecen). Debido a su naturaleza instante a instante, de vida o muerte, el combate a veces necesita algunos detalles adicionales. Por consiguiente, algunas de estas maniobras tienen otros rasgos que aparecen después de su descripción en español corriente.

• Precisión: Esto indica cuantos dados, si alguno, se su​man (o se restan) a la reserva de dados para la maniobra. Un “+2” suma dos dados a la reserva para ese ataque, mientras que un “-1” resta uno.

• Dificultad: La dificultad básica para las acciones de combate es 6. Esta entrada denota cualquier suma o resta de esa base para la maniobra.

• Daño: Esta entrada indica la reserva de daño para la maniobra.

MODIFICADORES BÁSICOS
Estos modificadores reflejan situaciones y maniobras que pueden ocurrir en cualquier tipo de combate.

• Apuntar: Un guerrero hábil puede apuntar a una lo​calización específica, aceptando una dificultad incrementada a cambio de daño aumentado u otros efectos. La dificultad (y cualquier daño adicional) depende del tamaño del blanco y el Narrador debería considerar efectos adicionales, dependien​do del ataque y el blanco.

ATAQUES APUNTADOS
Tamaño del blanco

Dificultad

Daño

Grande (puerta)


0


0

Mediano (miembro, pecho)
+ 1


0

Pequeño (mano, cabeza)

+2


+1

Diminuto (ojo, corazón, cerradura)+3 

+2*(*) Está bonificación de daño no se aplica si el ataque es un intento de estacar a un vampiro

• Blancos inmovilizados: Si el blanco está inmovilizado, pero aún se debate, suma dos dados a cualquier ataque realizado contra él. Si el blanco está completamente inmovilizado (esta​cado, inconsciente, etc.) los ataques contra él impactan automá​ticamente. En dicho caso, suma dos dados a la reserva de daño.

• Emboscada: Cualquier combate en el que uno de los combatientes haya sido claramente cogido por sorpresa por otro es una emboscada. En dichas condiciones de sorpresa, el atacante (el que preparó la emboscada) gana automática​mente la iniciativa. Los jugadores de los personajes embosca​dos hacen cada uno una tirada de Percepción + Alerta contra una dificultad de 8. El número de éxitos indica el número de dados disponible para acciones en ese primer turno. Preparar una emboscada generalmente requiere una tirada de Astucia + Sigilo (dificultad 6) así como cobertura apropiada.

• Lucha a ciegas: La oscuridad o luchar con la visión re​ducida (ceguera, polvo en los ojos) imponen una penalización de +2 a la dificultad a los ataques de Pelea y Armas C. C. No se pueden hacer ataques a distancia cuando uno está “cega​do”. Algunos poderes de Disciplinas, como Sentidos Aumen​tados (Auspex 1) o Testigo de Tinieblas (Protean 1) niegan parcialmente o totalmente esta penalización.

• Movimiento: Un personaje puede moverse hasta el máximo de su distancia caminando y aún puede tomar una acción en el turno. El movi​miento más complejo, como saltar, tirarse al suelo, o recuperar el equilibrio puede requerir acciones para completarlo, o imponer penalizaciones a la dificultad sobre las acciones, dependiendo de su complejidad y del juicio del Narrador.

• Múltiples adversarios: Un personaje que se encuentre luchando contra múltiples adversarios en combate cercano tiene que vigilar a cada uno. Su jugador sufre una penaliza​ción acumulativa de +1 a la dificultad para las tiradas de ata​que y defensa por cada contrincante por encima del primero (hasta un máximo de +4).

• Punto ciego: Es más difícil defenderse de los ataques des​de el flanco o desde atrás. Los jugadores cuyos personajes ata​quen a blancos por el flanco ganan un dado adicional de ataque, dos dados si atacan desde atrás. Los escudos no proporcionan protección contra los ataques por la espalda y sólo protegen un flanco. Los Narradores pueden permitir al personaje hacer una tirada de Astucia + Percepción (dificultad 6 contra ataques desde el flanco, 8 contra ataques desde atrás) para evitar ser cogidos por el punto ciego. Para evitar dar esta ventaja al atacante, deben obtener un número de éxitos igual a la Habilidad de Sigilo del atacante (con un mínimo de un éxito).

MANIOBRAS DEFENSIVAS
Absorber daño está muy bien, pero es aún mejor apar​tarse del todo del peligro. Los combatientes que estén bajo ataque pueden hacer varias cosas para evitar el daño, desde esquivarlo, a limitar las opciones de ataque del enemigo con un escudo, bloqueando sus ataques golpe por golpe.

• Abortar y pasar a la defensiva [Fuerza de Voluntad]: Un personaje puede abandonar su acción declarada a favor de una maniobra defensiva (por ejemplo, bloquear, esquivar, parar), con la condición de que le quede una acción en este turno. Sin embar​go, para cambiar de postura de esta forma el jugador debe hacer una tirada refleja de Fuerza de Voluntad (dificultad 6) o gastar un punto de Fuerza de Voluntad. Si tiene éxito, puede ajustar su acción como desee, con tal de que la nueva acción sea defensiva.

• Bloquear [Destreza + Pelea]: Un bloqueo es una in​tercepción de un ataque con las manos desnudas del defensor (u otra parte del cuerpo). Sólo se pueden bloquear los ataques de Pelea que causen daño contundente, aunque el Narrador puede permitir que los combatientes hábiles (Pelea 3+) blo​queen los ataques contundentes con Armas C. C. Los per​sonajes con la Disciplina de Fortaleza o que lleven armadura pueden bloquear ataques letales. Los éxitos en un intento de bloqueo reducen los éxitos netos del ataque.

• Esquivar [Destreza + Esquivar]: Una esquiva es un es​fuerzo de evitar del todo un ataque, y es útil contra cualquier ata​que que el defensor pueda percibir (a discreción del Narrador). Incluso las armas de proyectiles como saetas de ballesta, que se mueven más rápido de lo que el ojo puede seguir, pueden ser esquivadas al tirarse a cubierto si el blanco ve al arquero apuntar. La dificultad base del intento es 6, que supone una situación de combate típica como luchar cuerpo a cuerpo contra un único ad​versario armado, o teniendo acceso a cobertura contra disparos de flechas no muy lejos. Utiliza la tabla siguiente para modificar la dificultad como sea apropiada. Un jugador cuyo personaje esté sufriendo múltiples ataques simultáneos puede dividir los éxitos de una sola tirada de Destreza + Esquivar entre los atacantes, pero la dificultad del intento de esquiva sufre una penalización de +1 por cada atacante además del primero. Los éxitos en un intento de Esquivar reducen los éxitos netos del ataque.

Situación 



Modificador a la dificultad

Atacantes múltiples

 
+1 por atacante adicional

Combate cuerpo a cuerpo

Atacante desarmado


-1

Movilidad limitada


+1

Combate a distancia

Cobertura total a medio paso

-4

Cobertura total a un salto


-2

Cobertura parcial sólo a tres metros
+1

Terreno llano y sin relieve


+2
• Parar [Destreza + Armas C. C.]: Una parada es un bloqueo utilizando un arma de cuerpo a cuerpo o un escudo. Es útil contra ataques con armas letales y contundentes, e incluso puede utilizarse para bloquear ataques de peleas, aunque las ar​mas (no los escudos) que se empleen para este propósito sufren una penalización de +1 a la dificultad. La dificultad normal para una parada es de 6, pero los escudos y ciertas armas especializa​das tienen dificultades más bajas que reflejan su diseño especial. Los éxitos en un intento de parada reducen los éxitos netos del ataque. Generalmente no es posible parar ataques de proyectiles, aunque en ciertas circunstancias pudría ser posible a discreción del Narrador.

DEFENSA PASIVA
En Europa, los escudos son el equipo más usado para de​tener, pero una segunda arma también sirve a veces, nota​blemente entre los moros. Los escudos son preferidos no sólo porque son efectivos para interceptar activamente los ataques (utilizando la maniobra de parada), pero también porque su tamaño les permite reducir las opciones de un atacante e in​cluso proteger contra ataques de proyectiles no vistos. Este uso “pasivo” de un escudo u otra arma de parada simplemente suma a la dificultad del personaje atacante. No requiere que el defensor tome una acción, y se aplica a todos los ataques​ hechos contra el personaje en ese turno de combate. La ma​yoría de los objetos tienen valores distintos para la defensa en cuerpo a cuerpo y contra proyectiles. Los escudos u objetos de parada pueden ser usados sólo para proteger al personaje de ataques desde el frente o del lado donde se lleve el escudo, no proporcionan protección contra ataques por la espalda.

Es posible usar paradas pasivas si uno está armado con sólo una espada y no lleva escudo ni otro objeto para parar, pero sólo si el personaje no ataca con su arma en ese turno. No obstante, suponiendo que el personaje tenga acciones, puede utilizar maniobras de parada “activas”.

No es posible utilizar la defensa activa y pasiva al mismo tiempo. Los objetos defensivos se pueden utilizar o para dete​ner ataques o para defenderse pasivamente contra ellos, pero no para ambas cosas. Sin embargo, el defensor puede elegir qué clase de defensa ofrece con el arma a cada ataque, de modo que siga ofreciendo alguna protección cuando se agote su reserva de dados. El jugador debe elegir antes de que se tiren los dados para el ataque.

DEFENSA PASIVA
Los combatientes especialmente diestros (Armas C. C. 3+ o Pelea 3+) pueden dedicarse por completo a la defensa durante un turno. El personaje no puede hacer nada más que tomar una única acción defensiva una y otra vez (o parada o bloqueo), pero puede interceptar un número pasmoso de golpes de esta manera. El jugador hace su primera tirada de Destreza + Armas C. C./Pelea sin penalización y reduce su reserva de dados en uno por cada parada subsiguiente en ese turno. Cuando se le acaben los dados, ya no puede parar más. Incluso los personajes con Celeri​dad no pueden emprender otras acciones durante un turno dedi​cadas a paradas activas de esta forma, pero el personaje gana un número adicional de paradas iguales a sus niveles activados de Celeridad antes de que su reserva de dados empiece a reducirse.

Ejemplo: Fátima tiene Destreza 3, Armas CC 4 y Celeridad 3. Enfrentada a una oleada de atacantes, decide pasar el turno pa​rando. Su jugador declara esto y gasta tres puntos de sangre para activar sus tres niveles de Celeridad. Para los primeros cuatro ataques (uno normal + tres niveles de Celeridad) con su reserva de dados com​pleta de siete dados. En la quinta parada, tira seis dados; en la sexta, cinco dados, y de ahí en adelante. Contándolos, Fátima puede parar un asombroso número de 10 ataques durante el turno, aunque su reserva de dados es muy pequeña para los últimos. Si no hubiera ac​tivado Celeridad, sólo la primera parada habría sido con siete dados.
La defensa pasiva no es posible durante un turno de defensa completa. Es posible abortar una defensa completa y pasar a otra única maniobra defensiva. Se considera que el personaje tiene una sola acción disponible para hacer eso, pero pone fin a la de​fensa completa para ese turno. La razón habitual para hacer esto es que el personaje se vea súbitamente enfrentado a un ataque que su defensa completa no puede parar (como un arquero cuan​do esté parando, o un golpe de espada cuando esté bloqueando).

La esquiva de defensa completa no es posible.

DAÑO A LOS ESCUDOS
Los objetos de parada son de efectividad limitada contra adversarios fuertes. Un arma de parada (por ejemplo, daga, espada) no puede ser utilizada si la Fuerza del atacante es el doble (o más) de la del defensor. Los escudos se pueden utilizar contra cual​quier contrincante, pero sólo pueden aguantar un daño limitado. Cuando un adversario saque un 10 en una tirada de Armas C. C., el escudo se lleva un punto de daño. Por cada pun​to de daño sufrido por el escudo, reduce cualquier bonificación de defensa pasiva en uno (hasta un mínimo de 0) y reduce el número de dados usados en un intento de parada activa en uno.

COMBATE MANO A MANO
Aquéllos que luchan con las manos desnudas tienen más ata​ques a su disposición que el puñetazo y el bloqueo básicos. La lucha era una especialidad de los antiguos griegos, y las presas son algo fundamental en la mayoría de los combates sin armas. Las siguien​tes maniobras cubren la mayoría de los tipos normales de ataques:

• Abrazo de oso/Abrazo [Fuerza + Pelea]: El atacante in​tenta rodear con sus brazos al blanco y aplastarle. Se requiere que el atacante primero consiga agarrar a su blanco (Fuerza + Pelea) e inflija daño por Fuerza. En cada turno subsiguiente, atacante y defensor hacen una tirada opuesta de Fuerza + Pelea. Si el defen​sor tiene más éxitos, pone fin al abrazo de oso, de otra forma el atacante puede elegir continuar o finalizar el ataque. Una variante del ataque, el abrazo mutuo, implica ambos personajes intentando aplastar al otro. En un abrazo, ambos personajes reciben daño, y el que saque más éxitos decide si termina el ataque o continúa.

Dificultad: Normal

Precisión: Normal

Daño: Fuerza (contundente)

• Barrido [Destreza + Pelea/Armas C. C.]: En un barri​do, el atacante intenta hacer caer a su contrincante al suelo con un golpe con giro en las piernas. Esto se puede llevar a cabo con las propias piernas del atacante, o puede usar una vara o arma similar. Si la tirada del atacante tiene éxito, el blanco se lleva daño contundente por Fuerza y debe hacer in​mediatamente una tirada de Destreza + Atletismo (dificultad 8) o sufrir los efectos de un Derribo (ver “Tipos de daño”). Si se usa un arma en lugar de los propios miembros del atacante, se utiliza el valor de daño del arma en vez de Fuerza.

Dificultad: + 1

Precisión: Normal

Daño: Fuerza (contundente) o daño del arma; Derribo

• Garra [Destreza + Pelea]: Los vampiros con el poder de Protean Garras de la Bestia, aquellos que crean espolones de hueso con el poder de Vicisitud Desgarrar la Estructura Ósea u otras criaturas sobrenaturales con poderes semejantes, pueden usar un ataque de garra contra sus adversarios. Dichos ataques infligen daño agravado (Garras de la Bestia, zarpas de hombre lobo) o daño letal (espolones de hueso).

Dificultad: Normal

Precisión: + 1

Daño: Fuerza + 1 (letal/agravado)

• Mordisco [Destreza + Pelea]: Los vampiros, (y otras criaturas sobrenaturales con dientes afilados, como los Lupinos) pueden morder a sus adversarios. Hay dos formas de mordisco: un mordisco de combate con la intención de hacer daño, y el Beso para chupar sangre. Para usar cualquiera de los dos, el Cainita primero debe tener éxito en una maniobra de abrazo de oso, pla​caje o presa. En el turno siguiente, el jugador puede declarar un intento de mordisco y hacer una tirada, si tiene éxito, el ataque inflige Fuerza + 1 daño agravado. El Beso se realiza de la mis​ma manera que el mordisco de combate, pero no inflige ningún nivel de salud de daño. En vez de eso, el Cainita puede chupar la sangre de la víctima a la tasa normal. Durante ese tiempo la víctima suele estar impotente para resistirse. Si lo desea, el vampiro puede lamer los pinchazos causados por el Beso, para cerrarlos y ocultar cualquier evidencia externa de alimentación. Un mordisco de combate no causa el éxtasis del Beso (o más propiamente dicho, ese éxtasis termina cuando el vampiro desgarra la carne de la víctima).

Dificultad: Normal

Precisión: + 1

Daño: Fuerza + 1 (agravado/Especial)

• Patada [Destreza + Pelea]: Las patadas en el Medievo Oscuro no son las patadas giratorias o aéreas del Reino Medio o las Noches Finales, sino simples patadas frontales (aunque un Cainita puede experimentar tales ataques si se aventura demasiado al Este). La dificultad básica de una patada es un punto mayor que la normal, y la patada inflige daño de Fuerza + 1, aunque los Narradores pueden modificar estos valores para que sean más apropiados a las circunstancias. No obstan​te, como regla, la complejidad (y por tanto su dificultad) de una patada aumenta en paralelo a su valor de daño.

Dificultad: +1

Precisión: Normal

Daño: Fuerza + 1 (contundente)

• Placaje [Fuerza + Pelea]: En un placaje, el atacante carga contra su contrincante e intenta usar la inercia para derribarlo. La maniobra requiere una tirada de Fuerza + Pe​lea (dificultad 7) y si tiene éxito, inflige Fuerza + 1 de daño contundente. Además, ambos combatientes deben hacer una tirada de Destreza + Atletismo (dificultad 7) o sufrir un De​rribo ver “Tipos de daño”. Incluso si no es de​rribado, el blanco está desequilibrado en el turno siguiente y sufre un +1 a la Dificultad en cualquier acción.

Dificultad: + 1

Precisión: Normal

Daño: Fuerza + 1 (contundente); Derribo

• Presa [Fuerza + Pelea]: En vez de causar daño, una presa está pensada para inmovilizar a un contrincante. La presa inicial es una tirada de Fuerza + Pelea, que si tiene éxito, indica que el ata​cante ha aferrado al blanco y lo ha inmovilizado, al menos hasta su próxima acción. En ese momento, los contrincantes deben hacer una tirada opuesta de Fuerza + Pelea. Si el atacante tiene más éxi​tos que el defensor, la presa permanece (si lo desea). Si el defensor tiene más éxitos se libera. En caso de empate, la presa continúa.

Dificultad: Normal

Precisión: Normal

Daño: Ninguno

• Puñetazo [Destreza + Pelea]: Un ataque simple con un puño. Los valores de dificultad y daño son para un puñe​tazo normal. Los personajes que lleven guanteletes pesados pueden infligir más daño pero también verse en desventaja (+ 1 a la dificultad, +1 al daño).

Dificultad: Normal

Precisión: Normal

Daño: Fuerza (contundente)

MANIOBRAS DE COMBATE CON ARMAS
El Medievo Oscuro no es una época de esgrima hábil y delgados floretes, eso tendrá que esperar a las noches venideras. Sin embar​go, eso no significa que los combatientes estén limitados a simples golpes y contragolpes. Las maniobras siguientes cubren los esfuerzos para realizar proezas especiales en el combate cuerpo a cuerpo.

• Ataque con dos armas [Destreza + Armas C. C.]: Aunque no será común hasta el Renacimiento, luchar con dos armas es un concepto antiguo. Un arma secundaria, ha​bitualmente una daga, puede ser usada para bloquear, para atacar o para una combinación de las dos. Tales técnicas de lucha son más comunes entre los sarracenos (al​gunos de los cuales prefieren dos espadas) y los bárbaros del Norte (que pueden usar dos hachas). Sin embargo, utilizar dos armas no es cosa fácil, y requiere considerable destreza y resolución. El personaje debe tener una reserva de dados de Destreza + Armas C. C. de al menos cinco dados antes de que pueda usar dos armas a la vez para atacar. Las armas pueden ser usadas en acciones separadas por medio de las reglas habi​tuales de acciones múltiples, o el atacante puede usarlas jun​tas para causar más daño. Sin embargo, tal ataque emparejado no es fácil, y recibe una penalización a la dificultad.

Dificultad: + 1

Precisión: Normal

Daño: +1 (al arma que cause más daño de las dos usadas)

• Desarmar [Destreza + Armas C. C.]: Con esta manio​bra, el atacante intenta privar a su contrincante de su arma principal, gracias a la fuerza o la maña. Para intentar desarmar al blanco, el atacante hace una tirada de ataque (dificultad 7). Si tiene éxito, el daño se tira normalmente pero ni se aplica ni se absorbe. En vez de eso, si el número de éxitos de daño so​brepasa la Fuerza del adversario, éste es desarmado. El fallo en la tirada de ataque o éxitos insuficientes significan que el in​tento de desarme falla (pero puede considerarse como Desviar Arma, ver a continuación), mientras que un fracaso indica que el atacante es desarmado o es golpeado por el arma del blanco.

Dificultad: + 1

Precisión: Normal

Daño: Especial

• Desviar arma [Destreza + Armas C. C.]: Desarmar a un contrincante es difícil, y en muchos casos, basta con des​viar el arma del enemigo para darle al atacante una ventaja decisiva. El atacante puede intentar deliberadamente golpear el arma del adversario (dificultad 8). Si tiene éxito, el daño se tira normalmente pero en vez de aplicarse como daño contra el blanco, cada éxito incrementa la dificultad del próximo ataque del enemigo en uno (hasta un máximo de 10).

Dificultad: +2

Precisión: Normal

Daño: Especial

• Estaca [Destreza + Armas C .C.]: Clavarle una estaca a un Cainita en medio del combate es difícil. Requiere fuerza y una precisión que a menudo no es posible en el calor de la batalla. El ataque debe hacer una tirada de Destreza + Armas C. C. (di​ficultad 9) y debe infligir al menos tres niveles de salud de daño para tener éxito. 

Dificultad: +3

Precisión: Normal

Daño: Estacado

• Golpear con escudo [Fuerza + Armas C. C.]: Aunque diseñados como defensa, en ocasiones un guerrero usará su es​cudo como un arma improvisada, golpeando a su contrincante (a menudo en la cara) como un ataque de oportunidad, o deses​peración. Tal ataque puede hacerse sólo si el blanco ha entrado en combate cuerpo a cuerpo con el atacante en el turno actual o en el inmediatamente anterior. Tales ataques improvisados son torpes (dificultad 8), e infligen menos daño que un ataque regular, pero el blanco de una golpe con escudo con éxito su​fre una penalización de -2 a la iniciativa en su próximo turno.

Dificultad: +2

Precisión: Normal

Daño: Fuerza -1 (contundente); Especial

• Puñaladas múltiples [Destreza + Armas C. C.]: La lu​cha con cuchillos a corta distancia no se basa en la resistencia y los golpes potentes del cuerpo a cuerpo normal. En vez de eso, favorece la velocidad, reflejos como el rayo y una sucesión de golpes más pequeños. Los personajes que usen puñaladas múltiples pueden dividir sus reservas de dados para la acción entre dos o más ataques contra el mismo blanco, cada uno de los cuales se resuelve por separado pero tiene lugar como parte de la misma acción (por tanto suceden antes de que cualquier otro personaje tenga una oportunidad de actuar). La reserva de dados de cada ataque recibe un dado adicional pero la dificul​tad del ataque se incrementa en uno. Determina el daño nor​malmente para cada ataque. El número máximo de dados que se pueden usar para cada ataque es igual a la Destreza + 1 del personaje, y el número máximo de ataques es igual a la mitad de su habilidad de Armas C. C. (redondeando hacia abajo).

Dificultad: +1

Precisión: +1, reserva de dados dividida

Daño: Normal

COMBATE MONTADO
La caballería representa un papel importante en la guerra medieval, aunque su aplicación exacta varía ampliamente. Los caballeros del norte y el oeste de Europa prefieren monturas y armaduras pesadas, mientras que los sarracenos del Levante optan por armaduras más ligeras y mayor agilidad. En la ma​yoría de los casos, poseer un caballo señala al guerrero como un miembro de una élite, tanto un signo de su posición como un arma de guerra. En Europa, el concepto de caballería está inseparablemente unido con la nobleza y la equitación.

Los caballos no son autómatas ni transportes sin mente para los personajes, sino criaturas vivas con sus propias personalidades y rasgos. Algunos son plácidos y sienten predilección por las manzanas, mientras que otros son agresivos y tienen una tendencia a morder a cualquiera que se les acerque (incluyendo en muchos casos al jinete). Ten esto en mente en tu narración y dale a cada caballo su propia personalidad.

Los rasgos para los diversos tipos de monturas aparecen en el Apéndice Uno.

CONTROLAR EL CORCEL
Además del coste de mantener la cuadra, los vampiros tienen problemas controlando a los caballos, que como todos los animales, se sienten incómodos en presencia de los sin vida (+ 1 a la dificultad de todas las acciones a caballo). Ani​malismo o Trato con Animales pueden usarse para sortear esta penalización (Animalismo 1 o Trato con Animales 2), pero la forma más común de resolver el problema para los Cainitas es alimentar a la montura con algo de su vitae, con​virtiéndola en un ghoul equino. Los Tzimisce, por supuesto, con frecuencia llevan aún más lejos esta práctica. Los corce​les de guerra de los Demonios son comúnmente caballos sólo en apariencia, habiendo sido moldeados en terrores con pe​zuñas con cuchillas y las fauces (y apetitos) de bestias depre​dadoras. Los vampiros sin Animalismo, Trato con Animales o Equitación no pueden controlar a un caballo en absoluto.

Controlar a un caballo en combate es aún más difícil y requiere gran habilidad. Si la Técnica de Equitación del per​sonaje es igual o mayor que el valor de control de la montura, no hace falta tirada o acción alguna (aunque si la montura es herida, puede requerir una). De otro modo, el jugador del jinete debe tirar Astucia + Equitación para mantener el con​trol del corcel en combate. La dificultad es el valor de control + 2, y mantener el control requiere que el vampiro tome ac​ciones múltiples para hacer algo en el campo de batalla.

EFECTOS DEL COMBATE
La ventaja en altura del guerrero montado a menudo puede ser decisiva en el campo de batalla. Los soldados a pie que ata​quen a un blanco montado sufren un +3 a la dificultad a todos los ataques de Armas C. C. o Pelea a menos que empleen un arma larga como una lanza. Los ataques de proyectiles contra blancos montados no sufren penalización a menos que el blan​co se mueva rápido. Los personajes montados también pueden usar una variedad de maniobras especiales que sacan partido de su altura y potencia. No obstante, hay algunas limitaciones, siendo la más evidente que un caballero u otro guerrero montado debe ser igualmente diestro como luchador y como jinete. Por tanto, la limitación principal en el combate montado es que cualquier Habilidad de combate usada a caba​llo está limitada a la Habilidad de Equitación del personaje.

Ejemplo: Un caballero que intenta usar una espada a caballo tiene Destreza 3, Armas C. C. 4 y Equitación 1. Su Destreza con​tribuye con los tres dados totales a la reserva de ataque del jugador, pero solamente se suma un dado por la Habilidad ya que el persona​je tiene una habilidad de Equitación de tan sólo 1. Por consiguiente, la reserva de dados es sólo de cuatro a caballo pero siete a pie. ¡Hora de mejorar esa habilidad de Equitación!
Los personajes que sufran daño cuando estén montados de​ben hacer una tirada de Resistencia + Equitación. La dificultad de la tirada queda a discreción del Narrador, pero una sugerencia es que sea el número de éxitos que el atacante hizo antes de que se aplique absorción. El fallo indica que el personaje montado es derribado de su caballo y sufre de dos a cuatro dados de daño con​tundente. Un fracaso indica que el daño es letal. Los personajes caídos también corren el riesgo de ser pisoteados.

ARQUEROS MONTADOS
El tiro con arco desde una montura estacionaria o en movimiento es una práctica común en las tierras del Este, no​tablemente entre los sarracenos y las tribus nómadas de más lejos aún. La precisión en movimiento es difícil, e incluso el error más leve de tiempo da como resultado que las flechas fallen el blanco por metros. A menos que el personaje tenga la especialidad “Montado” de Tiro con Arco, sus disparos tie​nen un +2 a la dificultad desde un caballo al paso, y un +4 a la dificultad desde un caballo al trote o más rápido.

LANZAS
La lanza es el arma principal tanto de la caballería eu​ropea como la sarracena. En Europa, el principal uso de la lanza es la carga contra el adversario, aunque los sarracenos también usan la lanza como un arma de acometida. La lanza permite los dos tipos de ataque, carga y lanzada.

El personaje debe tener una Equitación y Armas C. C. mí​nimas de 3 para ser capaz de usar la lanza a caballo de forma efi​caz. Si no, seguro que se hará daño a sí mismo en un ataque con éxito: el personaje se lleva tantos dados de daño contundente como dados de daño letal infligió con su lanza. Esto se puede absorber normalmente. Un fracaso cuando se emplea una lan​za generalmente es algo muy malo. El personaje se lleva cuatro dados de daño letal cuando la lanza se rompe y no le empala por poco. En ambos casos, el jugador debería tirar Resistencia + Equitación para determinar si el personaje se cae del caballo.

Usar una lanza es agotador. Los personajes con el De​fecto: Niño, los que tengan Resistencia 1 o estén por debajo de la talla media no pueden usar una lanza de armas o compuesta, pero sí una ligera.

MANIOBRAS MONTADAS
• Carga con lanza [Destreza + Armas C. C.]: La carga es la forma más común de ataque con lanza, empleada tanto por fuerzas europeas como musulmanas. Para hacer el ataque, el jugador debería hacer una tirada de Destreza + Armas C. C. contra la dificultad del arma igual que con el combate normal. La carga hace el daño listado con la lanza apropiada. Aquéllos que sean atacados con éxito por una carga con lanza deben hacer una tirada de Fuerza + Atletismo o ser derribados. Alguien que sea desmontado por dicho ataque sufre de dos a cuatro dados de daño adicionales por la caída. Alguien que sea derribado o desmontado por una carga de lanza sufre un +2 de penalización a la dificultad a todas las acciones en el próximo turno. En teoría, los Cainitas podrían ser estacados por dichos ataques, pero dicha maniobra tiene un +2 a la difi​cultad del ataque normal. Más aún, la maniobra requiere cinco éxitos, y debe causar al menos tres niveles de salud de daño letal.

• Carga montada [Destreza + Armas C. C.]: Aunque las cargas con lanza son los ataques montados más gloriosos, no son la única ocasión en la que un guerrero montado se beneficia de la velocidad y agilidad de su caballo. Un guerrero que ataque a caballo en el mismo turno en el que su montura se mueva al menos a la mitad de su tasa de movimiento suma dos dados a su reserva de daño. Las cargas con lanza no ganan esta bonifica​ción, que ya se ha tenido en cuenta en su valor de daño.

• Lanzada [Destreza + Armas C. C.]: Las lanzas ligeras y normales también pueden usarse cuando el caballo se ha detenido o moviéndose lentamente. Tales ataques son usados exclu​sivamente por los Sarracenos, y las acometidas con lanza infligen dados de daño iguales a la Fuerza del jinete. Un resultado de fra​caso requiere que el jugador del jinete haga una tirada de Destre​za + Equitación contra una dificultad de 6 o si no caerá de la silla.

• Pisotear [Manipulación + Equitación]: Además de usarlas como monturas, algunos guerreros entrenan a sus ca​ballos para ser parte activa de su arsenal, mordiendo, cocean​do y pisoteando a los adversarios a pie. Para usar este ataque, el jugador del jinete hace una tirada de Manipulación + Equi​tación contra una dificultad de 6. El fallo indica que el blanco evita el ataque, mientras que un fracaso deja a tanto jinete como montura a merced de un contraataque (reduce la difi​cultad de todos los ataques de Armas C. C. o Pelea contra el jinete o montura en cuatro). El blanco puede esquivar dicho ataque si lo ve venir, pero no puede pararlo u obtener el be​neficio de equipo defensivo como escudos. Un blanco caído aún puede esquivarlo, pero el número de dificultad del jinete se reduce en tres. La cantidad de daño infligido por el pisoteo depende del tipo de caballo y se considera daño contundente.

ATAQUES A DISTANCIA
No todos los combates tienen lugar cuando los comba​tientes estén a un brazo de distancia. Aunque desdeñados por muchos nobles, los cuchillos arrojadizos, los venablos y los ar​cos son comunes en los ejércitos medievales, proporcionado un medio de proyectar el alcance de una unidad. El principal factor limitante del empleo de las armas de proyectil es la ne​cesidad de recargar. La dificultad básica de todos los ataques de proyectil es 6, aunque están sujetas a modificadores de comba​te por alcance (ver tabla). La reserva de dados para impactar es Destreza + Tiro con Arco. La mayoría de las armas arrojadizas requieren una acción para disparar y otra (o más) para recar​gar. En la mayoría de los casos, esto significa que el arma sólo puede disparar una vez cada dos turnos, pero los personajes excepcionalmente rápidos pueden disparar y recargar en el mis​mo turno.

ARMAS ARROJADIZAS
Se pueden arrojar un cierto número de armas, incluyen​do cuchillos, hachas, lanzas y piedras. Como las armas de proyectiles, la dificultad básica es 6 (modificada por la ta​bla de ataques a distancia), pero la reserva de dados utilizada es Destreza + Atletismo. A diferencia del combate normal, los éxitos adicionales en la tirada de ataque no aumentan el daño. El daño y otros datos de juego para las armas arrojadizas comunes aparecen en la tabla de armas.

Otras armas (como espadas) pueden ser convertidas en armas arrojadizas improvisadas, pero sirven malamente para estas formas de ataques. El alcance básico de tales ataques es de tres metros por punto de Fuerza (+ Potencia) del atacante. Estas armas sufren también una penalización de +2 a la difi​cultad como se indica en la tabla de “Modificadores Combate a Distancia”. Además, son necesarios dos éxitos para que la hoja (en vez del puño o el astil) golpee al blanco e inflija daño letal. Si el atacante consigue un solo éxito, cualquier daño que se inflija es contundente. Los objetos que no sean armas (como sillas o platos) también se pueden utilizar como proyectiles improvisados, pero sólo infligen daño contunden​te. El Narrador debería determinar el número de dados de daño para el objeto (y su alcance potencial) dependiendo de su daño y naturaleza. Por ejemplo, un plato puede ser arro​jado mucho más lejos que una silla, pero es mucho menos probable que cause daño.

MANIOBRAS A DISTANCIA
• Apuntar: Al apuntar cuidadosamente antes de soltar el disparo, un arquero puede aumentar la probabilidad de acertar al blanco. Por cada turno completo que pase apuntan​do, el arquero suma un dado a su reserva de ataque.

El máximo número de dados que se pueden sumar de esta forma es igual a la Percepción del personaje. El personaje debe tener Tiro con Arco 2 o más para usar esta maniobra, y debe tener una línea de visión clara al blanco en cada turno en el que esté apuntando. Si el atacante hace cualquier otra cosa que no sea apuntar durante este tiempo, se pierden inmediatamen​te los beneficios de apuntar. Además, el blanco apuntado debe estar parado o no moverse más rápido que caminando.

• Estacar con proyectiles [Destreza + Tiro con Arco]: Aunque es muy difícil, es posible estacar a un Cainita con una flecha o saeta bien colocada. Para intentar estacar a distancia, el jugador debe informar al Narrador y hacer su tirada de ataque con una dificultad tres niveles más alta de la normal (hasta un máximo de 10). Para estacar al vampiro objetivo, el ataque debe conseguir al menos cinco éxitos e infligir tres niveles de daño. A discreción del Narrador, un Cainita puede ser estacado accidentalmente por fuego de proyectiles si al menos uno de esos ata​ques es un 10 natural y se cumplen otras condiciones (los éxitos del estacar se determinan contra la dificultad del ataque +3)

Dificultad: +3

Precisión: Normal

Daño: Estacado

• Recarga rápida [Destreza + Tiro con Arco]: Recargar un arco suele llevar un turno, pero un arquero diestro puede acelerar el proceso, permitiéndole disparar en cada turno. Para hacer esto, debe hacer una tirada de Destreza + Tiro con Arco (dificultad 7) y obtener al menos dos éxitos. Las ballestas no se pueden recargar rápidamente de esta forma. Una recarga rápida cuenta como una acción, de modo que para disparar en cada turno, el personaje debe tomar acciones múltiples.

• Lanzamiento lateral [Destreza + Atletismo]: La técnica más común de lanzamiento para armas arrojadizas es desde el hombro, sencilla y precisa, pero no es la más mortal. Los lan​zamientos laterales usan más grupos de músculos y por tanto dan como resultado un tiro más largo y potente. No obstante, el atacante debe tener espacio para oscilar su arma (habitualmen​te varios brazos de distancia), y la precisión del tiro se ve muy reducida. Se aplican las reglas normales de lanzamiento pero la dificultad del ataque se incrementa a 8 y además la Destreza efec​tiva del personaje se reduce en uno. Con todo, su Fuerza efectiva aumenta en uno cuando se determinen los dados de daño.

Dificultad: +2

Precisión: -1

Daño: Normal + 1

MODIFICADORES DEL COMBATE A DISTANCIA
	Situación
	Modificador a la dificultad
	Notas

	Blanco a mitad de alcance
	-1
	sólo armas arrojadizas

	Blanco dentro de alcance
	0

	Blanco a 2x alcance
	+2

	Viento
	+2
	no se puede disparar mas allá del alcance

	Oscuro/Niebla
	+2
	alcance reducido a la mitad

	Blanco corriendo
	+1

	Blanco montado
	+2 (trote)/+3 (galope)

	Proyectil improvisado
	+2
	sólo armas arrojadizas

	Atacante a caballo
	+2/+4
	ver “Combate Montado”


ARMAS Y ARMADURAS MEDIEVALES
La última “complicación” del combate son las armas y arma​duras específicas de los combatientes. En la Edad Media se emplea una amplia gama de armas y armaduras. Las siguientes son los ti​pos más comunes, pero esta lista está lejos de ser exhaustiva. Apa​recen descripciones básicas de estos tipos, pero para simplificar el juego y la presentación, las armas y armadura están agrupadas en categorías generales que esconden mucha de la diversidad que un personaje podría encontrar en sus viajes de región a región.

ARMAS DE CUERPO A CUERPO
Último recurso de los caballeros y las levas campesinas, las armas de cuerpo a cuerpo se usan en combate individual. Comprenden desde el garrote más simple hasta la espada más hábilmente forjada. La mayoría no necesita descripción adi​cional, salvo las siguientes:

• Espada ancha: La espada medieval típica, de hoja recta, doble filo, guarda de cruz, y pomo, con hoja entre 70-80 cm, más bien ancha, que se estrecha hacia la punta, y pesada; usada sobre todo para dar tajos, aunque también se puede atacar con la punta.

• Espada bastarda: Una hoja larga (cerca de 90 cm), pensada para utilizarse con una o dos manos.

• Mangual: Similar a una maza, pero la cabeza está uni​da al astil por una cadena, permitiendo causar más daño, pero haciéndola más peligrosa para el que la esgrime (con un fra​caso, el arma o se enreda o golpea al usuario).

• Montante: Con una hoja entre 120 y 180 cm, estas espadas de dos manos son letales pero difíciles de manejar. No son comunes en este período.

ARMAS DE PROYECTILES
Además dé las armas arrojadizas como cuchillos, vena​blos y piedras, la soldadesca medieval tiene acceso a armas más sofisticadas. Los arcos son también útiles para cazar.

• Arco corto: Un arma pequeña, entre 90 y 120 cm, pensada para la caza. Puede usarse a caballo (más frecuente​mente por la caballería sarracena)

• Arco largo: Un arma potente de casi 2 m, diseñada para la guerra. No se puede emplear a caballo.

ARMAS DE CABALLERÍA
• Cimitarra: Una espada curva de una mano, y hoja es​trecha, de aproximadamente un metro de largo, pensada para usarse a caballo, típica de los sarracenos.

• Lanza de armas: Una lanza larga y pesada diseñada para utilizarse a caballo. El arma más común de la caballería, em​pleada para cargar contra la infantería o caballería enemigas.

• Lanza compuesta: Una lanza larga y poderosa formada uniendo dos lanzas juntas. Principalmente un arma sarracena, hace falta gran fuerza para utilizarla, pero causa graves heridas cuando se emplea bien (mínimo Fuerza 4 para utilizarla).

• Lanza ligera: otra arma sarracena, esta es una lanza ligera y habitualmente hueca (hecha de caña), es más fácil de manejar, pero causa menos daño que sus hermanas más sólidas. También es probable que se rompa cuando se use.

ARMADURA
El Medievo Oscuro engloba una vasta variedad de permu​taciones de armadura y equipo de protección, los cuales se han simplificado en cuatro categorías para los propósitos de Edad Os​cura: Vampiro. La más común es la armadura ligera, llevada por guardias de ciudad y similares, mientras que los nobles y los sol​dados escogidos utilizan combinaciones mucho más sofisticadas.

• Armadura ligera: La armadura ligera consiste de piezas de cuero, a veces endurecidas al hervirlas (llamada cuir boui​lli), o de tela acolchada (llamado gambesón). El coleto acol​chado llevado bajo las armaduras más pesadas cuenta como armadura ligera cuando se lleva a solas.

• Armadura mixta: Esta armadura algo más pesada con​siste en cuero reforzado con tachones o escamas metálicos, o quizá una cota de malla ligera.

• Armadura pesada: La armadura pesada consiste en metal, habitualmente cota de malla o de escamas o láminas sobre acolchado.

• Armadura de caballero: Como la armadura pesada, la armadura de caballero consiste de cota de malla llevada sobre cuero acolchado, y con una cota de placas y pequeñas piezas de coraza en las articulaciones. Suele llevarse con un pesado yelmo de metal, pero no es la coraza tradicional (que no apa​recerá hasta dentro de varios siglos y que rápidamente quedó obsoleta por la invención de la pólvora).

• Casco ligero: Un casco ligero cónico o hemisférico que protege la cabeza del portador. Puede incluir un nasal pero por lo demás la cara está descubierta. Habitualmente llevado con armadura pesada, en cuyo caso una capucha de malla protege el cuello.

• Casco pesado: Un gran casco “de barril” que protege la cabeza, cuello y cara del portador. La visión es a través de una estrecha rendija o agujeros.

ESCUDOS
Hechos de madera, cuero y metal, los escudos proporcionan protección adicional contra los rigores del combate. A diferencia de la armadura, que los guerreros llevan la mayor parte del tiempo, los escudos generalmente se llevan sólo en situaciones de comba​te. No pueden ser ocultados, aunque la mayoría tienen una correa de cuerpo que permite que sean colgados a la espalda del portador.

Hay varios tipos de escudo, que incluyen:

• Escudo pequeño: Habitualmente redondo y hecho de madera, o pintada o cubierta con una piel de cuero, los escu​dos pequeños sólo cubren una pequeña parte del cuerpo (y por tanto no proporcionan una defensa pasiva apreciable), pero son ideales para detener con ellos.

• Escudo de infante: Las mayores dimensiones del es​cudo de infante protege mayor parte del cuerpo del portador pero al coste de la maniobrabilidad y facilidad de parada.

• Escudo de caballero: Largo y delgado, habitualmente con forma de cometa, los escudos de caballero están diseña​dos para su uso a caballo, en cuyo caso es igual de efectivo que un escudo de infante a pie.

ARMAS DE CUERPO A CUERPO
	Arma
	Daño
	Ocultar
	Fue. mín.
	Notas

	Hachas

	Hacha pequeña
	Fuerza +3L
	R
	2

	Hacha de mano
	Fuerza +5L
	C
	3

	Hacha de armas
	Fuerza +6L
	N
	3
	2 Manos

	Armas contundentes

	Garrote
	Fuerza +1C
	R
	1

	Porra
	Fuerza +1C
	R
	1

	Maza
	Fuerza +2C
	C
	1

	Mangual
	Fuerza +3C
	C
	1
	Dificultad +1; puede golpear al usuario con un fracaso

	Martillo de guerra
	Fuerza +5C
	N
	3
	Dificultad +1; 2 Manos

	Armas de filo

	Cuchillo
	Fuerza +1L
	B
	1

	Daga
	Fuerza +1L
	R
	1
	Dificultad -1

	Cimitarra
	Fuerza +2L
	C
	2

	Espada ancha
	Fuerza +4L
	N
	3

	Espada bastarda
	Fuerza +5L
	N
	4 (3 con 1 mano)
	Puede ser usada a una o dos manos

	Montante
	Fuerza +6L
	N
	4
	Dificultad +2; 2 Manos

	Armas de asta (sin penalización contra oponentes atontados)

	Jabalina
	Fuerza L
	N
	2

	Horca
	Fuerza +1L
	N
	1
	2 Manos

	Lanza (a una mano)
	Fuerza +1L
	N
	2
	Dificultad +1

	Lanza (a dos manos)
	Fuerza +3L
	N
	1
	2 Manos

	Vara
	Fuerza +2C
	N
	1

	Alabarda
	Fuerza +6L
	N
	3
	Dificultad +1; 2 Manos

	Lanza ligera
	6 o Fuerza L
	N
	2
	Frágil; ver reglas 

	Lanza de armas
	8 o Fuerza L
	N
	3
	Ver reglas

	Lanza compuesta
	9 o Fuerza L
	N
	4
	Ver reglas


ARMAS DE COMBATE A DISTANCIA
	Arma
	Daño
	Alcance
	Ocultar
	Fue. mín.
	Notas

	Armas de proyectiles

	Arco corto
	2L
	54,864 metros
	C
	2
	1 turno de recarga

	Arco largo
	4L
	109,73 metros
	N
	4
	1 turno de recarga

	Ballesta ligera
	2L
	91,44 metros
	L
	2
	2 turnos de recarga

	Ballesta
	3L
	109,73 metros
	N
	2
	3 turnos de recarga

	Ballesta pesada
	4L
	137,16 metros
	N
	4
	4 turnos de recarga

	Honda
	5C
	45,72 metros
	C
	2
	1 turno de recarga


	Armas arrojadizas

	Cuchillo
	Fuerza L
	13,716 metros
	B
	2
	+ 1 dificultad

	Hacha
	Fuerza +1L
	18,288 metros
	C
	2
	+ 1 dificultad

	Jabalina
	Fuerza +1L
	45,72 metros
	N
	2

	Lanza
	Fuerza +2L
	36,576 metros
	N
	2

	Piedra
	Fuerza C
	36,576 metros
	B
	2


ARMADURAS Y CASCOS
	Tipo
	Absorción
	Penalización
	Fue. mín.
	Ocultar
	Notas

	Armadura ligera
	+1C/+2L
	—
	1
	C
	necesita casco

	Armadura mixta
	+2C/+3L
	-1 Des
	1
	C
	necesita casco

	Armadura pesada
	+3C/+4L
	-1 Des
	3
	N
	necesita casco

	Armadura caballero
	+4C/+4L
	-2 Des
	3
	N
	necesita casco

	Casco ligero
	+2C/+3L
	-1 Per
	2
	N
	protege la cabeza, las bonificaciones de ab​sorción no son acumulativas con la armadura

	Casco pesado
	+3C/+4L
	-2 Per
	2
	N
	protege la cabeza, las bonificaciones de ab​sorción no son acumulativas con la armadura


ESCUDOS Y ARMAS DE PARADA
	Objeto
	Dif. Parada
	vs. CC
	vs. Proyectil
	Notas

	Escudo pequeño
	4
	+0
	+0

	Escudo de infante
	6
	+1
	+1
	No puede usarse a caballo

	Escudo de caballero
	6
	+ 1
	+ 1
	+2 a la dificultad cuando se use por infantes

	Daga
	5
	+0
	+0
	2 Manos

	Espada
	6
	+1
	+0


RASGOS DE ARMAS Y ARMADURAS
Los siguientes rasgos y notas se usan en las tablas adyacentes de armas y armadura:

Daño: El número de dados que se utilizan para determinar el daño y su tipo: C = contundente, L = Letal, A = Agravado.

Ocultar: Una estimación aproximada de lo fácil que se puede esconder un arma o pieza de armadura bajo la ropa. B = puede esconderse en un bolsillo; R = en ropa holgada (por ejemplo, una túnica), C = bajo una capa larga; N = No se puede ocultar.

Fue. mín: La Fuerza mínima necesaria para usar el arma o armadura.

Alcance: Para las armas de combate a distancia, la distancia (en metros) hasta la que se puede usar el arma sin pe​nalizaciones. En la mayoría de las condiciones, el arma se puede emplear contra un blanco que esté hasta el doble de esta distancia con un + 2 de penalización a la dificultad. (Nota del maquetador: las distancias no han sido redondeadas a causa de la conversión yardas/metros. Cada Narrador debería de redondear las cifras o no según considere oportuno)

Absorción: Para la armadura, el número de dados que se suman a la reserva de dados de absorción del portador cuando sea atacado. La mayoría de las armaduras tienen valores diferentes para absorber ataques contun​dentes (C) y letales (L).

Penalizaciones: Para las armaduras, la reducción de la Destreza (Des) efectiva del personaje o del atributo de Per​cepción (Per) causada por llevar la armadura.

Dif. Parada: Para los escudos y otras armas de parada, la dificultad de las tiradas de Destreza + Armas C. C. para intentar parar ataques con el objeto.

vs. CC: Para los escudos y otras armas de parada, el valor sumado a la dificultad de los ataques de Armas C. C. o de Pelea contra el personaje cuando use la defensa pasiva con el objeto.

vs. Proyectil: Para los escudos y otras armas de parada, el valor sumado a la dificultad de los ataques de armas arro​jadizas contra el personaje cuando use la defensa pasiva con el objeto.

2 Manos: El arma debe usarse con las dos manos.

Frágil: El arma es propensa a romperse. Después de un ataque con ella (con éxito o no) el jugador tira un dado: con un resultado de 5 o más, el arma se rompe y queda inútil.
SALUD Y HERIDAS
Cada personaje, Cainita u otro, tiene un rasgo de salud, que comprende siete niveles que reflejan heridas cada vez más seve​ras. La permanencia y el alivio de las reducciones de salud dependen del tipo de daño infringido y de la naturaleza del personaje. Los vampiros son más resistentes a las heridas que los mortales, pero siguen pudiendo ser heridos, incapacitados o incluso destruidos.

LA TABLA DE SALUD
Cada hoja de personaje contiene una tabla de salud apara permitir llevar la cuenta del daño causado al individuo y eva​luar el efecto sobre sus acciones. A medida que empeora la con​dición del personaje, se hace más difícil realizar acciones. Cada punto de daño infringido al personaje (después de absorber) reduce sus niveles de salud en uno. El primer punto de daño, Magullado, tiene poco efecto en las acciones del personaje, pero las penalizaciones se acumulan hasta el séptimo, Incapaci​tado, en cuyo punto el personaje es incapaz de realizar acciones.

El daño se marca en la tabla de Salud de diferente mane​ra dependiendo de la naturaleza de la herida, ya que algunos tipos de herida se curan más rápido y fácilmente que otros.

La casilla más baja tachada indica el nivel de salud actual del personaje. El número a la izquierda de la casilla indica la penalización actual a la reserva de dados. Esta penalización se aplica a todas las reservas de dados excepto aquéllas asociadas con acciones reflejas (tal como absorción) en tanto permanez​ca la herida. Las heridas también reducen el movimiento del personaje, tal como se describe en la tabla a continuación. Los personajes sin casillas tachadas están a plena salud y no sufren penalizaciones. Aquéllos con todas las casillas tachadas están In​capacitados, o inconscientes o de otro modo incapaces de actuar.

• Incapacitado: Un personaje incapacitado puede estar o no consciente, dependiendo de las circunstancias y de la gravedad de sus heridas. En cualquier caso, es incapaz de realizar acciones salvo gastar puntos de sangre para curar el daño. Si un personaje incapacitado sufre más heridas entra en letargo. Si el daño es agra​vado, sufre la muerte Definitiva. Un personaje incapacitado cuya reserva de sangre esté vacía entra automáticamente en Letargo.

Los mortales que sufran un nivel de salud por encima de Incapacitado simplemente mueren.

• Letargo: El estado Cainita de Letargo es semejante al coma entre los vivos. Un vampiro en letargo está en un sueño pare​cido a la muerte, en apariencia muerto para los no Cainitas, y permanece (en gran medida) inconsciente de lo que sucede en el mundo exterior. La entrada en letargo puede ser voluntaria, tal vez por un Cainita que esté cansado de los tiempos modernos o que busque dormir esperando a que pasen agitaciones mor​tales, o involuntario como consecuencia de heridas o pérdida de sangre.

• La Muerte Definitiva: Si un vampiro en el nivel de Salud Incapacitado o en Letargo (sin importar el nivel de salud) recibe un nivel más de daño agravado, muere de forma permanente e irrevocable. El daño adicional contundente o letal también pue​de enviar a la Muerte Definitiva a un vampiro incapacitado o en letargo. No obstante, esto es a discreción del Narrador, y el daño debería ser suficiente para destruir o desmembrar el cadáver. El personaje ya no representa ningún papel más en el juego, y el juga​dor debería crear un nuevo personaje si desea continuar la partida.

APLICACIÓN DEL DAÑO
Los tres tipos de daño (contundente, letal y agravado) son acumulativos y la casilla más grave tachada en la tabla de salud de un personaje indica el estado del personaje y las penalizaciones que sufre.

Cada tipo de daño se indica en la tabla, pero de forma algo distinta. El daño contundente se marca con una barra (/), letal con una X, y el daño agravado con un asterisco (*) grande. Se hace esto porque los distintos tipos de heridas cu​ran a distinto ritmo. Se apuntan en la casilla más alta (esto es, aquélla con la penalización por heridas más baja) de la tabla, seguida por las heridas letales y finalmente por las heridas contundentes y letales cuando sea necesario. Esto permite que los niveles de salud más graves se curen primero.

Ejemplo: Anatole, un sacerdote ceniciento del Camino del Cielo, se enfrenta a un Gangrel furioso que ya ha tenido bastante de sus prédicas enloquecidas. Karsh el Gangrel primero empuja al Loco, haciéndolo chocar contra un árbol cercano. Esto causa dos niveles de daño contundente, por lo que el jugador de Anatole tacha los niveles de Magullado y Lastimado con barras.
No obstante, Anatole no cejará en su misión sagrada, así que Karsh coge su gran hacha y le golpea con ella. El golpe causa un nivel de daño letal, de modo el jugador de Anatole añade una raya a la casilla de Magullado de su tabla (convirtiendo la barra en una X) y pone una barra en la casilla de Lesionado, por consiguiente desplazado los ya existentes dos niveles de daño contundente hacia abajo en la tabla.
Finalmente, Karsh pierde los estribos e invoca las Garras de la Bestia, usando sus zarpas impías para desgarrar la carne no muerta de Anatole. El ataque causa dos niveles de daño agravado, por lo que el jugador convierte las marcas en Magullado y Lastimado en asteriscos, y desplaza el daño anterior hacia abajo, convirtiendo el de Lesionado en una X y poniendo barras en Herido y Malherido. El juga​dor de Anatole sufre ahora una penalización de -2 a todas las acciones, y el loco solo puede moverse cojeando algunos metros por turno. Por suerte, también puede quemar algo de sangre para curar parte del daño.

TIPOS DE DAÑO
Los personajes en Edad Oscura pueden sufrir heridas causadas por una amplia gama de causas. Pueden ser con​tusiones causadas por puñetazos y patadas, huesos rotos por un golpe de maza o cortes de espada. La naturaleza física de un personaje determina su susceptibilidad a las heridas y el grado en el que se ve afectado un Cainita puede ignorar he​ridas que mutilarían a un mortal, y sin embargo sufrir heridas causadas por fuentes que un mortal no consideraría un riesgo.

DAÑO CONTUNDENTE

El daño contundente no es probable que llegue a matar, y se puede curar rápidamente, incluso por los mortales. Representa hematomas, esguinces y heridas menores parecidas, infringidas por caídas, puñetazos y similares. La ausencia de sangre de los vampiros en sus te​jidos significa que no sufren contusiones de la misma forma que los mortales, por lo que sólo sufren la mitad (redondeando hacia abajo) del número indicado de niveles de salud causados por daño contundente. Tanto mortales como Cainitas usan Resis​tencia para absorber el daño contundente, aunque los vampiros suman su valor de Fortaleza a la tirada (si tienen la Disciplina). Un Cainita puede curar un nivel de daño contundente gastan​do un punto de sangre (ver “Gasto de Sangre”).

Aunque el daño contundente rara vez mate, puede debili​tar al personaje hasta un punto en el que sea más susceptible a otras formas de daño. Si un personaje Cainita es incapacitado debido a daño “normal” y sufre un punto de daño agravado, sufre la muerte definitiva. El daño contundente por sí solo no puede destruir a un Cainita, aunque un mortal puede morir por sus efectos. Una vez que la tabla de salud de un mortal está llena, los niveles adicionales de daño contundente causan que las barras existentes sean reemplazadas con aspas letales, ya que sus huesos se rompen y revientan los órganos internos.

DAÑO LETAL
Como el nombre sugiere, el daño letal es más grave que el contundente, con el potencial de matar o mutilar, especial​mente si el personaje es mortal. La mayoría de las armas cor​tantes infringen daño letal, así como algunas armas contun​dentes apuntadas apropiadamente (+2 a la dificultad) para dañar órganos o puntos sensibles. Los vampiros absorben el daño letal con Resistencia (más Forta​leza, si se tiene) porque su carne no muerta es menos vulnera​ble a las heridas debilitadoras y las hemorragias internas rara vez les suponen un problema. Los mortales, sin embargo, no pueden absorber el daño letal en absoluto (excepto si llevan armadura). Además un vampiro puede curar el daño letal con la misma facilidad que el contundente, mientras que un mor​tal debe pasar muchas semanas o meses recuperándose.

Un personaje mortal incapacitado que sufra un nivel de daño letal muere. Un Cainita en el mismo caso cae en Letar​go, pero no sufre la Muerte Definitiva. Sin embargo, como con el daño contundente, tales heridas pueden hacer al per​sonaje vulnerable al daño agravado, y si está Incapacitado o en letargo como consecuencia del daño letal y entonces sufre un nivel de daño agravado, es destruido.

DAÑO AGRAVADO
Aunque sus cuerpos son más resistentes que los mortales, algunas formas de heridas son graves incluso para los Caini​tas. En gran medida de origen elemental o sobrenatural (por ejemplo: fuego, la luz del sol, lo dientes y garras de otros vampiros), estas causas de heridas son difíciles de resistir y sólo pueden absorberse con la Disciplina de Fortaleza. El daño agravado es también mucho más difícil de resistir y sólo puede ser absor​bido con la Disciplina de Fortaleza. También es más difícil de curar: eliminar cada nivel requiere cinco puntos de sangre y un día completo de descanso. No obstante, contando con que el Cainita tenga al menos un día completo de reposo, puede gastar puntos de fuerza de Voluntad en lugar de los días adicio​nales de descanso en tanto pueda pagar el coste en puntos de sangre de la curación. Un vampiro que esté incapacitado y que sufra un nivel de daño agravado sufre la Muerte Definitiva.

El fuego y las garras de bestias sobrenaturales causan daño le​tal a los mortales. No obstante, hay algunos casos raros en que los mortales sufren daño agravado, que no puede ser curado excepto por otro medio sobrenatural (esto se explica caso a caso cuando ocurre). Por supuesto, el sol no causa ningún daño a los mortales.

TABLA DE SALUD
	Nivel
	Penalización
	Efectos

	Magullado
	0
	El personaje está herido, pero las heridas no interfieren aún con sus acciones

	Lastimado
	-1
	Las heridas empiezan a poner trabas a la capacidad de acción del personaje

	Lesionado
	-1
	Además de una dificultad mayor en las acciones de rutina, el personaje está limi​tado a la mitad de su máxima velocidad en carrera

	Herido
	-2
	El personaje está empezando a sentir de verdad los efectos de sus heridas. Las acciones son más difíciles y sólo puede caminar

	Malherido
	-2
	El movimiento es ahora muy difícil debido a las heridas, y el personaje no puede cojear más rápido que tres metros por turno

	Tullido
	-5
	Cualquier acción supone un gran esfuerzo, y el movimiento se limita a arrastrarse (un metro por turno)

	Incapacitado
	—
	El personaje es incapaz de llevar a cabo ningún movimiento o acción (excepto gastar puntos de sangre) y puede estar consciente. Los Cainitas cuya reserva de sangre esté vacía caerán en letargo.

	Letargo
	—
	Suspendido entre la vida y la muerte; un personaje en letargo se encuentra en un estado parecido al coma, incapaz de efectuar ninguna acción (incluyendo el gasto de puntos de sangre) hasta que haya transcurrido cierto tiempo.

	Muerte Definitiva
	—
	El vampiro es destruido permanentemente


LETARGO
Una vez en letargo, el personaje permanece sin sentido durante un período determinado por su valor de camino, durante el cual no se le requiere gastar puntos de sangre. Los personajes con valores de camino menores tienen un sueño más profundo y más largo que los que tienen valores más al​tos. Aquéllos que entran en letargo voluntariamente (hacer​lo es automático y no requiere tirada de dados) pueden inten​tar despertase después de solo la mitad del tiempo indicado.

Una vez que haya pasado este período, el Cainita puede intentar despertarse (pero no está obligado a hacerlo). Para que se despierte, el jugador debe gastar un punto de sangre y hacer la tirada apropiada. Si la tirada falla, el personaje no puede alzarse esa noche pero puede hacer otra tirada la no​che siguiente (gastando otro punto de sangre). Un vampiro que entró en letargo voluntariamente retiene sus niveles de salud antes del letargo. Un personaje que entrase en letargo como consecuencia de heridas se considera tullido cuando se alce.

Un Cainita que entre en letargo debido a la pérdida de sangre no puede intentar alzarse hasta que se le alimente con al menos un punto de sangre (cuatro en el caso de un vampiro que entre en letargo como consecuencia del deterioro, ver a continuación). A menos que sea alimentado, permanece indefinida​mente en este estado, pero puede intentar alzarse tan pronto como consuma nueva vitae, sin importar su valor de Camino. Esta “revivificación comple​ta” sólo funciona para los Cainitas que entren en ​letargo como consecuencia de la pérdida de sangre. Aquéllos que entren en el voluntariamente como consecuencia de heridas de​ben dormir durante el período indicado en la tabla adjunta.

Un vampiro que se despierte del letargo con menos de tres puntos de sangre en su reserva debe tirar por frenesí. Uno que se despierte del letargo después del deterioro entra en frenesí automáticamente.

	Valor de Camino
	Duración del Letargo

	10
	Un día

	9
	Tres días

	8
	Uña semana

	7
	Dos semanas

	6
	Un mes

	5
	Un año

	4
	Una década

	3
	Cinco décadas

	2
	Un siglo

	1
	Cinco siglos

	0
	Un milenio o más


ESTACAR
Contrariamente a la creencia popular, una estaca que atra​viese el corazón no mata a un vampiro. En vez de eso, lo paraliza totalmente, haciendo que le sea imposible moverse, gastar san​gre, o activar Disciplinas. No obstante, el personaje permanece consciente y percibe completamente todo lo que le rodea. Esta inmovilidad forzada está entre los estados más temidos para los vampiros, que encuentran aterrador el sentimiento de des​amparo e impotencia. Este temor es tan intenso que cuando la estaca es sacada del corazón del Cainita, el jugador debe hacer inmediatamente una tirada de frenesí (dificultad 5, o mayor si el Cainita ha estado estacado durante un largo período).

Aunque es incapaz de usar Disciplinas o sangre, el vam​piro debe seguir gastando sangre cada día como se describe en “Gasto de Sangre”. Los Cainitas cuya reserva de sangre esté vacía sufren deterioro como se describe debajo.

Atravesar el corazón con una estaca es muy difícil. Hace falta que el atacante saque al menos cinco éxitos en su tirada de ataque, y que inflija al menos tres niveles de daño.

DETERIORO
El ansia de sangre es más que un ansia diabólica para los Cainitas. Sin acceso a sangre, el vampiro no puede animar su forma sin vida, y se deteriora físicamente mientras la Bestia aúlla de hambre en su interior. El deterioro ocurre cuando un vampiro es estacado (sigue gastando sangre para desper​tarse cada noche pero es incapaz de alimentarse) pero puede ocurrir cuando el vampiro no tenga acceso a un suministro de sangre. Los viajes largos sin oportunidades de cazar no deberían ser emprendidos a la ligera.

Mientras que el Cainita tenga sangre en su sistema, su cuer​po permanece sin cambios. Sin embargo, una vez que se agote su sangre, su cuerpo se de​teriora mientras consume la escasa sangre que quede. Los capilares se secan, y desaparece la humedad del cuerpo. La primera etapa del deterioro causa gran malestar al vam​piro cuyo cuerpo se consume a sí mismo lentamente. Con cada noche de esta canibalización, el semblante del vampiro degenera. Al principio parece seco y disecado, y se vuelve cada vez más de​macrado a medida que se marchitan los músculos y órganos.

El dolor de este proceso se incrementa constantemente (y debe sufrirlo en silencio si está estacado). Cada noche en que el personaje no pueda quemar sangre para alzarse sufre un nivel de daño letal y pierde un punto en Apariencia hasta que llegue a Incapacitado. En este punto, el vampiro parece poco más que un cadáver reseco y sufre una agonía constante y atroz. Si se le sigue negando la sangre, cae en letargo. Una vez en letargo, el personaje es liberado del dolor del deterioro pero también le es mucho más difícil recobrar la salud. Hasta que su cuerpo sea curado hasta el nivel de Lesionado, sigue inconsciente, y cuando despierte, sucumbe inmediatamente a la Bestia y entra en Frenesí, atacando y bebiendo de la fuente más cercana.

Si el vampiro gana acceso a la sangre, puede curar estos niveles de daño como de costumbre, y su Apariencia regresa con ellos. Algunos vampiros sádicos alimentan a sus víctimas estacadas con sólo la sangre suficiente para impedirles entrar en letargo. Esto mantiene al vampiro despierto, plenamen​te consciente del dolor que atormenta su cuerpo. Con este método, el Cainita estacado puede ser mantenido activo du​rante semanas, meses o incluso años, prolongando su tortura indefinidamente. Los pocos Cainitas que sobrevivan a este proceso a menudo sufren daños mentales permanentes, como catatonia o histeria.

Un vampiro no estacado al que se le niegue una fuente de sangre nueva (por ejemplo, que esté atrapado en una cámara) también sufre los efectos del deterioro. Los Cainitas en esta posición tratarán de conseguir cualquier fuente de sangre nue​va, y con probabilidad entrarán en frenesí.

CURACIÓN DE LOS MORTALES
Los Cainitas simplemente gastan sangre para curarse, pero los mortales son mucho más frágiles y tar​dan mucho más en recuperar la salud. Mientras que un vam​piro puede curar instantáneamente todas las heridas menos las más graves, un mortal deberá pasar días, semanas o meses re​cuperándose. A continuación se indica la duración de tiempo requerida para que un mortal sane de sus heridas. Cada nivel debe ser curado individualmente, de modo que un mortal que haya llegado a Incapacitado debido a daño contundente ne​cesitará 12 horas para curarse hasta el nivel de tullido, y seis horas adicionales para recuperarse hasta Malherido.

DAÑO CONTUNDENTE
El daño contundente es en gran medida superficial, y se curará sin tratamiento. Curar el daño contundente no requie​re que el jugador mortal haga una tirada. El principal factor en esta curación es el tiempo, aunque la aplicación de ca​taplasmas y compresas puede aliviar los efectos y acelerar la curación.

	Nivel de Salud
	Tiempo de Recuperación

	Magullado a Herido
	Una hora/nivel

	Malherido
	Tres horas

	Tullido
	Seis horas

	Incapacitado
	Doce horas


DAÑO LETAL
El daño letal es exactamente eso, y a menudo es fatal para los personajes mortales. Incluso las heridas de poca importancia pueden infectarse y poner en peligro la vida, y las cicatrices son comunes. Los personajes mortales con niveles de daño letal por debajo de Lastimado que no reciban ayuda médica, sufren au​tomáticamente un nivel adicional de daño letal por día, reflejando la pérdida de sangre e infección. Después de la atención médica inicial no son necesarios los cuidados de un sanador, suponiendo que el personaje esté al nivel de Malherido o mejor. Los personajes al nivel de Tullido o Incapacitado necesitan de cui​dados médicos constantes y suelen delirar o estar inconscientes.

Cuando un personaje mortal trate de curarse un nivel de salud de daño letal, el jugador debería tirar un número de dados igual a su puntuación de Resistencia. La dificultad de esta tirada es de 2 más el número de casillas tachadas en la tabla de salud (por ejemplo, un personaje cuya casilla más baja tachada es el nivel de Herido tienen cuatro casillas tachadas, así que 1 dificultad es 6). Con uno o más éxitos, ese nivel se cura. Si no se obtienen éxitos, la situa​ción del personaje permanece sin cambios. En un resultado de fracaso, el personaje sufre una nueva herida letal, y puede morir como consecuencia (si ya estaba en Incapacitado). La presencia de un sanador adiestrado puede reducir esta dificul​tad, pero sólo en las tierras árabes es la medicina lo suficien​temente avanzada para tener un efecto apreciable. 

Un mortal en el nivel de Incapacitado que sufra una he​rida adicional (contundente o letal) muerte inmediatamente.

Nivel de Salud


Tiempo de Recuperación

Magullado


Un día

Lastimado


Tres días

Lesionado


Una semana

Malherido


Tres meses

Tullido



Cuatro meses

Incapacitado


Cinco meses

OTRAS CAUSAS DE HERIDAS
La fuerza y resistencia sobrehumanas de un vampiro le libran de los efectos de muchas heridas, aunque eso no sig​nifica que sea completamente inmune. Sus esclavos y presas mortales son mucho más vulnerables.

ENFERMEDADES
Las enfermedades son un factor importante en las vidas de los mortales medievales, aunque los Cainitas se libran en gran medida de sus efectos. No obstante pueden servir de vec​tor para el contagio, extendiéndola entre su rebaño Hay una amplia variedad de enfermedades presentes en el Medievo Oscuro, de las cuales las más comunes son:

• Disentería: Causada por agua contaminada y una hi​giene deficiente, la disentería causa problemas gastrointesti​nales a la víctima, incluyendo hemorragias, dolor de vientre, fiebre y deshidratación. A menudo fatal para los mortales, esta enfermedad no tiene un efecto directo en los Cainitas. Sin embargo, puede ser transmitida por el Beso.

• Ergotismo: Consecuencia de intoxicación por hongos (el cornezuelo del centeno, y este moho utilizado en el pan). El ergotismo causa dolores musculares atroces, convulsiones y alucinaciones. Los mortales a menudo pierden miembros debido a la enfermedad, como consecuencia de la gangrena, pero los Cainitas en gran medida no se ven afectados. Sin em​bargo, beber sangre infectada con cornezuelo causa una sensa​ción como alfileres y agujas en los brazos y piernas del Cainita.

• Hidropesía: La hidropesía es la consecuencia de un corazón débil que es incapaz de bombear la sangre eficiente​mente. Esta enfermedad no tiene efecto en los Cainitas pero el recipiente que la sufra tiene dos puntos menos de sangre que un personaje normal.

• Lepra: La lepra es una de las enfermedades más significa​tivas del Medievo Oscuro. Es una degeneración de los nervios que reduce la sensibilidad y expone a la víctima a una plétora de infecciones secundarias que pueden dañar la piel y los hue​sos, llevando a la desfiguración y la mutilación. Rara vez es fa​tal, pero aquellos infectados por la enfermedad son expulsados de la sociedad normal, obligados a llevar ropa distintiva y cam​panillas para avisar a los demás. La mayoría de los Cainitas son inmunes a la enfermedad aunque algunos afirman que la maldi​ción de los Nosferatu es una forma virulenta de la enfermedad.

• Peste: Hay diversas pestes en el Medievo Oscuro (bu​bónica, neumónica y septicémica), que se convertirán en epide​mias masivas a mediados del siglo XIV, arrasando la población de Europa. La mortalidad de la peste es del 50-80%, y el pe​ríodo de la enfermedad se caracteriza por fiebres y delirios. Los Cainitas son inmunes a la peste bubónica y neumónica, pero la pueden transmitir a sus víctimas. No obstante, los vampiros son susceptibles a la peste septicémica, que les hace sentirse enfermos y suele causarles que vomiten sangre. Esto reduce la reserva de sangre del Cainita entre uno y diez puntos (tira un dado). Si esto vacía toda la sangre de un Cainita, se es presa del frenesí, y puede sufrir deterioro o letargo. La próxima vez que se alimente el vampiro, el jugador debe tirar Resistencia (+ Fortaleza) contra una dificultad de 8. Si tiene éxito, puede mantener la sangre dentro. En caso de fallo, la vomita. En caso de fracaso, no sólo la vomita sino que además sufre los efectos de una noche de deterioro pues su cuerpo expulsa la sangre en sus capilares y órganos marchitos. El jugador tira cada vez que se alimente hasta que acumule cinco éxitos en total sin ningún fracaso (puede fallar en las tiradas mientras acumula éxitos).

• Sífilis: Contagiada por vía sexual o sanguínea, la sífilis se manifiesta inicialmente como fiebre y dolores y molestias menores. Eventualmente los signos se hacen visibles en forma de úlceras y lesiones en la piel, aunque los peores daños son internos, dañando huesos músculos y el cerebro. Los vampi​ros que contraen sífilis sufren un punto de daño contundente por cada semana que permanezca la enfermedad en su sangre.

• Tuberculosis: la mayor asesina del Medievo Oscuro, esta enfermedad puede afectar cualquier parte del cuerpo, aunque los pulmones son los órganos más comúnmente afec​tados. La enfermedad causa fiebre y sudoración, y también lleva a la demacración y la destrucción de tejidos. Los sín​tomas llevan al nombre alternativo de la enfermedad: con​sunción. Al igual que la hidropesía, la tuberculosis no tiene efecto en los Cainitas, pero reduce la capacidad de sangre de un recipiente infectado de uno a tres puntos.

Un vampiro portador de una enfermedad contagiada por vía sanguínea la transmite a sus víctimas hasta que pueda pur​gar la sangre de su sistema. Los jugadores cuyos personajes se alimenten de un vampiro infectado tiran Resistencia para evitar el contagio. La dificultad normal es 6, pero puede aumentar si se trata de una variedad virulenta o si el vampiro bebe mucha sangre de su víctima.

El proceso de purgar la vitae infectada no es fácil, puesto que se infecta rápidamente toda la sangre del vampiro. Para reducir rápidamente toda la sangre del vampiro hasta un cuarto del total tienen lugar gastando sangre o purgándola según las reglas normales. Sin embargo, expulsar el resto de la sangre (la última cuarta parte de la reserva de sangre), requie​re una formidable determinación. Tira Fuerza de Voluntad contra una dificultad de 10. Reduce la dificultad en uno si el personaje tiene Vicisitud, Extinción o la senda de Tauma​turgia de Rego Vitae. Por ejemplo, un Cainita con las tres Disciplinas citadas tendría una dificultad de 7, mientras que uno con sólo Vicisitud tendría una dificultad de 9.

Cada éxito purga un punto de sangre de la reserva de san​gre mientras permite al personaje mantener el control. Si se falla en obtener ningún éxito requiere que el personaje resista el frenesí como si estuviera hambriento. Un fracaso indica que el personaje entra en frenesí de inmediato. Si el perso​naje vacía su reserva de sangre, está libre de la enfermedad.

CAÍDAS
Aunque la fuerza antinatural y resistencia sobrehumana del vampiro le permiten resistir el daño de una caída, no le permite escapar por completo a las heridas: por cada 3 metros de caída, el personaje sufre un nivel de daño contundente que puede ser absorbido normalmente con Resistencia (+Fortaleza). Este daño no puede exceder de 10 niveles, pero si alcanza ese nivel se trata como si fuera letal en vez de contundente, y el valor de absorción de la armadura se divide a la mitad (redondeando hacia abajo). De igual forma, si la superficie en la que aterriza el personaje tiene bordes afilados (como estacas), el Narrador puede optar por infligir algo o todo este daño como letal en vez de contundente.

ASFIXIA Y AHOGAMIENTO
Los Cainitas no respiran, así que no pueden ni ahogarse ni asfixiarse. Sin embargo, los personajes mortales son vulne​rables, en particular sin fracasan en una tirada de natación, no pueden nadar, o se hunden en el agua por el peso. La duración de tiempo que un mortal puede sobrevivir sin aire depende de su Resistencia. Después de que haya pasado este tiempo, el mortal pierde un nivel de salud contundente por turno. Una vez que su tabla de salud llega a incapacitado, el personaje se ha ahogado, y muere después de un número de minutos igual a su valor de Resistencia.

Resistencia

Respiración aguantada

•


30 segundos

••


1 minuto

•••


2 minutos

••••


4 minutos

•••••


8 minutos

••••• •


15 minutos*

••••• ••


20 minutos

*••••• •••


30 minutos*

* Solo es posible si el mortal dispone de algún modo de aumentar su Resistencia a niveles sobrehumanos, más allá del límite normal de cinco círculos.

FUEGO
El fuego es una de las pocas cosas que temen los Cainitas. Puede poner fin a sus no vidas y está omnipresente el Medievo Oscuro, como fuegos de cocina, braseros y antorchas. Equili​brar su miedo del fuego y la necesidad de éste para iluminación es una de las contradicciones inherentes en la no vida Cainita.

El fuego causa daño agravado e ignora toda la protección por armadura. De hecho, la armadura metálica empeora la si​tuación al retener el calor. El daño por fuego puede ser absor​bido por los personajes con Fortaleza, que tiran Resistencia + Fortaleza, dependiendo de la dificultad del tamaño e intensidad del fuego. Los personajes sin Fortaleza no pueden absorber el daño por fuego. Si no absorbe, la víctima sufre todo el daño de las llamas que está expresado en niveles de daño automáticos en vez de dados de daño. Un personaje cuyas ropas estén en llamas, o que esté atrapado en un incendio, continúa lleván​dose daño hasta que escape o apague las llamas.

Los signos externos de las heridas por fuego pueden ser verdaderamente espantosos. Por cada dos niveles de daño causados por fuego, reduce la Apariencia del personaje en uno. Para un Cainita, esta desfiguración es temporal. Para un mortal es permanente.

La exposición al fuego puede provocar Rötschreck.

EFECTOS DEL FUEGO
Dificultad /Absorción

Tipo de fuego

3



Llama de una vela


5



Antorcha

7



Fuego de cocina


9



Pira

10



Metal fundido

Heridas Agravadas/Turno
Tipo de fuego

1 Antorcha (miembro quemado)

2 Hoguera (medio cuerpo expuesto)

3 Incendio (todo el cuerpo expuesto)

DROGAS Y VENENOS
Los mortales usan una diversidad de sustancias y hierbas para curar, dañar o alterar la percepción. La mayoría no pue​den ser usadas directamente por los Cainitas, aunque pueden ser ingeridas indirectamente por medio de la sangre de víc​timas involuntarias o voluntarios dispuestos (tales como los fumadores de Kalif de los hechiceros Assamitas). En vez de detallar el efecto de todos los venenos y drogas empleados du​rante la Guerra de los Príncipes, presentamos a continuación los efectos más comunes y típicos:

• Alcohol: Un vampiro que beba sangre que contenga alcohol sufre algunos de los efectos de estar bebido. Por cada dos “bebidas” consumidas por la víctima, el Cainita reduce sus reservas de Destreza e Inteligencia en un dado. Este efecto se disipa a razón de un dado por hora.

• Raíz de sanguinaria: La rara y mortal sanguinaria es uno de los pocos venenos que es directamente dañino para los Cainitas. Consumirlo (por ejemplo, mezclado con sangre) causa tres niveles de daño agravado, mientras que usarlos como un veneno de contacto (como en el filo de un arma) inflige dos niveles de daño agravado además de cualquier he​rida causada por el arma. El veneno ataca a la vitae vampíri​ca, convirtiéndola en un polvo negro como ceniza.

• Intoxicación alimentaria (salmonella): el vampiro que consuma sangre intoxicada por salmonella siente náu​seas y sufre un nivel de daño contundente. Además, tendrá dificultades para beber sangre hasta que se haya purgado de la sangre sucia, pero puede obligarse a beber (una tirada de re​sistencia contra una dificultad de 6). Los efectos de la intoxi​cación alimentaria desaparecen en un día aproximadamente.

• Hachís: De uso común en Oriente medio, el hachís tie​ne un efecto calmante, pero también reduce la capacidad de atención del bebedor. Un vampiro que beba sangre dopada con hachís reduce cualquier reserva de dados que implique Percep​ción en un dado. También reduce la dificultad de resistir el frenesí en uno. Estos efectos duran aproximadamente una hora.

• Alucinógenos: Las drogas alucinógenas como cicuta, beleño y belladona se usan tanto como sedantes como vene​nos en el Medievo Oscuro. Un vampiro que beba sangre que contenga pequeñas cantidades de dichas hierbas reduce to​das las reservas de dados entre uno y tres (dependiendo de la cantidad consumida por la víctima) debido al efecto sobre la concentración. El personaje sufre efectos equivalentes a Em​brujar el Alma (Dementación nivel 2). Otros efectos quedan a discreción del Narrador, pero pueden incluir un punto temporal de Auspex o de Coraje. Los efectos aluci​nógenos tienen una duración en horas igual a 8 - Resistencia.

• Calmantes: Como los alucinógenos, las hierbas como el acónito, la cicuta, mandrágora y otras se usan tanto como cal​mantes como venenos. En dosis pequeñas, reducen los efectos debilitadores de las heridas, reduciendo en uno la penaliza​ción a la reserva de dados causada por las heridas. Los efectos tienen una duración en horas igual a 8 - Resistencia.

• Venenos: Las dosis grandes de alucinógenos calmantes, o extractos como el arsénico, la estricnina o el cianuro pueden ser fatales para los mortales y dañinos para los Cainitas. Mien​tras que un mortal puede sufrir una muerte atroz, un Cainita resta uno de todas las reservas de sangre y se lleva entre uno y tres niveles de salud de daño letal, dependiendo de la fuerza del veneno y de la cantidad de sangre contaminada bebida. Los venenos no pueden matar a los Cainitas o hacerles caer en letargo, pero pueden incapacitarlos temporalmente hasta que la sangre sucia pueda ser purgada y los efectos curados.

LUZ SOLAR
Inofensiva para los mortales, la luz del sol es la perdición de la existencia Cainita. Aún la luz solar difusa puede que​mar a un vampiro tan gravemente como una llama desnuda, mientras que la luz solar directa puede causar que el vampiro estalle en llamas. Como el fuego, la luz del sol causa niveles automáticos de daño agravado a menos que se absorba; sólo los personajes con la Disciplina de Fortaleza pueden hacerlo: los jugadores tiran Resistencia + Fortaleza. La dificultad de absorción depende de la cantidad de piel expuesta. Un per​sonaje que esté mirando una zona iluminada por el sol puede sufrir ceguera temporal, pues la luz del sol reflejada abrasa sus ojos. Algunos Cainitas afirman que la luz del sol les causa dolor, pero pocos sufren algún efecto real más allá de sentirse levemente incómodos.

La tirada de absorción debe hacerse por cada turno de ex​posición. Un fracaso indica que el personaje ha prendido en llamas también tratar con los efectos del fuego. La exposición a la luz solar puede provocar Rötschreck.

EFECTOS DE LA LUZ DEL SOL
Dificultad 


AbsorciónIntensidad

4



Rayos indirectos, gran nubosidad o crepúsculo.

5 



Cubierto por completo con ropas gruesas.

7



Luz indirecta a través de una ventana.

9
Exterior en un día nublado o golpeado directamente por un único rayo de luz.

10



Luz solar directa en un día despejado.

Heridas Agravadas/Turno
Exposición

1



Pequeña parte del cuerpo (mano o cara)

2



Gran parte del cuerpo (brazo, pierna, cabeza)

3



La mitad del cuerpo o más.
TEMPERATURAS EXTREMAS

Los vampiros sufren poco por los cambios de temperatura. Sin embargo, las temperaturas muy elevadas de 100º o más, pueden tener los mismos efectos que el fuego, a discreción del Narrador. Los vampiros que sufran debido al frío extremo o a un calor elevado podrían estar obligados a gastar puntos de sangre y sufrir los efectos de congelación o deshidratación (perdiendo uno o más dados de las reservas de dados basadas en la Destreza). Sin embargo, los vampiros no deberían sufrir mucho por las fluctuaciones “normales” de temperatura.

ESTADOS MENTALES
El estado mental de un personaje es tan importante como su salud física, y es mucho menos controlable en muchos ca​sos. Un vampiro puede usar puntos de sangre para curar una herida física, pero las heridas y estados mentales son menos fáciles de manipular.

EL AMARANTO O LA DIABLERIE
Es por medio de la vitae que la Maldición de Caín pasa de sire a chiquillo, constantemente diluida con el aumento de la distancia con el progenitor. La sangre de los vampiros antiguos es por fuerza más potente que la de generaciones posteriores, un poder que puede ser tomado al consumir la vitae y alma del vampiro más viejo. A este acto, considerado un crimen odioso por la mayoría de los Cainitas, semejante al canibalismo entre los mortales, se le llama Amaranto, aunque los vampiros más jóvenes también usan el término Diablerie. Los únicos clanes que no ponen reparos al Amaranto son los Assamitas de Le​vante, algunos de los cuales practican la diablerie ritual sobre sus enemigos, y los Lasombra, que autorizan el Amaranto del sire por el chiquillo si los Amici Noctis lo aprueban. Del mismo modo, los Tremere están predispuestos al Amaranto aunque no está consagrado en sus rituales y prácticas.

En su forma más básica, el Amaranto es el acto de ali​mentarse de un Cainita al igual que un vampiro se alimenta de un mortal, aunque para completar la transferencia de po​der, toda la sangre del vampiro más viejo debe ser consumida en el acto. Además de proporcionar sustento al vampiro que se alimenta (llamado diabolista), la potente vitae del vampi​ro más viejo cambia y mejora su cuerpo acercándole más en su fuerza y poder al mismo Caín. Con esto, hasta el Cainita más joven puede tener esperanzas de robar los poderes de sus antiguos si tiene la astucia y coraje de llevar a cabo el robo. Los antiguos saben que los neonatos intentarán consumirlos (literalmente) en su búsqueda de poder, provocando una fric​ción igual y opuesta entre los sires y sus chiquillos.

COMETER AMARANTO
Aunque el proceso de la diablerie comienza igual que cual​quier otra alimentación, el esfuerzo requerido para completar el acto es monumental, y muchos que lo intentan fracasan. El dia​bolista debe primero someter a su víctima y comenzar el proce​so de alimentación como se describe en “Sistemas de combate” y “Reserva de Sangre”. El Cainita diabolista debe luego vaciar a su víctima de toda su vitae, una empresa difícil dada la potente naturaleza de la sangre de anti​guo. Sólo entonces comienza el verdadero Amaranto.

Una vez que el cuerpo de la víctima ha sido desangra​do, el diabolista debe chupar la mismísima fuerza vital de su víctima, una acción llamada “beber la sangre del corazón de la víctima”. Esto requiere que el jugador haga una tirada ex​tendida de Fuerza (dificultad 9); cada éxito inflinge un nivel de daño automático a la víctima (que se considera agravado y no puede ser absorbido, ni siquiera con Fortaleza). Una tirada fallida indica que el diabolista es temporalmente incapaz de extraer más fuerza vital de la víctima y debe hacer una breve pausa para digerir la esencia de la víctima. Un fracaso, sin em​bargo, no indica que la víctima recobre niveles de salud, sino que el intento de diablerie falla y no puede ser continuado. La víctima permanece alerta y capaz de moverse a menos que su nivel de salud sea reducido a Incapacitado. Una vez que todos los niveles han sido extraídos, el cuerpo de la víctima empieza a descomponerse (la velocidad exacta depende de la edad de la víctima: de inmediato y visiblemente si el cuerpo tiene más de una década, más lentamente para Cainitas recién creados), mientras que su esencia se funde con la del diabolista.

El proceso del Amaranto absorbe toda la concentración y esfuerzo del diabolista, dejándolo vulnerable a fuerzas exte​riores. Cualquier ataque o acción tomada contra un vampiro que esté intentando diablerie se realizan a una dificultad de -2.

El diabolista debe beber la vitae de la víctima inmediata y directamente, y debe ser la única persona implicada en el acto. Un grupo no puede diabolizar a una única víctima, ni se puede almacenar vitae de un antiguo para una diablerie posterior (aunque puede ser almacenada para consumirla más tarde). No obstante, la Taumaturgia puede proporcionar una forma de sortear estas restricciones.

FAVORES Y MALDICIONES
Inmediatamente después del Amaranto, el diabolista está colmado con una sensación orgásmica de goce y poder, rego​cijándose en la experiencia de absorber el alma de otro. Las emociones de este acto bastan a menudo para disparar el fre​nesí, así que el diabolista debe hacer una tirada de Autocon​trol o Instintos contra una dificultad igual a 10 menos su valor de camino. Cuando un vampiro diaboliza a otro de Generación igual o superior este “subidón” es el único efecto del Amaran​to, una sensación a la que algunos vampiros se hacen adictos.

El auténtico poder del acto viene de diabolizar a un Cai​nita de generación más baja, por ejemplo, un vampiro de la 11ª generación que beba la sangre y el alma de un miembro de la novena generación.

En dicha circunstancia, el acto de consumir el alma de otro vampiro transfiere algo de su poder al diabolista redu​ciendo efectivamente su generación en uno. Este efecto aumenta su capacidad de usar y almacenar sangre y puede permitir aumentos de rasgos y Disciplinas. Si la víctima era considerablemente más poderosa (cinco o más generaciones por debajo) entonces el diabolista puede mejorar su genera​ción en más de un nivel a discreción del Narrador. Aunque la probabilidad de encontrar, no digamos vencer, a un Cainita tan poderoso es pequeña. Los diabolistas también pueden ga​nar un incremento temporal en una o más Disciplinas (habi​tualmente uno o dos círculos), reflejando el poder del antiguo que corre por sus venas. Sin embargo, este beneficio es de corta duración y rara vez dura más que una escena.

Por desgracia, los signos del Amaranto son evidentes para todos, al menos para aquellos con el poder de Auspex de Visión del Alma. El aura espiritual del diabolista está entreverada de vetas negras, reflejando las almas imperfectamente fusionadas del Cainita y su víctima. Esta admisión de culpabilidad de hecho se desvanece en un número de años igual a la diferencia de generación entre el diabolista y su víctima (con un mínimo de un año), y las trazas de evidencia pueden durar décadas o incluso siglos y ser detectadas con Taumaturgia. Incluso aquellos Cainitas sin visión del Alma pueden sentir que hay algo extraño en el diabolista durante varios meses después del acto. Este efecto dura un mes por generación de diferencia entre la víctima y el diabolista y puede ser detectado sólo tras una tirada de Percepción (dificultad 8). Debido a su debilidad única, las auras de los miembros de la casta guerrera del clan Assamita siempre muestran los signos de la diablerie, incluso si nunca han cometido el acto. No obstante, la sensación de mancha, más sutil, sólo aparece después de una diablerie de verdad.

El Amaranto suele ser una contravención de la Tradición de Destrucción, que prohíbe a los jóvenes destruir a los mayores. Como tal, la reacción exacta de los iguales del vampiro queda a discreción del Narrador. Puede que sea castigado, u otros pue​de que simplemente archiven la información para utilizarla más tarde, cuando necesiten un favor. Sin embargo, hay un caso en el que se permite el Amaranto: durante una caza de sangre. Ha​bitualmente (pero no de forma exclusiva) lo lleva a cabo el sire sobre su chiquillo. A la víctima se la entrega el capullo de la flor del amaranto una semana antes de que comience la caza para dar a indicar la intención, una práctica que dio al rito su nombre.

Según la leyenda, aquéllos que diabolizan a Cainitas de voluntad fuerte pueden adoptar algunos de los comporta​mientos de su víctima. Estos relatos dicen que para que esto suceda, la víctima debe tener una “voluntad inconmovible” y sangre de la más alta potencia. La naturaleza exacta de estos efectos se deja al Narrador.

Cometer Amaranto puede ser, a discreción del Narrador, una trasgresión del camino moral del personaje, requirien​do un control de degeneración. Esto es especialmente cierto para los Cainitas en el Camino de la Humanidad.

EL JURAMENTO DE SANGRE
Una de las propiedades más extrañas de la vitae Cainita es su capacidad para forjar un lazo entre el vampiro y el que la beba. Este poder se utiliza para crear criados ghoul, pero también puede ser empleado para sujetar a otros vampiros a la voluntad del Cainita.

La fuerza de este vínculo depende del número de veces que la víctima haya bebido de la sangre del mismo Cainita, pero des​pués de tres sorbos, el bebedor está casi irrevocablemente vincu​lado. La persona (viva o sin vida) que quede bajo este vínculo, llamado el juramento de sangre, es conocida como el siervo, mientras que el cainita que tenga poder sobre él es el regente.

Un siervo completamente vinculado está entregado ab​solutamente a su regente y no puede tomar acciones contra él. En muchos casos esto es como una adicción u obsesión mortal. Al siervo no tiene por qué gustarle su regente (aun​que a muchos sí) y puede que incluso le aborrezca, pero pese a todo, sigue sus órdenes, incluso si está dominado de otra forma por agentes externos.

Muchos Cainitas han descrito el juramento como una fuerza que obliga, pero no es necesariamente una compulsión a hacer exactamente lo que dice el regente. En vez de eso, el siervo está atado por el honor a demostrar lealtad, no desobe​decer las órdenes o los deseos expresos del regente. Esta dis​tinción entre obediencia forzada y lealtad es una línea tenue, pero permite al siervo mostrar alguna flexibilidad. Sin embar​go, invariablemente el siervo sigue los deseos de su amo. La costumbre de la lealtad obligada por juramento en el mundo medieval Oscuro es seguida por mortales y Cainitas por igual: actuar contra los deseos del amo es simplemente impensable.

El poder del juramento no depende de la generación del regente. La sangre de un neonato de 12ª generación puede atar a un antiguo de 7ª tan fácilmente como el antiguo vincula a otros para que hagan su voluntad. Éste es el único poder Cai​nita que parece que no se degrada con la Generación. Un Cai​nita puede estar completamente vinculado a un solo regente, pero puede tener a su vez varios siervos y vínculos menores (aquéllos que constan de uno o dos tragos) con otros regentes.

HACER EL JURAMENTO
El juramento es tanto una compulsión física como una expresión de los lazos en la sociedad Cainita. Aunque abun​dan los relatos aleccionadores sobre regentes que alimentan a la fuerza a sus siervos, muy pocos Cainitas llegan a quedar bajo los efectos plenos del juramento de sangre. La mayoría de los Cainitas son sencillamente demasiado independientes para entregarse tan permanentemente. Con todo, hay vampiros que fueron ghouls antes de su Abrazo (y por tanto acarrean su juramento de sangre), y las cadenas del feudalismo Cainita pueden ser reforzadas por el poder del juramento. Es bastante común que los juramentos de fidelidad sean acompañados de un sorbo de la sangre del señor, pero ir más allá de eso es excepcional. Los Usurpadores del Clan Tremere utilizan una técnica similar para asegurar la lealtad de sus neonatos.

La forma más común de someterse al juramento comple​to o incluso de beber una sola vez es una ceremonia de decla​ración de fidelidad. Esto implica una reunión de una corte Cainita, en la cual el siervo bebe de un corte en la muñeca del regente y con sus labios aún manchados de escarlata, jura lealtad a su señor. El señor también jura proteger a su nuevo vasallo, como si fuera de su propia sangre. Es de esta práctica de la que el juramento obtiene su nombre.

El poder del juramento de sangre depende del número de tragos tomados del regente (las cuales deben estar separadas por al menos una noche). Uno o dos sorbos dejan al futuro siervo vinculado imperfectamente. Sólo tras el tercer sorbo está el siervo atado de forma plena por el juramento.

• Primer trago: Después del sorbo inicial de la sangre del regente (que puede ser tan pequeño como una sola gota de sangre, dependiendo de su potencia), el bebedor se siente atraído hacia el Cainita. Este efecto se ha comparado con un enamoramiento mortal, sintiendo el vampiro cómo surgen pensamientos sobre el regente en sus pensamientos y sueños. Y su subconsciente le impulsa a encontrarse de nuevo con el regente, habitualmente de modo “fortuito”. No hay reglas de juego para esta fase del juramento, pero es como un enamora​miento, el lazo entre ambos se desvanece con la separación. Los efectos sugeridos incluyen un -1 a la dificultad para el regente cuando emplee Dominación, Presencia y poderes si​milares que afecten a la mente sobre el siervo. El bebedor puede encontrarse a sí mismo sediento de la vitae del regente (tirada de Fuerza de Voluntad, dificultad 6, para resistirlo).

• Segundo trago: El segundo trago ata al bebedor más estre​chamente al otro Cainita. Comienza a tomar acciones delibera​das a favor de su regente, y busca activamente nuevos encuen​tros. El bebedor puede encontrarse obsesionado con el regente, sufriendo una amplia gama de emociones a menudo conflictivas (los sentimientos de amor y odio no son raros). No está vincula​do al regente pero puede encontrar difícil actuar contra él (requi​riendo una tirada de Fuerza de Voluntad), y puede recibir órdenes fácilmente del regente (reduce la dificultad de las acciones sociales del vampiro contra el bebedor en uno). El bebedor a menudo racionaliza sus acciones como “respeto” para con un se​ñor digno o una disposición a obedecer a aquéllos con el poder. El futuro siervo sigue sediento de la sangre del regente, y debe gastar un punto de Fuerza de Voluntad para rechazar otro trago.

• Tercer trago: El tercer trago concluye el juramento, atando al siervo a su regente. En muchos casos la intensa po​sición de los vínculos más débiles se desvanece, reemplazada por un fuerte sentido de lealtad y de pertenencia. Indepen​dientemente de si ama u odia al regente, tiene una sensa​ción de que su lugar en el orden natural es correcto, de que está en armonía con su propio señor y sus vasallos. El agrado y el desagrado son irrelevantes, el respeto y la lealtad son el corazón de su existencia. Un siervo vinculado puede ser do​minado por su regente sin la necesidad de contacto visual: basta con escuchar la voz de su amo. Más aún, la dificultad de cualquier intento de resistir las órdenes de Dominación del regente se incrementa en dos. Sin embargo, la generación representa un papel aquí. Un regente de generación más alta no puede dominar a un siervo de generación más baja.

ROMPER EL JURAMENTO
El grado de obediencia de un siervo depende de una amplia variedad de factores. Un vampiro de voluntad débil (Fuerza de Voluntad 5 o menos con una naturaleza inclinada a la obedien​cia) obedece cualquier orden dada por su regente, ya se trate de entregar un pergamino, asesinar inocentes o caminar bajo el sol del mediodía. Aquéllos con mayor autoestima y voluntad pueden intentar resistirse a las órdenes del regente. Hacer esto requiere que el jugador del siervo tenga éxito en una tirada de Fuerza de Voluntad contra una dificultad de 8 (aunque la dificultad puede aumentar si el regente ha tratado bien al siervo, o disminuir si ha sido maltratado). Para liberarse temporalmente del juramento hace falta un número de éxitos iguales al número de veces que haya bebido la sangre del regente. Estos éxitos pueden acumu​larse a lo largo de un período de tiempo (la tirada puede hacer​se una vez por semana) representando insultos y resentimientos acumulados, pero las ofensas más antiguas pueden ser olvidadas. Por tanto el máximo de tiempo que estos éxitos pueden guardar​se es un número de semanas igual al valor de Fuerza de Voluntad del vampiro. Una vez que el vampiro haya acumulado suficien​tes éxitos puede gastarlos (y un punto de Fuerza de Voluntad) para burlar las estipulaciones del juramento. Esta resistencia puede estar en efecto durante una escena completa si el vampi​ro sólo tiene la intención de desobedecer al regente (pasar in​formación a un rival, permitir que un grupo de aldeanos escape a una matanza ordenada) o un solo turno (si se desea atacar al regente directamente). Este período de libertad puede ser exten​dido gastando puntos de Fuerza de Voluntad adicionales, pero una vez que se detenga este gasto, el juramento se restablece con toda su fuerza. El juramento de sangre puede ser roto, o aflojarse con el tiempo, pero esto requiere un largo período de separación entre el regente y el siervo y una determinación considerable. Como guía aproximada, si el siervo se abstiene de beber la vi​tae del regente durante un período en meses de 12 - Fuerza de Voluntad (semanas si el siervo nunca tomó el tercer trago) y evita la presencia del regente durante el mismo período, el po​der vinculante del juramento se debilita en un nivel. Si el siervo fue duramente maltratado por el regente, este requerimiento de tiempo puede reducirse a discreción del Narrador. Si el siervo puede evitar al regente y su vitae durante el tiempo suficiente (una acción que suele necesitar de gran determinación y astu​cia), la fuerza del juramento acaba por desaparecer.

Ejemplo: Si un Cainita con una Fuerza de Voluntad de 6 puede evitar encontrarse con su regente durante seis meses, la fuerza de su juramento de sangre disminuye. No obstante hacen falta 18 meses completos para que desaparezca por completo, lo cual es un largo tiempo durante el que evitar a su amo, y resistir la tentación.
El juramento de sangre también termina si muere el re​gente, aunque el efecto de esta rotura varía de siervo a sier​vo. Algunos afirman sentir una sensación de júbilo y alegría cuando se rompe el vínculo, mientras que otros lo comparan con una espada al romperse, los fragmentos desagarran su alma y causan dolorosas heridas. Y aún hay otros, más fre​cuentemente aquéllos con Naturalezas dependientes que se sienten desamparados sin su regente. Estas almas torturadas pueden intentar forjar un nuevo juramento con un nuevo regente como medio de sentirse “completos”, mientras que otros pueden buscar la Muerte Definitiva. Tales asuntos que​dan exclusivamente a discreción del Narrador.

TRASTORNOS

La verdadera Maldición de Caín, dicen algunos teólogos vampíricos, no es el ansia de sangre, sino la inmortalidad. Los Cainitas tienen ante ellos una eternidad de noches sin libera​ción, siglos de luchar contra los aullidos de la Bestia y ver como todo lo que aman se deshace en polvo. Ya cargados con la rabia animal dentro de ellos, los Cainitas con frecuencia caen víc​timas de otras formas de locura y demencia. En algunos casos (notablemente los Malkavian) los trastornos son endémicos, mientras en que los miembros de otros clanes los adquieren como consecuencia de traumas mentales. En la mayoría de los casos reflejan una incapacidad de aceptar el mundo tal como es, resultando en una Percepción deformada de la realidad que sea más adecuada para la capacidad mental del personaje.

Algunos personajes tienen estas rarezas al comienzo del jue​go. Otros los acumulan durante el juego a discreción del Narrador, habitualmente después de períodos de tensión, terror o ansiedad.

Los trastornos no están pensados para ser una camisa de fuerza para el personaje, aunque indudablemente crean retos para que el jugador y sus compañeros los resuelvan. También proporcionan oportunidades para la interpretación y narra​ción dramáticas. La locura es una parte muy real del Medievo Oscuro, y aquéllos que la sufren son vistos diversamente como malditos o bendecidos. En muchos casos responden a los estímulos externos de una forma que tiene perfecto sen​tido para ellos pero que es excéntrica para los extraños que no comprenden su marco de referencia. Los trastornos no deberían ser de efectos arbitrarios, pero conectados con su propio conjunto de reglas coherentes. Más frecuentemente estas reglas están conectadas con los orígenes del trastorno del personaje y deberían acordarse entre el jugador y el Na​rrador. Por ejemplo, un temor a las llamas podría deberse a que el vampiro fuera torturado con fuego por un inquisidor. Un neonato podría desarrollar una naturaleza perfeccionista si su sire le castigaba severamente por ser descuidado.

Los efectos de los trastornos en las reglas varían de caso a caso. Suelen ser resultado de un fracaso en una tirada de Virtud o de haber experimentado un suceso verdaderamente traumático. Cuando sea apropiado, el Narrador puede pedir al jugador de un personaje trastornado que tire Autocontrol o Instinto para resistir que un trastorno le abrume cuando se le presente el estímulo relevante. La dificultad varía entre 5 y 8, dependiendo del poder del estímulo.

• Amnesia: los personajes, amnésicos olvidan alguna o parte de su pasado, quizás un incidente espantoso (su Abrazo, por ejemplo) o incluso todo un período de sus vidas. Las razo​nes de esta pérdida de memoria casi siempre están relaciona​das con la tensión y la angustia, aunque las heridas físicas pue​den causar un efecto similar. La amnesia suele afectar sólo a la memoria, pero en algunos caos, un personaje puede olvidar algunas habilidades y ser incapaces de usarlas, o verse sorpren​dido por su capacidad de hacer ciertas cosas (la amnesia puede ser representado por el Defecto del mismo nombre).

• Catatonia: un personaje que sufra este trastorno puede aislarse del mundo por completo en momentos de tensión, per​maneciendo inmóvil en gran medida y sin reaccionar. Debido a la gran limitación que supone sobre las acciones, no se recomien​da la catatonia como un trastorno para los personajes jugadores.

• Fantasía: Algunos personajes no pueden aceptar el mundo real de modo que se refugian en un mundo ilusorio. El alcance y grado de esta fantasía varía considerablemente. Un personaje puede tener conversaciones con personajes que no están presentes, o escuchar “voces de los dioses” que le orde​nan llevar a cabo una amplia gama de acciones. También pue​de interactuar con la gente e instituciones del Medievo Oscuro de forma casi normal, pero con su excepción de los aconteci​mientos ligeramente deformada por su fantasía. Por ejemplo, un Cainita podría creerse el Lanzarote de la leyenda artúrica, en una misión para matar a un vil demonio o rescatar a una bella princesa. Tales fantasías se manifiestan como un com​portamiento excéntrico, pero rara vez son peligrosas (a menos que el Cainita crea que puede caminar a plena luz del día...).

No obstante sí puede afectar adversamente las reac​ciones del personaje respecto a otro, quizá haciendo que sea más susceptible al frenesí (“Son la progenie de Mordred, mi señor!”) o hacer que esté resuelto a llevar a cabo un asalto alocado (“¡El Grial está en esa dirección!”).

• Histeria: Los personajes histéricos son incapaces de con​trolar sus emociones, y sufren bruscos cambios de ánimo. Un Cainita histérico entrará en frenesí más fácilmente que otros vampiros (aumenta la dificultad de sus tiradas de Autocontrol/Instinto en dos) en especial cuando esté bajo gran tensión.

• Lunático: Esta locura va y viene, relacionada con el cielo y la luna. Cuando haya luna llena el personaje estará maníaco y delirará, mientas que cuando haya luna nueva puede ser reservado y melancólico. En otros momentos, puede pare​cer normal y no afectado. Su capacidad para resistir el frenesí y el Rötschreck varía de acuerdo con esto, aumentando o disminuyendo en un punto para reflejar su estado de ánimo.

• Megalomanía: Los personajes con este trasfondo creen que están destinados a mandar, y buscan acumular poder, in​dependientemente de sus capacidades y de la actitud de los otros. Creen que aquéllos que rechazan sus pretensiones son envidiosos que tratan de aferrarse al poder y negarles lo que es suyo por derecho. Los megalómanos creen que sus oponentes deberían ser destruidos, política o físicamente.

• Obsesión: Los personajes obsesivos sufren una fijación con una actividad, cosa o persona en particular. Pueden tratar de asegurarse de que todos los objetos en su posesión estén encuadrados en categorías y ordenados por tipos, o pueden esforzarse en mantener sus manos inmaculadamente limpias y por tanto lavárselas constantemente. Pueden tener una fija​ción con alimentarse de un grupo de mortales en particular, o de una manera determinada, o pueden buscar visitar todas las capillas de un santo en particular. Cualquiera que sea la natu​raleza de esa obsesión, su objetivo es el centro de la existencia del personaje. Si se le niega acceso a él, puede sentirse agitado.

• Paranoia: Están celosos de ti, o asustados. ¡Quieren aca​bar contigo y poner fin a tu no vida! Los personajes paranoicos creen que son víctimas de persecución, ya sea por un individuo o un grupo. Sienten aprensión hacia las interacciones sociales (+1 a la dificultad de todas las tiradas sociales y temerosos de que otros sean cómplices de sus enemigos). Incluso la cosa más nimia puede provocar un episodio paranoico, empujando al personaje a encerrase en sí mismo o incluso atacar motivado por el miedo. Por supuesto, sólo porque el personaje sea para​noico no quiere decir que no haya gente que le persiga...

• Perfeccionismo: Los perfeccionistas tratan de controlar todos los aspectos de sus no vidas, a menudo siguiendo un rígido conjunto de reglas pensadas para asegurar que todo “va según su plan”. Todos sus esfuerzos están dirigidos a asegurarse de que las cosas suceden como estaba previsto, y si no lo hacen, los perfeccionistas se sienten agitados, posiblemente caen en frenesí.

• Personalidades múltiples: Algo en el pasado del per​sonaje ha hecho que su personalidad se fragmente en un número de identidades diferenciadas, cada una con sus pro​pios rasgos, actitudes y objetivos. El número y naturaleza de estas personalidades debería acordarse entre el jugador y el Narrador, así como asuntos como el detonante del cambio de personalidades (con frecuencia la tensión emocional) y el conocimiento que cada una posee. En los Cainitas, estas per​sonalidades pueden exhibir diferentes virtudes, rasgos y Dis​ciplinas, e incluso pueden creerse que son de distintos clanes. Sin embargo, sólo el Narrador puede decidir si las habilidades exhibidas por una personalidad son reales o ilusiones.

• Posesión (Animismo Sanguinario): Este trastorno exclusivo de los Cainitas lleva a los que lo sufren a creer que beben las almas de sus víctimas además de su sangre. Creen que las víctimas se comunican con ellos como voces en su cabeza o como memorias que se cuelan en su conciencia. En algunos casos, el afectado culpa de sus acciones a esas voces, diciendo que son esfuerzos para aplacar a sus atormentadores.

• Regresión: Los personajes que sufran regresión también tienen dificultades con aceptar el mundo real. Sin embargo, en vez de retirarse a un mundo de fantasía, se retiran a una menta​lidad mucho más simple, a menudo la de un niño. Tales perso​najes, suelen ser muy dependientes de otros, tanto para las ta​reas habituales como para la toma de decisiones. Son a menudo ingenuos, lo que puede ser una bendición o una maldición, dependiendo de las circunstancias. Este refugio en la infancia puede ser permanente o ser provocado como causa de la tensión. Algunos personajes se retiran aún más cuando están bajo gran presión, desconectando completamente sus facultades mentales y ha​ciendo que actúen por puro instinto. Estos episodios tienen como resultado apagones y períodos de pérdida de memoria que pueden ser interpretados con el personaje actuando por instinto sujeto a un conjunto predeterminado de directrices, o abstraídos, con el personaje recobrando la conciencia sin nin​gún recuerdo de los últimos minutos, horas o días.

• Baile de San Vito: Técnicamente ésta es una enferme​dad del sistema nervioso (conocida en el siglo XXI como el Síndrome de Sydenham) y no un trastorno. En el Medievo Oscuro se cree que los efectos del Baile de San Vito son una forma de lo​cura. Causa movimientos involuntarios de la cara y miembros, dando como resultado una serie de movimientos que persisten durante días o semanas y luego desaparecen, a veces permanen​temente pero con frecuencia reapareciendo después de meses o años. A menudo consecuencia de la fiebre reumática, el Baile de San Vito puede difundirse por todo un grupo, llevando a epidemias masivas de la “locura”. A diferencia de la mayoría de las enfermedades mentales, los Cainitas pueden sufrir el Baile de San Vito, el cual contraen por medio de sangre infectada.

• Visiones: Este trastorno lleva a los que lo sufren a creer que se les otorgan revelaciones divinas por medio de visiones, trances y otros estados de éxtasis. Su habilidad para recordar detalles de las visiones es igualmente variada, a veces recor​dando detalles exactos mientras que sólo tienen vagos recuerdos de otros. Algunos detalles pueden no resurgir hasta días des​pués de la revelación, surgiendo en respuesta a algún estímulo externo. Estas visiones pueden ser producto de una imagina​ción hiperactiva o, a discreción del Narrador y muy raramente, podrían reflejar una auténtica Percepción de lo desconocido.

FRENESÍ Y RÖTSCHRECK
Los Cainitas caminan por una línea muy delgada entre su naturaleza civilizada humana y las pasiones más bajas de su naturaleza vampírica. El lado oscuro de su personalidad, conocido como la Bestia, confía en la pasión y el instinto en vez de la razón. Esta parte del personaje suele salir a la luz en momentos de emociones intensas: hambre, humillación o miedo; algo que la mayoría de los Cainitas tratan deses​peradamente de resistir. A veces tienen éxito y retienen el control completo de sus acciones. Otras veces, la Bestia les domina y el resultado es una orgía de violencia instintiva. Estos estallidos son conocidos como frenesí o Rötschreck o en conjunto como “sucumbir a la bestia”. Rötschreck difiere de otras manifestaciones de la Bestia en que es una respuesta primitiva al miedo (en vez de ser una de ira y pasión), de modo que se trata separado del frenesí.

FRENESÍ
El frenesí representa un estallido de emociones sin con​trol, semejante en muchos aspectos a un acceso de cólera temperamental, pero mucho más primitivo y violento. El vampiro es consumido por la rabia, atacando a amigos y ene​migos por igual e ignorando sus normas habituales de com​portamiento y moralidad. La dificultad de resistir a la Bestia varía mucho, dependiendo de la personalidad y actitud del personaje. Los sucesos que empujarían al frenesí a un Cai​nita pueden no tener efecto sobre otro. La mayoría de los detonantes son emocionales, pero algunos son físicos, nota​blemente las heridas y el hambre. Si un personaje aún tiene que poner a prueba su dedicación a un camino, resistir el frenesí es mucho más duro. Las ocasiones cuando un personaje tenga que tirar frenesí quedan a discreción del Narrador, pero pueden ser:

• Deliberado: Algunos Cainitas, notablemente aquellos de la Viae Bestiae o los einherjar escandinavos, buscan deli​beradamente a la Bestia y tratan de sujetarla a sus propias necesidades. Se empujan a sí mismos al frenesí, confiando en sus instintos para controlar su manifestación de la Bestia. Esta práctica de provocar el frenesí deliberadamente es conocida por diversos nombres, pero “invocar a la Bestia” es el más co​mún, mientras que “cabalgar a la Bestia” es el término acep​tado para intentar dirigir el frenesí. 

• Hambre: Después de la ira, el hambre es la causa más probable de frenesí en un Cainita. La necesidad de sustento de un vampiro, sangre, no es meramente el dolor sordo que experimentan los mortales sino mas bien una adicción que lo engloba todo. Siente la necesidad en cada fibra de su cuerpo, por lo que cuando la reserva de sangre se reduce, se siente obligado a alimentarse de cualquier fuente, cualquiera que sea y esté a mano. Cuando la reserva de sangre de un personaje cae por debajo de un cuarto de su nivel total, empieza a ansiar sangre y debe tirar para resistir el frenesí cuando se vea tentado por un recipiente. A medida que disminuye la re​serva de sangre del vampiro, este deseo aumenta (incrementa la dificultad de resistir en uno por cada punto de sangre por debajo de la cuarta parte). Si esta tirada falla, el personaje ataca inmediatamente a la fuente más cercana de alimento con el objeto de beber de ella. Continúa bebiendo hasta que o sea restablecida su reserva de sangre o la víctima muera. Si ocurre lo primero, puede intentar poner fin al frenesí. Si esto falla o su reserva de sangre no está al completo, atacará a otra víctima, y así hasta que el frenesí termine o quede saciado.

• Ira o Frustración: Cuando algo haga enfadar al per​sonaje, debe luchar para mantener sus emociones dentro de lo normal. No conseguir esto puede resultar en un frenesí en el que el Cainita se esfuerza por destruir la causa de su ira. Durante la parte inicial de este frenesí las acciones del Cai​nita están muy enfocadas, pero incluso matar o expulsar a la fuente de la ira puede ser insuficiente para saciar a la Bestia, teniendo como consecuencia que otros se conviertan en víc​timas de la furia descontrolada.

• Peligro: Un gran peligro puede provocar el frenesí a un Cainita, apremiándole a lanzar un ataque preventivo. El frenesí es sistemático en su elección de amenazas como objetivos, aun​que la definición de “amenaza” cuando se es presa de la Bestia está abierta a una interpretación amplia. Un vampiro en frenesí provocado por el peligro casi seguro que atacará a la mayor ame​naza primero, y luego seguirá con las amenazas menores. Sin embargo, su naturaleza subconsciente y bestial también puede considerar a los aliados y espectadores como “amenaza” y dar como resultado que sean atacados. El frenesí provocado por el peligro no es una manifestación de terror (eso es el Rötschreck), sino un esfuerzo para eliminar amenazas, reales o presuntas.

• Humillación: La humillación es otra emoción poderosa que puede conducir al frenesí. La gravedad de la humillación re​querida para provocar un frenesí varía de personaje a personaje. Aquéllos con una naturaleza segura de sí misma habitualmente pueden resistir cualquier insulto excepto los más graves. Aquellos para los que la opinión de otros es importante pueden estallar por provocaciones relativamente menores. Una vez que sobreviene el frenesí, nadie está a salvo en las cercanías. La primera víctima del Cainita es probable que sea la persona que le humilló, o la que le diera las noticias, pero la Bestia también puede intentar matar a todos los testigos de la humillación del vampiro.

• Tentación: Algunos Cainitas se esfuerzan duro en seguir un camino de rectitud, permaneciendo fieles a su código mortal y a su naturaleza humana. Sin embargo, la tentación siempre está presente susurrando en su oído e incitándoles a cometer ac​tos pecaminosos. En ocasiones estas voces son demasiado fuer​tes y el Cainita debe luchar contra la Bestia o entrar en frenesí.

El Narrador debería decidir cuándo exactamente debe el ju​gador comprobar si su personaje entra en frenesí, permitiéndole ajustar la frecuencia y naturaleza a su crónica. Si decide que es apropiado un chequeo, se aplican las siguientes reglas: cuando se enfrente a una provocación lucha contra la Bestia o intenta trabajar con ella. Lo primero le permite intentar mantener el control, ha​ciendo que prevalezca su humanidad, pero si no tiene éxito, per​mite a la Bestia rugir sin control. “Cabalgar a la Bestia”, trabajar con el frenesí, permite al Cainita retener algún control sobre sus acciones pero garantiza en gran medida que el estallido tendrá lugar. El cómo reaccione un vampiro depende de su moralidad. Aquéllos que sigan caminos que enseñen Autocontrol resisten a la Bestia; aquéllos que aprenden Instinto la abrazan.

• Luchar contra la Bestia: El jugador hace una tirada de Autocontrol contra una dificultad que depende de la provocación (ver la tabla). Si el vampiro está intentando resistir la tentación de cometer un acto odioso y malvado, el jugador puede tirar con​tra una dificultad de 9 - Conciencia en su lugar (si es más baja).

El vampiro debe sacar cinco éxitos para dominar por completo a la Bestia. Un numero menor de éxitos aplaza el frenesí un turno por éxito (aunque cada turno que pase “gas​ta” un éxito), durante ese tiempo puede continuar resistien​do. Cada nuevo éxito sigue postergando el frenesí (aunque un fracaso significa que cada turno de retraso cuesta dos éxitos) y si acumula cinco éxitos sin usarlos durante este tiempo, la Bestia se repliega hasta que se presente una nueva provoca​ción. Si el número de éxitos no usados decrece hasta cero, o si el jugador no obtuvo ninguno inicialmente, el personaje cae en frenesí. Un fracaso en la tirada inicial indica que no sólo se vuelve frenético, sino que además el personaje puede sufrir alguna forma de trastorno (a discreción del Narrador).

Un jugador cuyo personaje sea presa del frenesí puede gastar un punto de Fuerza de Voluntad para recobrar el con​trol del personaje durante un turno. Puede hacer esto para in​tentar huir, pronunciar una disculpa (o recibir una) o alejarse de su víctima. Sin embargo, este breve esfuerzo de voluntad no pone fin al frenesí. Eso ocurre sólo cuando desaparece (o se elimina) la provocación y se ha consumido la furia del Cai​nita, típicamente después de una escena.

• Cabalgar a la Bestia: En este caso el personaje en​tra automáticamente en frenesí a menos que la dificultad sea menor que su rasgo de Instinto (en cuyo caso la decisión de entrar o no en frenesí depende del jugador). Si lo desea, el jugador puede gastar un punto de Fuerza de Voluntad para aumentar su valor de Instinto en uno, permitiéndole resis​tir tentaciones menores. Sin embargo, una vez en frenesí, no puede usar Fuerza de Voluntad para razonar con la Bestia. En vez de eso, el jugador puede intentar dirigir las acciones del personaje haciendo una tirada de Instinto contra la dificultad de la provocación (ver tabla). Cada éxito le permite al perso​naje resistir (o más propiamente, redirigir) el frenesí durante un turno, aunque no le pone fin.

INTERPRETAR EL FRENESÍ

Los personajes en frenesí no son ellos mismos –o quizás revelan más de lo que son que normalmente. Harán cualquier cosa para saciar su hambre o destruir la causa de su frenesí, incluso atacando a otros personajes jugadores. Los personajes en frenesí por lo general atacan primero a sus enemigos, pero si sus enemigos no están presentes, los amigos son presas perfectamente aceptables para sus instintos básicos. El personaje podría sentir remordimientos y culpa después, pero cuando se produce el frenesí, nada importa excepto la gratificación inmediata de los deseos del personaje.

BENEFICIOS DEL FRENESÍ
Aunque reducidos a un estado bestial, los vampiros en frenesí ganan varios beneficios temporales:

• Pueden ignorar todas las penalizaciones a la re​serva de dados producidas por heridas (aunque las pe​nalizaciones por movimiento permanecen en efecto).

• La Bestia lucha contra las influencias exteriores, de modo que cualquier personaje que intente dominar al vampiro en frenesí sufre una penalización de +2 a la dificultad.

• Un personaje frenético que emplee Dominación sobre otros reduce su dificultad en dos, representando el poder de su naturaleza bestial para abrumar a otros.

• Un personaje frenético no necesita Fuerza de Vo​luntad para intentar una proeza de fuerza. Su Bestia es suficiente para darle la fortaleza de ánimo.

• Es inmune al Rötschreck.
	Provocación
	Dificultad

	Oler sangre (estando hambriento)
	3+

	Ver sangre (estando hambriento)
	4+

	Ser hostigado
	4

	Situación de peligro
	4

	Burlas maliciosas
	4

	Provocación física
	6

	Probar sangre (estando hambriento)
	6+

	Ser querido en peligro
	7

	Humillación declarada
	8

	Fuente apreciable de fuego cercana
	+1

	El personaje es un iniciado del camino
	+ 1


RÖTSCHRECK
El miedo es un importante factor motivador para todas las criaturas, vivas y sin vida, mas la resistencia e inmortali​dad efectiva de los Cainitas les libera de muchos de los te​mores sufridos por la humanidad. Sin embargo, mientras que esta libertad da como resultado personajes que se atreven a enfrentarse al mundo, también tiene como consecuencia una reacción más extrema hacia esas pocas causas de verdadero temor para los Cainitas. La primitiva respuesta de terror en los vampiros es conocida como Rötschreck, el Miedo Rojo. El fuego y la luz del sol son los principales detonantes de esta condición, que es tan inconsciente como el frenesí pero que lleva al vampiro a intentos desesperados de huir, utilizando la violencia y los poderes para acelerar su huida. Como con el frenesí, si un personaje aún tiene que poner a prueba su dedi​cación a un Camino (y por tanto es un iniciado), resistir el Rötschreck es mucho más difícil.

Todos los vampiros tienen algún control sobre la reac​ción y pueden suprimir en gran medida su instinto de evitar el fuego, lo que es una suerte dado que las llamas son la prin​cipal fuente de iluminación en el Medievo Oscuro. La llama tiene que suponer una amenaza real para el Cainita para que provoque una comprobación de Rötschreck, de modo que la presencia de una antorcha en un candelero de pared o una vela sobre una mesa no requiere una tirada. No obstante, si la misma antorcha es arrojada contra la cara del Cainita, puede pasar cualquier cosa. La presencia de grandes antorchas y braseros sí inquieta a los Cainitas. Los vampiros que intenten resistir el Rötschreck en esas condiciones sufren una penalización de + 1 a la dificultad. Para que se aplique esta penalización, tiene que haber llamas abiertas apreciables en las cercanías. Una simple vela no basta.

Para evitar el Rötschreck, el vampiro debe hacer una tirada de Coraje; la dificultad varía dependiendo del grado de peligro. Igual que con el frenesí, se requieren cinco éxitos para calmar por completo a la Bestia, y menos éxitos permiten al Cainita resistir durante un período de tiempo. Cada éxito contiene el Miedo Rojo durante un turno, pero cada turno de aplazamiento reduce el número neto de éxitos en uno. Si el total cae a cero, el Cainita es presa del Rötschreck. Un fraca​so durante este período incrementa el “coste” de postergar los efectos a dos éxitos por turno, pero si el personaje consigue cinco éxitos sin usar, el riesgo de Rötschreck desaparece.

El fallo en la tirada inicial significa que el vampiro huye alocadamente del peligro, tomando el camino más corto ha​cia la seguridad y atacando a cualquiera que se interponga en su camino. También se puede gastar un punto de Fuerza de Voluntad para mantener el control o (si el personaje ya es víctima del Rötschreck) para dirigir sus acciones, quizá evi​tando atacar a un compañero de confianza. Un fracaso en la tirada inicial da como resultado que el personaje entre en frenesí y ataque la fuente del peligro.

	Provocación
	Dificultad

	Encender una vela
	3

	Visión de una antorcha
	5

	Hoguera
	6

	Luz solar velada
	7

	Ser quemado
	7

	Luz solar directa
	8

	Atrapado en un incendio
	8

	El personaje es un iniciado del camino
	+1



Rasalon sabía que la fortaleza de Herodium había sido una gran obra de ingeniería en los días del rey Herodes que recordaba la Biblia. Sin embargo, ahora otras funciones empequeñecían el castillo de otros tiempos. El Herodium Circular se levantaba sobre un gran montículo, un cono de barro de unos cien metros de altura. Su simetría perfecta traicionaba su artificio. La que una vez fuera una gran torre y sus murallas había quedado reducida a ruinas por los elementos, más parecida a unas rocas erosionadas que a una fortaleza. No obstante, bajo el montículo se extendían habitaciones desde el sótano que descendían hasta una profundidad de cuatro o cinco pisos. Los romanos, cruzados y sarracenos que pasaron por el lugar no llegaron a descubrir los pasadizos secretos ni las catacumbas. En ellos prosperaban los Nosferatu.


Rasalon descendió por los decadentes escalones hacia las profundidades de las ruinas de la fortaleza. Compartía muchas cosas con ellas pues su cuerpo se había convertido en una burla ruinosa de la belleza tras el Abrazo.


-En el reino de los Cainitas –habló al aire estancado-, los Nosferatu son las venerables y antiguas ruinas del paisaje. Todos quieren saber sus secretos; nadie quiere vivir entre ellos.


-Y al igual que esas ruinas –respondió una voz anciana-, me temo que una noche pasaremos a ser simplemente polvo.


Rasalon se concentró en la tenue respuesta y le sorprendió averiguar que se trataba de Androvikus, su mentor y señor. El otrora poderoso anciano exhibía un cuerpo macilento, fragmentos de hueso quedaban a la vista por las profundas hendiduras de las grietas de su piel. Mortajas funerarias decoradas con inscripciones enoquianas antiguas y maldiciones caldeas lo recubrían y vendaban desde el alargado cuello hasta los pies, reducidos a meras garras. Sólo sus brazos estaban a la vista. Los ojos, invisibles, se habían hundido en las cuencas.


-Me muero –dijo el anciano en respuesta a la pregunta silenciosa de su hijo-. Envenenado y condenado.


-¿Los Sarracenos? –Rasalon sabía que los cachorros de Haqim usaban a veces sangre envenenada para destruir a objetivos entre los no muertos. Algunos de los más sanguinarios bien podían albergar algún odio hacia su señor. La venganza sería difícil, pero necesaria.


-Sssh –Advirtió Androvikus con cautela-, cuidado Rasalon. Siempre estás vigilado.


Rasalon asintió y dirigió su sangre al oscuro calor de su corazón. El suave aroma de sangre consumida se le escapó por los labios y acercó el calor de su boca a la de Androvikus, agrietada por el efecto de sus propios colmillos. No había ningún tipo de sensualidad en el roce con los labios airados, simplemente consistía en el secreto de hablar con el lenguaje críptico de la sangre. Así pues, Androvikus y Rasalon se comunicaron gracias al olor y el sabor de la sangre, un código sutil conocido por pocos y que nadie podía espiar.


-Soy tu siervo –dijo Rasalon a través de los vapores de su sangre.


-Los Assamitas no tienen nada que ver con mi destino, cachorro –contestó el anciano-. Soy víctima de un peligro mucho más familiar. Pero eso no es todavía asunto tuyo, joven cruzado. Te encomiendo una última tarea.


-Lo que sea, señor.


-¡No te burles de mí con obviedades, muchacho! –las vaharadas de sangre se intensificaron con el beso infernal de los Leprosos- No queda tiempo para que imites los movimientos de un cachorro leal. Debes actuar antes de que os destruyan a todos.


-¿Y qué podría destruirnos? Hemos resistido durante incontables noches.


-¿Es que no lo ves, Rasalon? El equilibrio entre la descendencia de Caín se está desmoronando. Los príncipes recelan entre sí y los cruzados arrasan los refugios junto con los infieles. En los tiempos que corren, el poderoso trata de eliminar al débil y al enfermo. Como nosotros.


Rasalon esperó a que su señor continuara.


-Estoy enviando a los mejores de vosotros por todas las tierras conocidas. Japhet explorará África y Detromius se aventurará en el este, donde renace el sol. Tú, apreciado Rasalon, regresarás al corazón de la gran traición, a Europa, y presentarás una petición a los nuestros. A los que se esconden en las profundidades del mundo, déjales que encuentren solos su camino hacia el Infierno. Que Magog caiga sobre ellos por su cobardía. Hazte con el conocimiento que puedan haber aprendido y despídete de ellos. A quienes hayan tenido el valor de permanecer en las catacumbas y la Cloaca Máxima, llévales un mensaje de solidaridad.


-¿Solidaridad?


-Si jugamos al juego de los reyes que se disputan el poder, estamos condenados a perecer en la destrucción de la próxima tormenta. Los Altos Clanes hunden demasiado sus garras en la profundidad del poder; no podemos enfrentarnos a ellos príncipe a príncipe. Nuestra única esperanza consiste en permanecer unidos, de modo que el ataque de un Príncipe contra uno de los nuestros le prive de la ayuda de todos nosotros. Tiene que resultarles imposible ofender a cualquier Nosferatu. La solidaridad constituye nuestra única salvación.


-No todos escucharán el ruego, maestro –observó Rasalon-. Muchos de nosotros creen que estamos malditos y carecemos de salvación. Otros se deleitan pretendiendo ser los monstruos que aparentan. ¿Qué debo hacer si rechazan el consejo?


-Eres un orador habilidoso, Rasalon. Utiliza tu capacidad hasta el límite. Habla suavemente con unos, negocia con otros y amenaza a los irresponsables con los Nictuku.


-¿Los Ancianos Matusalenes Nictuku? ¿Los cachorros de Nosferatu que buscan nuestra destrucción? ¿Queréis que me arriesgue mencionando su nombre maldito? –inquirió Rasalon sorprendido, prácticamente rompiendo el sello de sus labios. Recurriendo a los vestigios de su gran poder, Androvikus le agarró la cabeza y la mantuvo unida a la suya, continuando la conversación silenciosa.


-¿Qué pasaría si te dijera que los Nictuku no son más reales que las sombras? –preguntó Androvikus.


-¿Entonces no…existen? –Rasalon formuló la pregunta con un atisbo de duda en el corazón.


-No, son reales. Lo suficiente como para envenenar mi sangre y producirme una larga agonía mortal –El anciano interrumpió a su descendiente y continuó-. Pero no son como te los imaginas. Las leyendas de los hijos predilectos de Nosferatu que nos azotan con la muerte son meros recursos de los más antiguos para cimentar alianzas, para custodiar secretos, mantener unidos a los nuestros y protegerse a ellos mismos, nuestros más grandes aliados. Conviene que los padres atemoricen a sus hijos con los monstruos. Los Nictuku existen cuando los necesitamos y desaparecen cuando no nos pueden prestar ningún servicio. Son agentes de los ancianos que asumen el papel de oscuras leyendas extintas hace mucho tiempo.


-Pero señor, yo he conocido a algunos que han visto…


-Todos nosotros, Rasalon. Todo miembro del clan ha oído la historia de un hermano lejano que se ha topado con los temibles hijos de Nosferatu. ¿Pero no es el engaño nuestro camino? ¿Resulta sabio creer todo lo que se ve? No, los Nictuku son emisarios. Algunos, como la bestia que ha acabado conmigo, son asesinos. Otros son emisarios y embajadores, como tú.


-¿Yo? –el vapor sanguinolento se llevó todos los miedos y dudas de Rasalon.


-Sí, tú. Tú serás, y pronto los otros, los Nictuku de nuestro linaje. Trabajaréis por la solidaridad mientras los demás trabajan por el dominio. Tienes razón cuando dices que no todos aceptarán el mensaje. Muchos de los ancianos opinan que es hora de limpiar el clan de los linajes divergentes, de convertirse en los amos de nuestra pútrida casa.


-¿Y qué será de mi chiquillo Sradish? ¿Lo he de abandonar a los lobos? ¿Quién se ocupará de su tutela?


-El hermano Asianin se ocupará de que siga adelante si cayeras.


-Pero es demasiado joven en esta existencia…-protestó Rasalon.


-Recoge tu viaje por escrito –recomendó con suavidad Androvikus- y guarda registro de todo para Sradish y otros que puedan aprender de tu sabiduría. Envía todos tus manuscritos para que tu hijo pueda aprender de ti desde la distancia. Anótalo todo, pues algunos de los nuestros han olvidado quiénes son. Aunque algo te parezca obvio, escríbelo. Sradish se beneficiará de tus palabras. No todos compartimos las mismas costumbres y perspectivas, pero eso no es nuestro mayor obstáculo. Busca y trata de comprender el significado de lo que encuentres, pero sé cauto, Rasalon, pues tus enemigos más acérrimos son los que llamarías hermanos, los que se llaman a sí mismos Nictuku, como harás tú a partir de ahora. Vigila las sombras, porque cuando llegue mi muerte, te perseguirán. Considera cada encuentro como si fuera el último y bendice el siguiente como un golpe de fortuna.


Con esas palabras, Androvikus separó sus labios y se tumbó en silencio a meditar sobre su destino. Rasalon, abandonado en la oscuridad, se sintió repentinamente observado y esperado por el resto del mundo. Disipando los demonios que oprimían su corazón, Rasalon besó a su maestro en su ajada frente y salió de la estancia. Fue una despedida tranquila para ambos.


Cuando Rasalon ascendía por las escaleras, aún conservaba la sangre de Androvikus en la boca como una capa de canela. Continuaba revelando susurros secretos a modo de recuerdos y ecos, imbuyéndole valor a cada paso que daba. Rasalon se adentró finalmente en la noche, un cruzado de la más grande orden que había conocido.


Era Nictuku, y sabía dónde se encontraba su Jerusalén.

CAPÍTULO OCHO: NARRACIÓN
Oíd las palabras del profeta sobre sueños sangrientos y cortas noches,

Del ansia que reclama lo que es suyo, de arrogancia tornada en cenizas.

Oíd las palabras del vidente, cuya visión rasga el velo del tiempo.

—Los Fragmentos de Erciyes. VIII (Profecías)

No te contamos estas historias para que las recuerdes, chiquillo. Te contamos estas historias para que cuando llegue el momento puedas olvidarlas. Hasta ese momento, seguirán. Te seguirán y si te encuentran, te matarán. Entonces, tu alma no tendrá otra elección que recordar estas historias eternamente y para siempre.
-Fragmento del apócrifo de la sangre del Gran Nosferatu de Praga

INTRODUCCIÓN
El nombre lo dice todo: juego narrativo. El resto de este libro proporciona las herramientas con las cuales contar historias: ambientación, personajes, me​cánica del juego. Este capítulo es sobre cómo contarlas. Mientras que gran parte del otro material está dirigido a los jugadores que interpretan a las “estrellas” del juego, este capítulo es  gran parte exclusivamente para ti, el Narrador, que tiene el trabajo más desafiante y más gratificador de todos: poner la historia en movimiento y guiarla hacia su clímax. Las siguientes páginas iluminan los elementos que dife​rencian a Edad Oscura: Vampiro de otros juegos, e incluyen sugerencias prác​ticas sobre cómo preparar y dirigir una crónica. Ya seas nuevo en la narración o un veterano con años de experiencia, hallarás algo de utilidad.

COMPRENDER LA AMBIENTACIÓN
La descripción general de Edad Oscura: Vampiro es “Medieval Oscura”, la cual etiqueta su período histórico así como su atmósfera general. El juego se con​creta en un período de tiempo aproximadamente desde el fin del siglo XII hasta finales del siglo XIII (con 1245 como la “fecha inicial” por defecto para las crónicas).

Éste fue un tiempo de gran cambio y conmoción en la historia mortal; también fue un tiempo de gran cambio para los Hijos de Caín. Esta sección examina primero el Medioevo Oscuro en general, y luego examina con más detalle los hechos bási​cos y configuraciones de la sociedad Cainita.

BIENVENIDO AL MEDIEVO OSCURO

Desde luego que no necesitas ser un experto en histo​ria medieval para hacer una buena crónica de Edad Oscura: Vampiro. Hacer algunas lecturas puede mejorar tus partidas, pero no es necesario, y no debería desanimarte el que no seas un experto histórico. Éste es un juego de fantasía basado en un período histórico, así que se pueden tomar algunas liberta​des con la historia y la cultura del mundo mortal para hacer más efectivas tus historias.

Lo que necesitas es una compresión sólida de las formas es​pecíficas en las que la ambientación histórica afecta a tu cróni​ca. Éstos son los elementos que deberías intentar subrayar a tus jugadores si quieres sacar el máximo partido de la ambientación.

EDAD OSCURA
La vida medieval tiene lugar en su mayor parte durante el día, y sus rutinas giran en torno a la salida y la puesta del sol. Para gente acostumbrada a levantarse al alba y retirarse al anochecer, la llegada de la noche no es sólo una molestia o una señal de que ha terminado el trabajo del día. La noche trae muchos horrores y amenazas invisibles al mundo, que se hace de repente hostil y extraño. Debido a que sólo pueden actuar de noche, los Cainitas están apartados en gran medida del mundo mortal. Su contacto con los vivos está grandemen​te restringido, y muchos recuerdan sus propios temores mor​tales sobre monstruos acechando en la noche. Cuando a esto le sumas el hecho de que una de las actividades sociales más importantes de un vampiro es cazar y alimentarse, acabas con un gran abismo entre los vivos y los sin vida. Los personajes de tus jugadores pueden estar dispuestos a deambular en la noche, sin miedo a lo que pueda acechar en las sombras, pero ningún mortal lo hará. Saca partido a este temor en tu partida. Es vir​tualmente imposible para un Cainita convencer a un mortal que ‘salga fuera’, a menos que ‘afuera’ esté bien iluminado y concurrido, por ejemplo. También deberías poner énfasis en que, aunque los personajes de tus jugadores son monstruos que acechan en la oscuridad, sólo los más imprudentes de los Cai​nitas no muestran cautela ante las amenazas invisibles.

Además, la iluminación de los tiempos medievales es el fuego (o la luz del sol), y para un Cainita esto significa la Muerte Definitiva. Es probable que los mortales con los que se encuentren quieran permanecer cerca de fuegos y antor​chas, para iluminar habitaciones oscuras y en general estar cerca de una de las pocas cosas que pueden destruir de verdad a un Cainita. Utiliza esto para añadir un grado de preocupa​ción a cualquier encuentro con mortales. A los Hijos de Caín no les gusta estar cerca del fuego, y es muy apropiado usar las reglas de Rötschreck en dichas situaciones. Ni mortales ni inmortales deberían sentirse cómodos en el ambiente preferido por los otros.

LA MADRE IGLESIA
Hablando en general, en los tiempos medievales, mortales e inmortales por igual ven el mundo a través del prisma de la iglesia. Incluso para los que rechazan las enseñanzas de la Iglesia (como hacen algunos Cainitas) esas mismas enseñan​zas continúan influyendo sobre todo lo que han aprendido y todo lo que experimentan. El orden social está fundado so​bre la delegación de la autoridad descendiendo de Dios a sus agentes, desde el Papa a los reyes, barones, señores locales y campesinos. Ten cuidado con los jugadores que intenten in​troducir las sensibilidades políticas modernas (especialmente ideas sobre la revolución y la democracia) en tu juego. Se​mejantes ideas serían anatema no sólo para los mortales, sino también para la mayoría de los Cainitas. En efecto, un desafío al sistema feudal es un desafío al orden de Dios. Esto no quie​re decir que no se alcen voces disidentes, pero la disidencia está dirigida en general hacia individuos (un barón rapaz, un sacerdote herético), no al sistema feudal en sí. Toma nota que esto no significa que todos los personajes deban ser su​persticiosos o cerrados de mente, simplemente que incluso la mentalidad medieval más abierta tiene sus límites.

En una época de amplio analfabetismo, no se puede sub​estimar la autoridad del clero. La mayoría de los nobles (pero no todos) saben leer, pero para los campesinos eso es algo muy raro. Esto puede tener varios efectos interesantes en tus partidas. La mayoría de los personajes (tanto los tuyos como los de los personajes) van a ser analfabetos. Un campesino que no pueda leer es un correo o peón útil, pero cuídate del espía con educación que puede leer tu documento “secreto”. Esto también explica por qué la influencia sobre la Iglesia (o al menos sobre eclesiásticos clave) es tan importante para los Cainitas. Tener peones mortales que puedan leer y escribir es una ayuda enorme a la comunicación y el control. Ningún Cainita se desprende fácilmente de un peón, pero un hombre instruido vale con facilidad diez analfabetos.

CABALLEROS Y CRUZADOS
El siglo XIII no es un tiempo de tolerancia y diversidad. Las religiones rivales son amenazas al poder y control de la Iglesia y de los reinos que reciben parte de su autoridad de ella. El gran entusiasmo por las cruzadas (contra paganos, herejes cristianos y musulmanes) demuestra ampliamente el deseo de la Iglesia de eliminar estas amenazas a su poder.

Las ideas del deber feudal y el impulso de defender la fe no se limitan a los mortales. Muchos Cainitas fueron miembros de la nobleza en sus días mortales, y muchos retienen su antigua neutralidad. Por consiguiente, algunos Cainitas toman una ac​titud de gobierno hacia sus inferiores (mortales y/ o inmorta​les), mientras que otros toman con entusiasmo la cruz de su fe. Muchos Cainitas están llenos de fervor cruzado por la misma variedad de razones que los mortales: convicciones religiosas asentadas, amor por la guerra, ansia de tierras y riquezas y el deseo de escapar a la rigidez de la vida en Europa. Con tantos Cainitas viajando hacia y de vuelta de las cruzadas, la estabi​lidad relativa de muchas cortes vampíricas ha saltado en pe​dazos. Humildes neonatos regresan como héroes triunfadores, mientras que los antiguos y ancillae a veces ni siquiera regresan.

Y deberemos añadir que el mundo musulmán no es muy diferente. Aunque en comparación es mucho más tolerante con los cristianos y judíos, a los que considera ahl-al Kitab o “Gente del Libro”, su jerarquía está influida de forma similar por las autoridades religiosas. Y estas autoridades se mueven igual de rápido que sus contrapartidas cristianas para neutralizar la oposición a su influencia, incluyendo medidas contra las minorías religiosas. Si en tu crónica hay contacto entre estas culturas, recuerda que cuando se encuentran Cainitas cristianos y musul​manes, su condición común de monstruos no suele unirles tanto como los separan sus distintos trasfondos religiosos y culturales.

CREAR UN MUNDO MEDIEVAL OSCURO

Cuando describas una escena a tus personajes, utiliza un lenguaje tan cuidado como puedas. Pinta un paisaje con tus palabras. Nadie nace enseñado y la práctica suele ser una buena maestra, pero te será de ayuda considerar las siguientes preguntas.


¿Cómo huele? El olor es un elemento destacado en el mundo medieval. Imagínate un mundo antes de la aparición de los motores de combustión interna, de las fábricas y la mecanización. Ningún olor a gasolina, el aire está libre de eso, y en su lugar hay muchos fuegos alimentados con madera y carbón, el olor del humo está mezclado con desperdicios animales, humanos y estiércol, basura apilada en las calles y orina en los charcos. Antes del desarrollo de la fontanería, la gente utilizaba orinales u otros recipientes y arrojaba sus desperdicios por la ventana. Era una época asquerosa para los paseantes distraídos.


Es una época en la que los herejes son quemados o linchados en la plaza de mercado. ¿Cómo es el olor de la carne quemada? Se viaja a pie, a menos que tengas la suerte de tener una bestia de carga o acceso a una carreta o un carro. ¿Cuál es el olor de los viajeros, que recorren caminos de tierra al aire libre, rodeados de sudor y pelaje animal?


¿Cómo sabe? Los alimentos son muy limitados, dependiendo de tu situación social. Muchas de las frutas y vegetales cuya existencia damos por sentado no estaban disponibles en la comida medieval. Si eras pobre, existían mucha posibilidades de que tu dieta no incluyera nada más que lo que pudieras cultivar por tu cuenta o intercambiar con tus vecinos. Los ricos tenían muchas más elecciones, pero las comidas a menudo eran insípidas, pues muchas de las especias del Lejano Oriente tenían precios prohibitivos si no vivías en algún lugar de la costa mediterránea. Las especias de África se llevaban al norte, especialmente a través de los reinos hispánicos.


Mucha gente bebía cerveza floja (para el gusto moderno) y vino barato como bebidas habituales, especialmente quienes tenían acceso limitado a agua potable. Como resultado, no era inusual que la mayoría de la gente con la que te encontrabas tuviese una ligera ebriedad. Las infusiones de hierbas también eran bastante populares. Deja que tus personajes saboreen la sal del aire de tu puerto, el rocío en la hierba que crece junto al camino.


¿Qué ves? Si eres un campesino, tus ropas a menudo eran ásperas y tejidas en casa, trozos cosidos de tela y pieles animales. Los tonos marrones y pardos predominaban. Puede que sólo tuvieras una o dos mudas de ropa. Los tintes bonitos se limitaban a los ricos y sus tejidos eran mucho más diversos: lanas suaves, sedas delicadas importadas de Oriente, algodones finos, y pieles de lujo como el armiño, la marta y el visón.


La gente construía sus edificios a mano con piedra y madera y a veces muy alejados, provocando una sensación de aislamiento fuera de aldeas y pueblos. Se trata de una sociedad principalmente agraria, con un enfoque en la agricultura y la artesanía.


Si no podías hacerlo con tus propias manos, probablemente no podrías conseguirlo. El comercio era inseguro y los bienes a menudo eran demasiado caros para los medios de la mayoría de las personas.


¿Qué oyes? Motores de coches, aviones y teléfonos no existen en el Medievo Oscuro. La única música que escuchas son las voces e instrumentos de los músicos de tu vecindad. La vida salvaje era más ruidosa y estaba más extendida, y podía estar justo más allá de tu puerta.


Los hombres cortaban madera con hachas y fuerza bruta y se encendían fuegos chisporroteantes y humeantes para rechazar el frío y calentar las chozas humildes y los castillos sin calefacción central. Los ejércitos que marchaban podían oírse a larga distancia, así como los gritos de los agonizantes. Las calles sin pavimentar podían amortiguar los cascos de un caballo, pero no los cascos de cien caballos.


¿Cómo eran? Recuerda, fuerzas diferentes afectan a tus personajes en el Medievo Oscuro. La muerte era un espectro muy real, y la gente bailaba con ella cada día. La esperanza de vida era más breve. Para quienes trabajaban, las jornadas normalmente eran más largas. Las familias eran más grandes, pues la mortalidad infantil era mucho más elevada. Sobrevivir a la infancia era todo un logro, y si cumplías 21 años significaba que tenías la posibilidad de ver a tus nietos antes de morir, si un parto o una herida infectada no te mataban antes. Y siempre, subconscientemente, está la consciencia de que alguien más fuerte y mejor armado podía aparecer y llevarse todo lo que tenías. En los estados feudales, un señor y su mansión sólo podían ofrecer protección contra otros señores de menor poder, y aunque hubieran prometido proteger a sus siervos, muchos señores no tenían ningún problema en sacrificar a sus vasallos por un bien mayor (para ellos). En los reinos donde el feudalismo idealizado no tenía influencia, aunque sirvieras a un monarca o una corte de la nobleza, podías perfectamente estar solo y tener que luchar por tu cuenta ante un ataque de los rivales del rey.


Por otra parte, la humanidad medieval también era como nosotros. La gente no era tan distinta, aunque nos separen unos ocho siglos. Las personas medievales tenían sueños y esperanzas, miedos y envidias. Raramente estaban conformes con su destino y luchaban por conseguir más, como muchos de nosotros.


Mientras prepares tu Crónica, toma algunas notas y responde a estas preguntas. De esta forma crearás una imagen mucho más vívida y detallada en las mentes de tus jugadores. Tú eres el artista y tu imaginación es el lienzo, así que no tengas miedo en pintar con pinceladas amplias y finas. El detalle es generosidad. A veces los detalles más pequeños son los que atrapan el interés de un jugador y ayudan a que tu mundo tenga tres dimensiones para ellos. Esto sólo son guías y consejos. Pueden ser adaptados, añadidos y rechazados como consideres necesario. Posiblemente conozcas a tus jugadores y lo que funciona mejor para atraer su interés.


Tú eres el Narrador. Piensa en ello por un momento. Tu historia entretendrá al grupo durante la sesión de juego. ¿Qué tipo de historia contarás? ¿Un romance? ¿Una tragedia? ¿Una saga de acción llena de batallas contra criaturas malignas? Eres tú quien toma esas decisiones. Recuerda que el mejor Narrador es el que conoce a su público. Algunos jugadores no tienen paciencia para tiradas de dados eternas, así que limita la mecánica de juego en esos casos. A algunos jugadores realmente les gusta la interpretación; aumenta tu expresividad cuando les describas escenas.


Una forma fácil de determinar preferencias es hacer preguntas a tus jugadores al comienzo de la Crónica. Sin embargo, no te limites a sus preferencias. Úsalas como guías, pero siéntete libre de alterar e incluso rechazar sus decisiones. Eres tú quien crea el mundo; ellos crean a los personajes importantes que lo habitan. Es una verdadera colaboración.


Y no tengas miedo de romper sus corazones. Tus jugadores quieren sentir emociones sobre sus personajes, quieren sentirse unidos a la Crónica. Quieren que su aliento se pare cuando fallen una tirada importante. Quieren ser sorprendidos. Así que acomódalos reduciendo todas las distracciones del mundo real. Anima a tus personajes a silenciar sus móviles. Prepara una línea telefónica para emergencias y comparte esa información con los amigos y familia de tus jugadores. Eso les permitirá relajarse durante la sesión y no te sentirás culpable si esa emergencia ocurre.


A veces la realidad resulta molesta, pero es mejor que tus personajes no se distraigan cada vez que suena un pitido en su smartphone. Reduce la luz si es posible. Las luces incrementan el ambiente. Este juego no se llama Tiempos Medievales –se llama Edad Oscura. Aunque los historiadores actuales lo consideren un término erróneo, para nuestro propósito nos enfocaremos en la oscuridad de la Edad Oscura. La gente se levanta con el sol y se va a la cama cuando se pone. Quienes se aventuran en la oscuridad sin necesidad a menudo levantan sospechas. La gente buena y temerosa de Dios se va a la cama pronto, especialmente en invierno. Pero este juego no trata de esas personas. Tus jugadores toman la acción. Algo los ha sacado de su rutina mundana diaria y los ha arrojado a un mundo donde no comprenden todas las reglas.


Los estás guiando en un viaje a un lugar desconocido. No sólo consiste en anotar más puntos en un trozo de papel. Algunos personajes morirán y algunos serán heridos, pero una Crónica memorable permitirá a tus jugadores aprender algo sobre sus personajes y quizás incluso un poco más sobre sí mismos.

LA SOCIEDAD CAINITA
¿Cuál es, entonces, la naturaleza de la sociedad Cainita? Los vampiros son parásitos, incapaces de crear nada verda​deramente nuevo. No obstante, el feudalismo Cainita está legitimado no tanto por Dios sino por el puro y simple poder. Un ejército de cruzados (y sus manipuladores no muertos) ha saqueado Constantinopla. El antiguo Miguel, el patriarca vampírico de la ciudad, ha sido destruido, y su gran intento de crear un nuevo hogar para los Hijos de Caín ha llegado a su fin. La lección está cla​ra: el poder es el único aliado de un Cainita, y la corrupción y la locura esperan a cualquiera que desafíe este hecho.

SEÑORES DE LA NOCHE
La clave para la seguridad de cualquier Cainita es la tie​rra. Un dominio consolidado es un refugio seguro, un terreno de alimentación y una fuente de aliados cruciales, informa​ción y riqueza. Los antiguos tienen extensos dominios que gobiernan directamente, así como vasallos cuyos territorios también controlan (oficialmente). Esto es de especial impor​tancia respecto a la alimentación. La Segunda Tradición habla de la inviolabilidad del dominio el cual a su vez remite al hecho fundamental de la existencia vampíri​ca: la sed de sangre. Ningún Cainita puede alimentarse en el dominio de otro sin permiso. Por esta razón, los Cainitas cul​tivan cuidadosamente redes de informadores y espías por todo su territorio. Permitir a los intrusos alimentarse sin permiso (o sin sufrir represalias) es una admisión de debilidad fatal.

Manejar los dominios de tus jugadores es importante. ¿Está su territorio bajo la amenaza de un rival? ¿Existen neo​natos sin tierra dependiendo de la gracia y favores de otros?

Esto bien puede inspirarles a buscar su propio territorio, ya sea localmente o más lejos. Muchas veces, un antiguo pa​trocinará la búsqueda de dominio de un Cainita más joven, pues consolida un vínculo amistoso entre los dos y quita de en medio a un rival en potencia. Esto puede proporcionar el ímpetu para los viajes y aventuras en tierras extranjeras (o al menos distantes).

En una escala más grande, los antiguos Cainitas afirman su dominio sobre un área tan grande como pueden. Después que​dándose con un número de lugares valiosos, otorgan el dominio sobre ciertas áreas del territorio mayor a vasallos merecedores a cambio de su lealtad. Esta es la convención social. La realidad, sin ser una sorpresa, es un poco distinta. El vampiro antiguo no puede esperar controlar eficazmente todo su dominio de forma directa, así que lo parcela entre vasallos ambiciosos, quienes, sabedores de que no son lo bastante poderosos para desafiar abiertamente a su señor, aceptan su protección y la concesión de tierras. Un acuerdo mutuamente beneficioso, es en esencia una cuestión del señor manteniendo a sus enemigos cerca, don​de pueden ser vigilados, y sus vasallos aceptando la seguridad y protección del señor y sus otros vasallos. El mayor temor del señor es que un vasallo o una alianza de vasallos intenten de​rribarlo, así que se invierte mucho tiempo cultivando el odio, la rivalidad y la desconfianza entre ellos. Pero la capacidad de defender su dominio contra los extranjeros no puede ser daña​da. Los Cainitas tienen un instinto para detectar la debilidad y la vulnerabilidad, así que todo señor y sus vasallos deben hacer una exhibición de unidad y propósito común ante el inundo exterior. Por su parte, los vasallos están siempre conspirando los unos contra los otros y cortejando el favor de su señor.

INTRIGA CORTESANA
La intriga cortesana puede proporcionar algunas grandes oportunidades para historias creativas. La clave está en tener una sólida comprensión de quienes componen la corte y qué es lo que quieren. Esto te permite esbozar las facciones y alianzas con la suficiente comple​jidad y (lo más importante) coherencia. Tal vez un ancilla quiera alguna información sobre un rival o esté buscando aliados. O que el personaje de un jugador necesite infor​mación para contrarrestar una amenaza a su dominio.

El señor feudal suele fijar generalmente el ambiente de la corte. Un soldado despótico que sólo respete la des​treza guerrera tendrá una corte de matones e intrigantes. Un príncipe cortesano tendrá trovadores y artistas y un animado tráfico de cotilleos. Un loco con manías para​noicas tendrá una corte nerviosa y caprichosa a punto de romperse (a menos que la locura no sea más que una actua​ción para hacer que se descubran aquellos que estén más dispuestos a traicionar al señor).

Alternativamente, con muchos Cainitas ausentes bus​cando fortuna en tierras lejanas, hay muchos dominios que están mucho menos seguros de lo que han estado durante siglos. Quizá esto vuelva nervioso al señor y bien dispuesto a un vasallo que se quede en su tierra. O quizá enfurezca al señor el que un intruso sea tan miserable como para intentar robar el dominio de un buen vasallo ocupado en una empresa tan noble.
ALTOS Y BAJOS CLANES
Posiblemente la división más omnipresente en la socie​dad Cainita es aquélla entre los Altos y Bajos Clanes. Como Narrador, es crucial entender las razones de esta división y las formas en que afecta tanto a la sociedad Cainita como a los Cainitas individuales. Es también importante comprender cómo se relacionan entre sí los individuos a ambos lados de la división, especialmente si la cuadrilla de tus jugadores tiene una mezcla de vampiros de sangre alta y baja.

A grandes rasgos, la división en altos y bajos clanes funciona como una analogía aproximada del sistema feudal. Al igual que los mortales nacen en familias que determinan en gran medida su posición y papel en la sociedad, los vampiros son también Abrazados en clanes que determinan en gran medida su posición y papel en la sociedad Cainita. Esto no quiere decir que los humildes no puedan ascender, ni que los de san​gre alta no pueden caer. En vez de eso, el clan de un Cainita gobierna las expectativas y oportunidades que conforman su destino. Cómo responda el individuo a esas expectativas y oportunidades es asunto propio.

Altos contra Bajos en la sociedad
Se podría decir que la división en altos y bajos es la dife​rencia entre gobernantes y súbditos, que es ciertamente como les gustaría verlo a los Altos clanes. Los Bajos clanes lo ca​racterizan como una sencilla cuestión de objetivos diferentes. Los de sangre alta son aquéllos que con más frecuencia bus​can el poder temporal, mientras que los de sangre baja tienen otras prioridades.

Los Altos Clanes se ven a sí mismos como la nobleza Cainita y es más probable que Abracen a humanos de los niveles más altos de la ciudad, lo que refuerza su creencia en que uno nace para mandar. No obstante, los Altos Clanes no Abrazan sólo entre la nobleza. Los Cainitas son pragmáticos, y si un mortal demuestra tener habilidades o contactos que serían valiosos para el Clan o el sire, se produce el Abrazo, independientemente de la posición social del mortal.

Por su parte, los bajos clanes son igualmente pragmáti​cos. El hecho de que sus intereses no residen en la autoridad política declarada no significa que no tengan proyectos a lar​go plazo. En su lugar, estos clanes no ven la jefatura política como esencial para sus objetivos en las ocasiones en que así sea, no se escatima ningún esfuerzo para conseguir el puesto o autoridad necesarios.

Altos contra Bajos entre individuos
¿Cómo interactúan entre sí los individuos a ambos lados de la división, entonces? No hay una respuesta genérica, pero son posibles algunas generalizaciones. Para empezar, es pro​bable que un Cainita de sangre alta quiera asumir el mando o el control en cualquier situación. Sin embargo, recuerda que los Cainitas respetan el poder y los resultados por encina de cualquier otra cosa. No es probable que un neonato Ca​padocio le dé órdenes a un anciano Ravnos. Sin embargo, puede muy bien intentar ejercer su autoridad cuando sea po​sible, ofreciendo planes de acción alternativos o realizar actos menores de desobediencia (o “interpretación creativa” de las instrucciones).

A los de sangre baja también les irrita que les den órde​nes. Sólo porque no quieran gobernar no significa que quieran servir. Con todo, tienen menos problemas con eso. Le dan menos valor a las jerarquías sociales más amplias, de modo que están menos interesados en estar en la cima. Sin embargo, esto también significa que no vacilan en dudar de, o desobe​decer una orden o instrucción con la que no estén de acuerdo.

Altos contra Bajos dentro de la cuadrilla
Es importante que dejes a tus jugadores definir sus pro​pias relaciones entre personajes dentro de la cuadrilla, pero es igual de importante que te asegures de que todos tus persona​jes disfruten de la crónica. Sólo asegúrate de que los jugadores de sangre alta no estén intentando dominar el juego y de que los personajes de sangre baja no sean obstruccionistas todo el tiempo.

Deberías también recordar que cuando la cuadrilla de tus jugadores se encuentre con otros Cainitas, los miembros de los Altos y Bajos clanes tienden a gravitar hacia sus seme​jantes. En la mayoría de las situaciones sociales, los Cainitas en general prefieren tratar con miembros de clanes de igual posición (es decir, altos con altos, y bajos con bajos).

Esta dinámica puede llevar a un número de permutacio​nes interesantes, y proporciona gran cantidad de posibilida​des para interpretación. También ayuda a hacer que la divi​sión social parezca más real a tus jugadores. Es siempre mejor mostrar a tus jugadores la división social en acción por obra de los personajes del Narrador en vez de imponer límites a sus propias acciones.

LA GUERRA DE LOS PRÍNCIPES
La destrucción de Miguel el Patriarca y el saqueo de Constantinopla han conmocionado a la sociedad Cainita y la ha despertado de su letargo. Una vez más se les ha recordado a los Cainitas que son destructores, no creadores, y que el poder personal y la falta de escrúpulos son las claves para la supervivencia. La Larga Noche ha terminado. La Guerra de los Príncipes ha comenzado. Pero ¿qué significa esto en tu crónica?

Lo más importante, recuerda que la Guerra de los Prín​cipes es una guerra “caliente”, no una guerra “fría”. Aunque sigue habiendo una gran cantidad de intrigas y maniobras polí​ticas entre bastidores, las apuestas son más altas ahora y la gue​rra se está extendiendo a los campos y calles. Ha empezado el derramamiento de sangre y los Cainitas están luchando por sus no vidas, no por favores o caprichos. Los fuertes hacen presa en los débiles, utilizándolos para atacar y destruir a sus enemigos.

Hay diversas maneras en que puedes introducir este con​flicto en tu crónica. Quizá la más obvia sea por medio de la influencia de príncipes y sires. La sociedad Cainita está basa​da en el feudalismo, pero no hay ningún sistema de herencia. Como tu padre vampírico va a controlar sus posesiones indefinidamente, aguardar simplemente a que muera y todo sea tuyo no es una estrategia viable. Algunos Cainitas mayores reaccionan a este problema cultivando a sus vasallos o proge​nie como aliados, haciéndoles partir a la noche a conquistar y labrarse su propia fortuna. Esta estrategia es muy atracti​va, ya que concentra las energías del Cainita más joven en otra parte y tiene como resultado o la destrucción del Cainita más joven (en cuyo caso se han librado de un competidor en potencia) o en el establecimiento de un nuevo dominio en deuda con el antiguo. Este sistema disminuye la amenaza a las posesiones del antiguo y le da la oportunidad de observar al vampiro más joven en acción, revelando valiosos indicios sobre sus métodos y debilidades potenciales.

El riesgo, por supuesto, es que el chiquillo o vasallo pue​da volverse más audaz e intente tomar por la fuerza la posi​ción del antiguo. Para contrarrestar esta posibilidad, los sires y antiguos suelen hacer que sus subordinados compitan unos contra otros por recursos escasos tales como dominio, artefac​tos valiosos, favores personales o políticos. Esto suele llevar al resentimiento, pero pese a esto es una táctica común.

En el clima actual de miedo, la carrera desesperada ha​cia la seguridad ofrecida por un dominio propio o la protec​ción de un antiguo poderoso se imponen sobre cualquier otra consideración y la mayoría de los neonatos carecen de los contactos, la astucia y el poder bruto para enfrentarse a sus antiguos y ganar.

En el caso de auténticos neonatos (aquéllos que acaban de ser liberados en la sociedad Cainita), los antiguos siempre están a la busca de peones y aliados. De nuevo, la táctica habitual es ofrecer apoyo (públicamente o de otra forma) a un individuo o cuadrilla a cambio de su lealtad. La cuadrilla realiza tareas para el antiguo, que la observa atentamente y evalúa su utilidad. Las misiones suicidas no son inusuales, y tampoco lo son tareas cuyas ramificaciones no se explican a los neonatos. Los antiguos más sutiles prefieren manipular los acontecimientos desde lejos, dejando una cadena de indicios o información para atraer a una cuadrilla hacia un objetivo importante en la creencia de que estás actuando de forma independiente. 

PREPARAR UNA CRÓNICA
Ahora que hemos examinado algunas de los detalles de la ambientación, es hora de entrar en la auténtica diversión: preparar tu propia crónica. Ya tengas la intención de usar una de las crónicas publicadas para Edad Oscura: Vampiro o su edición anterior o cocinar tu propia crónica “casera”, las sugerencias a continuación cubren las cuestiones principales que deberías tener en mente mientras haces tus preparativos.

REUNIR IDEAS
Esperamos que a estas alturas ya hayas identificado al​gunas partes de la ambientación que sean de especial interés. Quizá tengas ganas de dirigir una crónica muy política, con​centrándote en la vida cortesana y las maquinaciones de los antiguos. O tal vez prefieras una crónica más orientada a la acción enfocada en los esfuerzos de tus jugadores para hacerse con sus propios territorios y asegurarlos. Quizá te fascine la historia del clan Tremere, las Cruzadas, o la Reconquista.

Todo lo que necesitas al principio es tomar algunas notas aproximadas. Trata de coger el hábito de escribir tus ideas cuando se te ocurran; tener un cuaderno a mano es siempre una buena idea. Fragmentos de conversación, no​ticias, libros, tebeos, lugares, trozos favoritos del trasfondo del juego (clanes, leyendas, Disciplinas, etc.), personajes en la ficción e individuos de la vida real, todo se puede usar, o adaptar, para tu crónica. No te preocupes si tus ideas parecen copiadas de alguna parte o si estás robando trozos enteros de tus películas y libros favoritos. Tendrás que rehacerlas para que sean utilizables, de modo que para cuando hayas termi​nado de mezclar todas tus ideas tendrás una crónica que será exclusivamente tuya.

Te encontrarás con que ciertos elementos comienzan a sugerir conexiones. Quizá un personaje y algo de diálogo y un lugar componen una escena. O quizá tu idea general de la historia se ve mejorada al incluir a un personaje de tu clan favorito. Cuando tengas un par de agrupamientos como eso, tendrás los ladrillos a partir de los cuales construir tu cróni​ca. Dependiendo de lo que tengas, serás capaz de construir guiones a partir de tus ideas para historias o incluso de tus personajes. Este paso siguiente se examina con más detalle más adelante.

TEMA Y AMBIENTE
Antes de empezar con los detalles de tus guiones y perso​najes, es una buena idea que le dediques alguna consideración al tema y ambiente de tu juego. Estos dos elementos son algo intangibles, pero si les dedicas algo de atención, añadirán una gran medida de coherencia y peso emocional a tu crónica.

TEMA
El tema de una crónica es de qué trata en esencia. Por su​puesto, en el sentido más amplio, tu crónica tratará de vam​piros en la Edad Media, pero eso no nos dice mucho. ¿Trata tu juego sobre la lucha para combatir a la Bestia interior? ¿La búsqueda de poder temporal? ¿La corrupción de los antiguos?

Elegir un tema y presentarlo de forma eficaz añade re​sonancia emocional a tus historias. Algunos temas especial​mente apropiados para una crónica de Edad Oscura: Vampi​ro incluyen:

• Esperanza: Sólo porque la guerra barra la noche euro​pea no quiere decir que la esperanza haya muerto. Hay muchos que siguen afanándose por crear algo de valor, que esperan hallar algún propósito para los Hijos de Caín. Por ejemplo, muchos Brujah siguen abrigando el sueño de una nueva Car​tago, aunque sepan que realizar su utopía se encuentra a años (si no siglos) de distancia. Si decides hacer que la esperanza sea el tema de tu crónica, subraya los esfuerzos de mortales y Cainitas por igual para construir (o destruir) ideas, instituciones y lugares que tengan un impacto duradero en el mundo. Sacerdotes deter​minados a difundir la luz de la salvación, un barón corrupto resuelto a aplastar el espíritu de sus vasallos y Cainitas inspira​dos por el ejemplo de Miguel, el Patriarca de Constantinopla (o llevados a la desesperación por su destrucción) deberían abundar.

• Salvación: A los Cainitas se les llama los Condenados por muy buen motivo. Apartados de la gracia de Dios, algu​nos sucumben a sus instintos más bajos y hacen presa en la Humanidad, saciando sus apetitos con los inocentes. Otros se concentran en el estado de su alma o buscan la Golconda, el estado, quizá mítico, de equilibrio entre el yo superior y la Bestia.

Una crónica que tenga la salvación como tema se concentra en los caminos de los personajes y en las diversas religiones y herejías Cainitas. Tal vez los personajes pasen su tiempo buscando antiguas tabletas de arcilla y rituales, o defendiendo a los mortales inocentes de las depredaciones de vampiros sin escrúpulos y otras criaturas sobrenaturales, espe​rando redimirse de su yo monstruoso.

• Corrupción: Los vampiros son criaturas antinaturales. Existen a causa del homicidio de Caín, y esta mancha marca a todos sus descendientes. No importa cuán puras sean sus intenciones, todos los Cainitas corrompen o destruyen lo que aman en algún momento. La destrucción de Miguel el Patriarca y el fin de su sueño son suficiente prueba de eso

Una crónica con la corrupción como tema puede tomar muchas formas. Tal vez se concentre en tomar la guerra con​tra (o a favor) de la Herejía Cainita o a los seguidores de un camino de iluminación en particular. Tal vez la cuadrilla quiera luchar contra la marea de corrupción que fluye de sus hermanos no muertos. O quizá los personajes descubren que, a pesar de sus buenas intenciones, han corrompido o destrui​do algo (o alguien) que una vez les fue querido.

• La Cruz y el Creciente: El conflicto predominante de la época es aquel entre la Cristiandad y el Islam. Muchos Cainitas de ambas confesiones siguen teniendo fuertes con​vicciones religiosas y se han unido a esta lucha. Algunos lu​chan para preservar su religión. Otros simplemente luchan para regocijarse con la muerte y la carnicería.

Una crónica centrada en este conflicto podría concen​trarse en cualquier cosa desde diplomáticos Cainitas deba​tiendo teología y política a la sangrienta contienda por Tierra Santa. Las batallas entre religiones se libran a muchos niveles, y una crónica que exponga a tus jugadores a ellos proporciona algo de interés a jugadores (y Narradores) de todos los colores.

• Guerra: No todos los Cainitas están interesados en cuestiones de fe o moralidad. Algunos ven la religión como una muleta para los débiles. Otros están interesados sólo en el poder desnudo y el dominio sobre otros. Eso es especialmente cierto ahora que la Larga Noche ha terminado y la Guerra de los Príncipes ha comenzado. El poder es la moneda de la supervivencia, ¿posee la cuadrilla lo suficiente para pagar su existencia? Una crónica con este foco debería obviamente girar en torno a los personajes resistiéndose al poder de otros o buscando el poder propio. El dominio probablemente re​presente un papel clave, puesto que los Cainitas de todas las edades y clanes buscan asegurarse los recursos y seguridad que puede proporcionar un territorio estable.

AMBIENTE
El ambiente de un juego es su tono o sentimiento gene​ral, la emoción que evoca con más frecuencia. Igual que con el tema, es fácil decir que Edad Oscura: Vampiro es un jue​go de horror, pero eso no dice gran cosa, Si puedes decidirte por, y evocar, un ambiente coherente en tu crónica, habrás recorrido un gran trecho hacia proporcionar a tus jugadores historias que toquen una fibra emotiva. A continuación hay algunas sugerencias sobre ambientes:

• Miedo: Da miedo estar no muerto. A pesar de todo su poder, los Cainitas tienen mucho que temer, desde antiguos dementes a rivales envidiosos pasando por cazadores de brujas y turbas encolerizadas. Una de las razones por las que tantos vampiros ancianos están locos es el peso incesante de siglos de temor aplastándoles.

La clave para este ambiente es hallar qué es lo que en​cuentran atemorizador los personajes de tus jugadores (por ejemplo, sus sires, o los Setitas, o la pérdida de control) y acercárselo cada vez más. También deberías explotar sus in​seguridades menores y hacerles saber que no importa a cuán​tos enemigos derroten, siempre hay otro más esperando en la oscuridad.

• Paranoia: Éste no es exactamente el mismo ambiente que el miedo. En un juego “paranoico’, los jugadores nunca de​berían estar seguros ni siquiera de los motivos de sus aliados. El paranoico no está tan asustado de sus enemigos como está se​guro de que hay enemigos ahí fuera de los que ni siquiera sabe nada (y que sus amigos están tramando activamente su caída).

Una cosa a evitar en una partida con un ambiente pre​dominante de paranoia es la traición y el cambio de bando constantes. Si se hace ocasionalmente puede ser muy efecti​vo, pero si cada personaje importante del Narrador acaba por jugársela a los jugadores el ambiente se diluirá. En vez de eso, mantén a los jugadores en la duda y rodéales con personajes que podrían ser persuadidos para convertirse en aliados (o que podrían estar sólo fingiendo...).

• Aislamiento: No importa cuántos aliados, seguidores, compañeros de clan, y miembros en la cuadrilla tengan los Cainitas, todos deben afrontar su destino solos. Los Cainitas (como individuos y sociedad) son arrastrados en una direc​ción por su necesidad de compañía (para evitar el conver​tirse en monstruos sin mente) y en la dirección opuesta por el temor a sus congéneres. Para algunos, acaba venciendo el temor, y su aislamiento y degeneración son seguros.

En un juego con un ambiente de aislamiento, asegúrate de que los personajes son abordados por otros, tentados para que traicionen o actúen independientemente de los otros y que se les muestre las consecuencias inevitables (locura, traición y muerte) que caen sobre aquéllos que se apartan de la sociedad.

• Inestabilidad: A pesar de su conducta fría y no muerta, los Cainitas son también criaturas apasionadas. Incluso a los antiguos se les puede provocar el frenesí si se les aguijonea los suficiente. Esto es lo que hace que la sociedad Cainita sea tan impredecible y para algunos, tan excitante. Pero la inestabili​dad a la larga hace imposible construir nada duradero.

Para utilizar este ambiente en tu crónica, deberías asegu​rarte de que tus personajes experimenten reveses de la fortu​na, planes cuidadosamente dispuestos destruidos por palabras o acciones descuidadas, batallas desesperadas que cambian de signo repentinamente por una traición o cambio de inten​ciones. Los aliados deberían cambiar de bando (pero, para ser justos con tus jugadores, no sin aviso o una oportunidad de descubrir lo que ocurre) y los enemigos no deberían verse como totalmente malvados. El enemigo de hoy puede ser el aliado de mañana.

• Violencia: Los Cainitas son asesinos. Para sobrevivir, deben tomar la sangre de los mortales y repeler a sus riva​les inmortales. Y para algunos, las emociones de la caza y de afrontar la muerte son las únicas cosas que les hacen sentir remotamente vivos.

Para otros, la violencia fue el pilar de su existencia en vida; ¿por qué debería suponer una diferencia la muerte? La idea detrás de subrayar la violencia como ambiente es des​cubrir las verdades tras la existencia Cainita. Asegúrate de que la violencia (no necesariamente combates) aparezca frecuentemente, pero asegúrate igualmente de mostrar sus con​secuencias. Parientes afligidos, planes arruinados y batallas y guerras que no resuelven nada, todas deberían ayudar a tus jugadores a dudar de la utilidad de la violencia como un ca​mino en la vida y como solución a sus problemas.

GUIÓN
Si quieres que tu juego cuente una historia, necesitarás diseñar un guión. No es fácil inventar historias que impli​quen y sean un reto para tus jugadores semana tras semana, pero en muchos sentidos la creación de historias es el aspecto más satisfactorio de dirigir una crónica. Las sesiones de juego son un esfuerzo cooperativo, y las cosas pueden a menudo terminar yendo en direcciones inesperadas. Preparar la sesión en sí es un placer solitario del que sólo disfruta el Narrador. Ten en mente que el conflicto mueve la historia, saca tus no​tas y la información que hayas reunido ya. Si no se presenta alguna idea para la historia, echa un vistazo a los personajes que hayas preparado para la crónica (y a los personajes de tus jugadores, si ya están hechos). Construir historias a partir de personajes es relativamente sencillo y una técnica muy efecti​va; después de todo, son las acciones de los individuos los que mueven la historia. Busca objetivos, personalidades y deseos enfrentados. Si dos Cainitas tienen un objetivo similar, es una apuesta segura de que sólo optarán por la cooperación en vez de por hostilidades abiertas sin piensan que la traición es su mejor garantía de éxito.

PERSONAJES DEL NARRADOR
Puedes simplificar casi cualquier otro aspecto del juego y que siga siendo un éxito. Mientras tengas un reparto de per​sonajes interesante. ¿Por qué? Debido a que tus personajes (los del Narrador) son el principal medio de tus jugadores para interactuar con el mundo del juego. Cuando describes una escena o diriges un combate, no importa lo diestramente que lo hagas, tus jugadores siguen estando a un peldaño de distancia de lo que ocurre. No están blandiendo espadas en realidad ni están viendo Bremen de noche.

Pero cuando interactúan con tus personajes, sin la me​diación de los dados o la descripción verbal, u otra informa​ción sensorial. Te hablan y te responden en conversación real, y esta interacción minimiza la barrera entre personaje y jugador (esta es la misma razón por la que usar objetos reales como accesorios puede ser tan eficaz, ya que atrae más los sentidos y la atención). De modo que necesitas asegurarte de que los personajes de tus jugadores estén a la altura. Nada hace que un personaje se sienta más conectado personalmen​te con el juego que tener un rival, aliado o enemigo con quien hayan establecido una relación continuada.

Como mínimo, deberías poner por escrito los objetivos inmediatos y a largo plazo de cada personaje importante del Narrador, su Naturaleza y Conducta y, por supuesto, clan, ca​mino y generación. Una vez que has decidido los objetivos del personaje, puedes determinar qué recursos tiene para alcanzarlos, cuánto está dispuesto a sacrificar, y cómo tratará con rivales, amigos y enemigos. Un Gangrel salvaje, endu​recido por siglos bajo la luna, y un neonato podrían querer ambos un tomo sagrado, pero sus motivos para desearlo es probable que sean muy distintos.

Los trasfondos son especialmente informativos, ya que determinan cómo interactúa el personaje con el mundo mor​tal. Rebaño, Aliados y Contactos son de especial uso e interés en este aspecto. Si un personaje carece de agentes mortales o de contactos ¿cómo consigue que se hagan las cosas? Tal personaje está aislado del mundo mortal y es probable que sea un ladrón, un forajido o un mendigo, siempre inmiscuyéndose en los dominios de otros.

Bosqueja lo que tus personajes del Narrador harán para conseguir sus objetivos. Busca sitios donde se crucen sus pla​nes y lugares donde puedas dejar pistas. Una vez que sepas lo que quiere un personaje, cuán importante es para él, y que re​cursos tienen para alcanzar sus objetivos, ya tienes una histo​ria. Si sabes que el príncipe quiere adquirir un antiguo manus​crito de modo que pueda cambiárselo a su sire por información que necesita desesperadamente para reforzar las defensas de su dominio, mientras que su senescal desea el mismo texto para poder realizar en secreto un impío ritual para probar su devoción a los Seguidores de Set, entonces ya estás en marcha.

Cuando decidas enmarcar el conflicto y personajes en tu historia, acude a tu tema y ambiente para inspirarte. Si puedes usar tus guiones para expresar tu tema y ambiente ge​neral, entonces tu historia tendrá mucho más atractivo para tus jugadores.

CREAR PERSONAJES DEL NARRADOR DETALLADOS

Como Narrador, tu trabajo no sólo consiste en esbozar tu mundo, sino llenarlo de personas: ricos y pobres, crueles y bondadosos, ordinarios y peculiares. Recuerda, ellos son los jugadores y tú eres todo lo demás, desde lo más significante hasta el detalle más pequeño.


Dales a tus personajes del Narrador debilidades y peculiaridades. Cada fanático tiene una grieta en su fe que puede aprovecharse, o que podría destruirle bajo presión. Cada amante tiene un punto flaco cuando su amor está en peligro. Dales a tus personajes del Narrador algo por lo que luchar: una causa, un ser querido, una religión, un líder.


En su aspecto físico, dales un rasgo distintivo: un lunar, una cicatriz, un miembro perdido, dientes torcidos. Debido a las enfermedades extendidas en la Edad Oscura, la desfiguración era común, y el cuidado dental era inexistente. Cuando un diente te molestaba, te lo sacabas. Las heridas se infectaban y las amputaciones eran necesarias.


Evita la trampa de hacer que cada encuentro sea predecible. La gran estupidez de un espadachín, la tabernera con un corazón de oro, el sabio debilucho con una mente magnífica y el señor cruel del castillo se hacen demasiado conocidos después de un tiempo. Si debes utilizar un estereotipo, ofrece un giro sorprendente. Haz que tus jugadores crean que saben lo que va a ocurrir y entonces lanza un cuchillo metafórico: cómo la monja santurrona los traiciona, dale al mercenario maleducado gusto por la música de cámara, pon una emboscada en un ambiente pacífico, sitúa un refugio en un cementerio.


Añade diversidad si puedes. Aunque la gran mayoría de las personas de un lugar pueden ser de un pueblo o religión concretos, siempre hay personas de colores y trasfondos distintos. Puedes situar tu Crónica en un país europeo poco habitual, como un reino musulmán en la península ibérica o un pueblo pagano en Lituania. Edad Oscura: Vampiro es un juego de personajes excepcionales, pero tampoco abuses de la excepción.


Los mejores personajes del Narrador son los que pueden ser personajes jugadores por derecho propio: con personalidades detalladas y trasfondos completos, con ventajas y defectos compartidos. Si te aburre un personaje del Narrador, intenta desarrollar su historia y haz que haga algo inesperado…o mátalo. Si un personaje del Narrador te aburre, posiblemente también aburra a tus jugadores (aunque no tiene por qué ser así).


No consideres a tus personajes de Narrador como meros vehículos de la trama, como un caballero que se limita a entregar un mensaje, el rey que amenaza al líder del grupo o el campesino cuyo carro roto impide el paso de los personajes por un puente. Aunque está bien utilizar a un personaje del Narrador para hacer avanzar la trama, es más interesante que presente a los personajes jugadores maneras de encontrar su destino.


Aunque tus personajes de Narrador no necesiten muchos detalles (sólo aparecen de forma casualmente y desaparecen de igual forma) por lo menos dales un concepto y razón para “entrar en el escenario,” aunque sea un razón básica y simple. 

Por último no subestimes el significado de los personajes mortales. Superan con mucho en número a los personajes sobrenaturales y aunque no tengan poderes especiales, tienen conocimientos y una causa propios.

ELEGIR NOMBRES

Es fácil despreocuparse de los nombres a la hora de crear personajes, limitándose a elegir algo que parezca apropiado para el período y localización según aparecen en las películas y otros estereotipos de la cultura popular. Esta estrategia es rápida y sencilla, pero puede llevarte a la repetición de nombres, quitando significado e importancia a los personajes, y evitando que añadas profundidad.


La realidad es que a menos que seas un auténtico apasionado de una época y lugar específicos, existe la posibilidad de que no tengas tiempo para realizar una documentación onomástica, así que aquí tienes algunas sugerencias para encontrar algunos nombres resonantes, evocativos y útiles.


Por norma general, los apellidos no eran frecuentes en el siglo XIII. Algunas familias de mercaderes enriquecidos intentaban crear un pasado respetable inventándose linajes que podían remontarse al Imperio Romano. Estas mentiras podían funcionar para los mortales, pero no valían mucho para un Cainita que hubiera existido desde hacía siglos. La mayor parte de la gente en la Europa Medieval se identificaba por un nombre y un apodo o referente, que podía indicar su origen, religión, el nombre de su padre, su profesión o una característica destacada. Estos referentes son las raíces de los apellidos modernos, y se hicieron necesarios para que la gente de las ciudades pudiera diferenciarse entre grandes poblaciones. Puedes utilizar internet y encontrar un nombre adecuado y añadirle un referente: por ejemplo, Manfredi da Procida (nombre y origen), Eleazar ben Samuel de Praga (nombre, nombre del padre y origen), Marguerite la Rouge (nombre y color de pelo), Nasir ibn-Kamal al Tusi o el Físico (nombre, nombre del padre, origen y profesión), Jutta von Mainz (nombre y origen) y otros similares.


Busca artículos relacionados con el tiempo y lugar en el que juegas y utilízalos con liberalidad. Asegúrate de buscar entre la literatura de la época (a menudo accesible en internet). Encontrarás muchos nombres con los que construir un gran arsenal de ganchos de historia y pintar un paisaje vibrante de la gente de la época. Si es posible, prepara una lista de nombres antes de la sesión de juego. Investiga la zona de juego y anota unos veinte nombres potenciales que puedas utilizar en el momento. Esto ayudará a proporcionarles un aire de autenticidad a tus personajes y a profundizar en el juego.

REPRESENTAR OTRA ÉPOCA Y LUGAR

Ir a través del tiempo y el espacio para interpretar de forma digna a personas ficticias puede ser un proceso difícil, y la caída en los estereotipos siempre está presente. Debes seguir tres principios básicos para jugar en un mundo rico y variado.


En un mundo de comunicación y transporte lentos, la comunidad local es más importante que hoy. Aunque puede resultar tentador aplicar amplias ideologías e identidades nacionales, recuerda que estos conceptos fueron desafiados en la Edad Media, pues los sentimientos nacionales todavía se encontraban lejos en el futuro y la piedad era un tema de debate constante. Aplica sensibilidades modernas y considera que los choques religiosos suelen ser pretextos que ocultan luchas de poder. Pregúntate qué ocurre cuando interfieren en la vida cotidiana de los vecinos.


Ideales, leyes y principios parecen correctos en teoría, pero en el fondo todo el mundo los sigue como quiere. La existencia de un principio cultural común no significa necesariamente que sea aceptado por la gente. Por otra parte, una ley o una prohibición puede ser la señal de la existencia de un comportamiento común que las autoridades desean limitar. Recuerda que la mayoría de la gente siempre es esencialmente igual. Piensa en las complejas reacciones y conductas de quienes te rodean, e identifica lo que les impulsa. Lleva esas facetas reales de humanidad a tus personajes.


Puede que desees eliminar el contenido problemático de tu juego, y está bien. Pero si quieres que tu grupo juegue en un escenario realista, trata los temas existentes con respeto y jugabilidad. Por ejemplo, las divisiones de clase existen en algunos lugares, pero no son insuperables, y no niegan a los personajes. Respeta a las personas que te estás imaginando para darles autenticidad y una interpretación completa y atractiva. Los prejuicios no existen sin individuos que los expresen e interpreten. Ninguna conducta es universal entre todos sus practicantes.

CREACIÓN DE PERSONAJES JUGADORES
Es una buena idea participar cuando tus jugadores ha​gan sus personajes. Deberías intentar encontrar un equilibrio entre dar a tus jugadores la libertad de diseñar los personajes con los que quieren jugar y ofrecer guía de modo que hagan personajes que interactúan entre sí y con su historia.

Es importante que tus jugadores creen un grupo de per​sonajes que sean capaces de funcionar bien juntos. Esto no quiere decir que deberían ser compañeros de mentalidad si​milar que siempre están de acuerdo y siempre se llevan bien. Eso hace que el juego sea muy soso. Pero igualmente, cuando los jugadores crean solitarios amenazantes y se enfrentan con sus compañeros jugadores, justificando sus acciones con la típica excusa de “sólo estoy interpretando a mi personaje”, tienes un problema (potencial). Tus jugadores tienen la res​ponsabilidad de crear personajes que encajen en tu juego y ayuden a que la experiencia sea más placentera para todos, no personajes que molesten y marginen a los otros jugadores.

Hasta cierto punto, puedes cubrir cualquier dificultad como ésta cuando diriges preludios individuales y de grupo (ver ‘Preludios’), pero es mejor dar a tus jugadores alguna in​formación sobre tu crónica antes de que hagan tus personajes. Puedes hacer poco más que dar un breve esbozo de tu partida, o puedes sugerir algunos tipos de personaje genéricos que en​cajen especialmente bien y dejar los detalles a los jugadores. Una descripción sencilla como guerrero Brujah, vagabundo Ravnos, nigromante Capadocio o diplomático Tremere, pue​de bastar para ponerlos en el buen camino.

Alternativamente, puedes (si los jugadores se avienen a ello) dar directrices detalladas: el chiquillo de tal y cual anti​guo, un antiguo sacerdote desposeído que busca la redención y demás. La idea no es controlar a tus jugadores o ponerles una camisa de fuerza, sino darles un nivel de guía con el que se sientan cómodos de modo que tengan la confianza de que sus personajes encajarán en el juego.

Y escucha sus ideas locas. Los jugadores quieren que sus personajes estén en el meollo de las cosas, de modo que si alguien quiere ser en secreto el chiquillo del chiquillo del príncipe, no lo descartes de inmediato. Es un gran gancho narrativo y te da aún más cosas con las que trabajar.

DIRIGIR UNA CRÓNICA
Ahora ya tienes todos los elementos en su sitio. Tienes un guión y personajes que trabajan juntos para evocar un am​biente y subrayar un tema. Tus jugadores tienen sus propios personajes, que mueven la acción adelante y son las estrellas de la crónica. Ahora todo lo que queda es hacerla.

¿Es un reto? Sí, pero no te preocupes, los siguientes con​sejos te llevarán lejos.

¿Es gratificante? Sí y mucho.

PRELUDIOS
Un primer paso útil para dirigir tu crónica es llevar a cada uno de tus jugadores a través de un preludio. El preludio es una especie de “flashback”, una corta sesión antes del juego entre diez minutos y media hora de duración. Esto le da al jugador una oportunidad de probar su personaje y ver si fun​ciona de la forma que quiere, y también para detallar su tras​fondo y hacerse al personaje. Decir que un Baali asesinó a tu sire y que buscas venganza es una cosa, otra muy distinta es el haber jugado realmente las escenas cruciales en un preludio y haber presenciado el crimen.

Los preludios generalmente se juegan sin dados. Sim​plemente describe acontecimientos y situaciones al jugador y haz que describa sus respuestas. Los dados no son necesarios porque la situación es esencialmente “segura” Se garantiza la supervivencia del personaje hasta el comienzo de la crónica. Es una buena idea echarle un vistazo a la hoja del personaje antes de dirigir el preludio, de modo que tengas una idea de sus capacidades. Además, querrás obtener respuestas (y pre​parar breves escenas que las describan) a las siguientes pre​guntas, y cualquier otra que se te ocurra, los cuales puedes usar luego en el preludio mismo.

¿Cómo era tu vida mortal? Haz que el personaje piense sobre los años mortales de su personaje. ¿Era rico o pobre, devoto o vicioso, violento o tímido? Una vez muertos, los vampiros son criaturas estáticas que encuentran difícil cam​biar, así que sus años mortales son los que establecen su personalidad. Incluso si el Abrazo la cambió radicalmente, estos cambios tienen su raíz en cómo era cuando murió.

Lo que buscas aquí son unas pocas escenas de la vida mundana diaria para establecer un “punto de partida”, una medida de cómo era la vida del personaje antes de que le fuera puesto fin. Incluso una sencilla escena describiendo la recogida de la cosecha o las penalidades de la guerra ayuda​rán al jugador a hacerse una idea de los años vivientes de su personaje.

¿Cuándo conociste por primera vez a un Cainita? Algu​nos personajes no tienen conciencia de lo sobrenatural hasta que un vampiro hambriento se abalanza desde las sombras y muerde profundamente. Otros son acechados, aterrorizados o seducidos antes de ser Abrazados. ¿Cómo afectó al personaje del jugador el descubrimiento de un mundo más allá del na​tural? ¿Resquebrajó su fe en Dios o la fortaleció? Esta escena es muy importante ¿Sintió el personaje horror o deleite? ¿Fue su primera muerte una experiencia de alegría o de repulsión? ¿Se sintió el personaje abandonado por Dios, acogido en una comunidad de monstruos o alguna otra cosa distinta del todo?

¿Quién fue tu sire? ¿Quién tomó la vida del personaje? Con independencia de la relación que sigue al Abrazo, hay un vínculo irrompible entre sire y chiquillo. Pregunta al juga​dor si su personaje fue Abrazado por una razón específica. ¿Le abandonó su sire o le enseñó las costumbres de la sociedad Cainita? ¿Pasó tiempo en su hogar o se le dijo que se buscara su propio dominio?

Ésta es una gran oportunidad para enfatizar la importan​cia del linaje de un Cainita. Puedes elegir una escena en la cual el sire abandona al personaje o lo presenta al príncipe. La clave está en dar al personaje una idea clara de las actitudes y personalidad de su sire. No conocer a tu sire es como no conocer a tus padres. Por supuesto, hay gente que no lo sabe, pero ésa es otra historia (o escena en un preludio) en sí misma.

¿Qué sientes acerca de los mortales? Hasta cierto grado, la respuesta del jugador a esta pregunta está determinada por el camino de su personaje. ¿Son los humanos presas? ¿Quiere vengarse de ellos, o son simplemente seres inferiores, herra​mientas útiles, o como mucho, animales capaces? Los Cainitas en el Medievo Oscuro tienen pocas oportunidades de interac​tuar con los mortales, así que piensa con cuidado sobre esta pregunta. Una buena escena para ilustrar esta pregunta es una de alimentación: tal vez incluso la primera vez del personaje ¿Acecha a su presa y saborea su miedo, o golpea rápida y limpiamente, para minimizar el sufrimiento de la víctima? ¿Deja viva a la víctima o la desangra hasta el punto de la muerte?

¿Cómo te ves a ti mismo? Pregunta al jugador si se con​sidera a si mismo un monstruo. Independientemente de la forma de su Abrazo y del camino que haya escogido, la noche en que murió y renació le cambió para siempre. Ya no es un ser vivo, ahora es un cadáver animado, imperecedero y (físicamente) incorruptible en tanto beba la sangre de los vivos. ¿O ha sentido el toque de Dios, encomendándole una misión sagrada?

Una buena escena para dirigir aquí es una en que el personaje abrace un camino o tenga una epifanía. Deberías requerirle a tu jugador que exprese por qué tienen esas creen​cias su personaje. Si no quieres usar el camino del personaje, prueba con una escena en la cual el personaje deba tomar una decisión que revele algo acerca de él, como permitir que un mortal inocente escape a algún destino terrible, o conde​nándolo a él.

¿Cómo conociste al resto de la cuadrilla? Los vampi​ros son en su gran mayoría criaturas sociales. No importa lo mucho que lo intenten, hay un abismo infranqueable que los separa de los vivos. Sólo en la compañía de sus congéneres no muertos pueden hallar auténtica compañía. La pregunta a responder aquí, es en esencia, ¿Por qué se asocia tu personaje con los otros personajes de los jugadores? Esta pregunta po​dría ser mejor tratada en un preludio de grupo, a menos que los personajes se conocieran entre sí antes del comienzo de tu crónica.

¿Dónde está tu dominio? Todos los Cainitas ansían un dominio, un territorio propio, para tener un refugio y cazar a su presa. ¿Tiene el personaje del jugador un dominio? ¿Por qué o por qué no? ¿Ha huido de su sire o vaga por la tierra buscando un lugar donde asentarse?

Si el personaje tiene un dominio, deberías ayudar al ju​gador a describir cómo lo obtuvo y darle algunas indicaciones de las responsabilidades que conlleva, desde asistir a la corte a defenderlo contra intrusos. Una escena en la que el perso​naje reciba a un visitante o expulse a un intruso ayudan a demostrar la importancia del dominio.

¿Qué te motiva? La pregunta fundamental. La eternidad es mucho tiempo... ¿Cómo piensa el personaje llenar todos esos años? ¿Será consumido por su ansia de poder o busca la Golconda? ¿Ama a Dios o le consume el arte y la humanidad? ¿O busca envilecer todo lo que toca?

Una buena escena para dirigir aquí es una en la cual el personaje llegue a una conclusión o decisión sobre el propó​sito de su no vida. Esto puede ser tan simple como decidir tomar la cruz o tan complejo como un debate filosófico que conduzca a un momento de revelación que dé forma al desti​no del personaje. Lo importante es hacer que sea una escena impactante, una que el jugador recuerde vivamente.

PRELUDIOS DE GRUPO
Otro buen uso de los preludios es describir cómo llegó a formarse la cuadrilla de los personajes. Hay pocas formas de empezar una crónica con un comienzo menos dramático que decir a los personajes que se encuentran todos por casualidad y que hay un antiguo buscando “algunos hombres buenos” para una tarea mortal. Es mucho mejor haber establecido an​tes que el juego comience, exactamente cómo y por qué se han juntado los personajes.

Empieza el proceso de establecer conexiones con los pre​ludios individuales. Busca creencias y trasfondos comunes. Si, por ejemplo, dos personajes tienen un mentor ¿podría ser el mismo? Luego dirige un preludio de grupo en la misma mane​ra en esencia que los preludios individuales. Necesitas cubrir no sólo cómo se conocieron los personajes sino también por qué. ¿Huyen todos del mismo antiguo? ¿Les han ordenado sus sires que cooperen en alguna misión o tarea? ¿Cómo fueron sus primeros encuentros? ¿Tienen algún lugar de reunión ha​bitual, o están de viaje a alguna parte?

Si puedes cubrir estas preguntas en un preludio de grupo, entonces tus personajes podrán comenzar tu crónica con una comprensión mucho mayor de sus personajes y sus relaciones.

EL JUEGO
Una vez que ya tienes todos tus guiones y personajes y preludios, es hora de empezar a preparar las sesiones de jue​go propiamente dichas. A algunos Narradores les gusta hacer extensas notas, dibujar mapas y demás. Otros prefieren tener sólo unas pocas notas para refrescar la memoria y aún hay otros que prefieren ensayar las cosas en mente e improvisar durante la sesión de juego. Ningún método es mejor o peor que los otros; es simplemente cuestión de encontrar el esti​lo con el que te sientas más cómodo. Incluso puede que te encuentres que para determinadas sesiones, o determinadas escenas pueda ser necesaria una aproximación diferente. Po​drías por ejemplo preferir preparar cuidadosamente un núme​ro de escenas cruciales pero estar contento con improvisar las investigaciones y acciones que llevan a los jugadores a ellas.

Cualquiera que sea el estilo que prefieres, hay un número de cosas que deberías considerar y tener claro en tu mente o en tus notas antes de que empiece la sesión.

• Lugares: A menos que hayas ingeniado una historia que tenga lugar en una sola habitación, los personajes en tu crónica se desplazarán. Asegúrate de que tienes una buena idea de la disposición de cada lugar importante. De esta forma, cuando tus personajes quieran esperar al acecho de un senescal portador de un mensaje secreto, o quieran introducirse furtiva​mente en la catedral para escuchar la confesión de un barón, el juego no se detendrá mientras intentas decidir los detalles del lugar sobre la marcha. Será de gran ayuda en este punto fotocopiar algunas fotos y planos de iglesias y castillos. Para las localizaciones en exteriores, puedes trasponer en el juego lugares que conozcas. De nuevo, las fotocopias de fotos pueden ser de ayuda (las bibliotecas y la revista National Geographic o similares pueden ser especialmente útiles para este propósito).

• Personajes: Antes de la sesión deberías pasar revista a todos los personajes del Narrador importantes que aparecerán. Obviamente, tu foco estará en los más importantes e influyen​tes. Necesitas tener una buena idea de sus planes y recursos. Esto ayuda si (o para ser sinceros, cuando) tus personajes se van por las ramas o consiguen alterar el discurrir previsible del juego. Necesitas saber cómo responderán tus personajes del Narrador a las trampas y obstáculos que tus jugadores pueden poner en su camino. Para los personajes menores, todo lo que realmente necesitas es la información básica: nombre, clan, sire (si es relevante), generación, camino, Naturaleza y Con​ducta. Puedes improvisar el resto. Viene muy bien tener una lista de nombres (en especial nombres extranjeros) escrita, de forma que cuando inventes a un personaje sobre la marcha no tropieces cuando alguien pregunte su nombre.

• Historia: Si no tienes una idea clara de tu historia o los acontecimientos clave que has creado para mover tu crónica, tienes problemas. En gran medida, tus personajes del Narrador pueden generar estas ideas, pero es útil que bosque​jes al menos los encuentros o situaciones clave antes de diri​girlos. Pocas cosas son más molestas que darte cuenta de que te olvidaste de dar a tus personajes una pista crucial cuando se encontraron con el duque enfermo justo antes de que fuera asesinado, llevándose su información a la tumba.

IMPROVISAR
Si te has ocupado de las cuestiones precedentes, estás preparado cuando los personajes de tus jugadores tomen una dirección inesperada. Pero a veces pueden tomarte por sorpresa cuando de verdad se vayan por las ramas. Tienes dos opciones: o los fuerzas a volver a tu historia principal o les sigues la corriente e improvisas permitiendo a los jugadores decidir su propio rumbo de acción sin interferir o guiándoles sutilmente de vuelta a tu historia.

Definitivamente, deberías evitar la primera opción (em​pujar a los jugadores de vuelta a la historia). Los jugadores siempre se dan cuenta cuando se les obliga a algo, e invaria​blemente se resienten por ello. Por otra parte, si han llegado a algunas conclusiones (incluso si están equivocados) y pien​san que están muy cerca de algo, es razonable que recompen​ses su pensamiento creativo. Tendrás que decidir si quieres ir con ellos mientras exploran (en esencia) una nueva historia o llevarles de vuelta con delicadeza a tu guión original. Pide un corto descanso si lo necesitas. Tus jugadores preferirán un descanso seguido de una reanudación del juego bien pensada a una escena apresuradamente improvisada que no tenga sentido y rompa la continuidad de la crónica.

• Dejar que tus jugadores escriban la historia: A veces, tus jugadores tienen mejores ideas que las tuyas. Si de alguna forma ven una conexión o evidencia de un plan en el que no has pensado, y si parece plausible o dramático, ¿por qué no adoptarlo? Escucha atentamente a tus jugadores mientras hablan entre ellos, y decide cuánto de lo que han pensado puedes utilizar. Entonces toma rápidamente algunas notas y deja que continúe el juego. Puede ser una forma especialmen​te útil de recompensar a jugadores astutos que piensan sobre la marcha y que se esfuerzan para que prosiga la historia. Sólo asegúrate de que no se enteren que en realidad es su historia. Y no les dejes que acierten en todo, dales unas cuantas sor​presas, sólo para inquietarlos. Tu historia original puede ser encajada en el cuadro en un momento posterior.

• Llevar a tus jugadores de vuelta a tu historia: A ve​ces, a tus jugadores se les mete una idea fija en sus cabezas que no abandonarán no importa lo extraña que parezca. La mejor forma de tratar con estas situaciones es llevarlos de vuelta a tu propia historia con delicadeza. Quizá han decidido que el abad local está ocultando algo, y no cejarán en su idea. Es mejor dejar que acierten en parte a rechazar simplemente tra​tar con su decisión. Deja que el abad sea partícipe de algunos secretos, pero haz que sean secretos o información que los jugadores tengan ya, o que les conduzca de vuelta a tu historia principal. La ventaja de este método es que logra un equili​brio entre permitir a tus jugadores contribuir a la historia y no compromete las decisiones que ya has tomado, sin forzar a los jugadores a situaciones particulares o rumbos de acción.

NARRADORES

La experiencia de juego manifiesta la capacidad del Narrador y los personajes jugadores para interactuar entre ellos libremente. Las mejores Crónicas ofrecen una suspensión mutua de la incredulidad. Aunque un solo personaje jugador no se lo crea, puede hacer que el resto del grupo se sienta incómodo.


Considera crear voces para cada uno de tus personajes del Narrador. Habla con su voz. Un marinero no sonará igual que un rey; una duquesa no sonará como una lechera. ¿Cómo suenan sus voces? Juega con el tono y el timbre de tu voz cuando planees tu Crónica. Intenta mantener tu acento apropiado al escenario. Si tu Crónica está ambientada en Francia, la mayoría de tus personajes del Narrador deberían tener por lo menos un toque de acento francés. Escucha a los hablantes nativos y presta atención a qué vocales cambian de tono y qué consonantes destacan sobre las demás. Esto te ayudará a evitar estereotipos cómicos, a menos que quieras insinuar comedia.


Aporta algunos elementos físicos para inspirar la imaginación de tus jugadores. No es necesario gastar mucho dinero; puedes encontrar muchos objetos temáticos de segunda mano. Un vaso de plástico puede convertirse en un cubilete. Una manta vieja puede convertirse en el manto de un rey asesinado. Una pequeña bolsa llena de cuentas puede ser el pago por el silencio del duque.


Si te parece que tu juego se está volviendo predecible y que tus personajes dan tus tramas por sentadas, es el momento de cambiar y subir las apuestas. Tómate un respiro. Secuestra a un miembro del grupo, haz que los personajes sobrevivan a un intento de asesinato de un noble con buenas conexiones, mata a un miembro de la familia, o involúcralos en un plan horrible donde su lealtad sea cuestionada continuamente. Las situaciones de peligro crean historias más memorables. Debes entretener a los personajes, guíalos. No dejes que se duerman demasiado tiempo en los laureles, mantén su interés.


Prepárate para ser flexible. Tus jugadores te sorprenderán a veces. Cuando creas que te has adelantado a todos los resultados posibles, encontrarán una brecha en tu trama perfecta y espléndida, o pueden darte ideas para crear otra mejor. Las mejores Crónicas son una mezcla de los planes del Narrador y la reacción de los personajes, cada parte inspirándose de la otra. Por esta razón es importante que nunca planees resultados, sólo semillas. Improvisa. Reacciona. Un Narrador que reacciona es infinitamente más entretenido que uno meticuloso pero inflexible.


Convierte el juego en un lugar seguro para tus personajes. No permitas que los jugadores se burlen demasiado entre ellos fuera del personaje, porque pueden provocar conflictos. Anima a los jugadores tímidos a trazar líneas de aventuras. Mantén a quienes quieran ser el centro de atención a raya, y al mismo tiempo entretenidos.

JUGADORES

Como jugador deberías hacer lo que puedas para habitar la piel de tu personaje. No se sienta ni se levanta de la misma forma que tú, al menos no necesariamente. No habla como tú. Si estás interpretando a una dama de noble cuna, usa gestos fuertes y rectos. Por otra parte, si eres un guerrero, estate alerta ante amenazas potenciales, con tus ojos recorriendo la habitación constantemente.


Para meterte en el personaje pregúntate: ¿quién soy yo? ¿qué estoy haciendo aquí en este momento? ¿estoy consiguiendo lo que quiero? Si no es así, ¿qué puedo hacer?


Si estás desafiando las expectativas sociales, que sea por una razón que tenga sentido en el escenario del juego, no porque te muestres indiferente por lo que ocurre a tu alrededor.


Escucha la música de tu voz. ¿Suena como la voz de tu personaje? ¿Puedes adaptarla para que se parezca más a la suya? Varía tu tono. Susurra si algo debe ser secreto y eleva el tono cuando esté furioso. No hablas de forma monótona -¿por qué debería hacerlo tu personaje? Evita las frases demasiado modernas en tu habla. Nada rompe tanto el ambiente como que alguien haga un comentario con una frase obviamente de moda. En el pasado se maldecía de forma diferente. Sé creativo con tus maldiciones; en la Edad Media la gente creía que el poder de una maldición podía potencialmente dañar a los enemigos.


Si tu personaje tiene algo que decir, ya sea dirigirse a una taberna llena de mercaderes borrachos o a un ejército que va a cargar a la batalla, piensa detenidamente en lo que vas decir. Añadirá peso a tu discurso. Cuando mejores a tu personaje, la forma más fácil de desarrollarlo es aceptar lo que otros personajes y el Narrador dicen de él y añadirlo. No tienes que estar de acuerdo, pero pasar el tiempo negando todo lo que te dicen puede resultar molesto para el juego.


Si eres una persona tímida, recuerda que tu personaje no tiene por qué serlo. Recuerda que estás rodeado de personas que entran en este mundo contigo y te apoyan. Ir más allá de tus inseguridades puede proporcionarte recompensas. Escribe tanto trasfondo de tu personaje como puedas. Conoce los detalles de la vida de tu personaje, hasta los más insignificantes, pues pueden ayudarte a determinar cómo reaccionar ante una situación específica. Si a tu personaje le mordió un perro cuando era niño, un perro que vigila una puerta podría imponerle más respeto que a la mayoría. Si tu personaje es de Londres y ha viajado a Constantinopla, ha viajado mucho más que la mayoría de la gente con la que se encontrará. Hablará y pensará de forma diferente que una lechera que ha vivido en la misma aldea durante toda su vida. ¿De qué tiene miedo tu personaje? ¿Qué es lo que espera? Conocer las respuestas hará que interpretar tu personaje sea más fácil.


También podría ayudarte preparar frases y palabras que tu personaje podría decir. Evita los clichés cuando sea posible (a menos que sea un rasgo de tu personaje), pero crea una lista de frases para los momentos en que la musa no esté presente.


La improvisación consiste tanto en escuchar como en hablar. Escucha cómo tu Narrador describe la escena y diseña una forma de interactuar con ella. Escucha lo que dicen los demás miembros de tu grupo, pero también las pistas de contexto que te proporcionan para indicar cómo sus personajes reaccionan y se comportan. Si un personaje dice que está bien, pero está preparando una venganza de guante blanco, es razonable asumir que está enfadado o nervioso.


Si te sientes incómodo tratando de improvisar en el escenario de juego, intenta practicar con un amigo de confianza o con tu espejo. Imagínate un escenario en el juego en el que te encuentres feliz, en conflicto, furioso, triste, etc. Presta atención a las expresiones de tu cara, el movimiento de tu cabeza, y tus sonrisas y gestos.


Cuando hagas las elecciones de tu personaje, haz avanzar el conflicto; esto es una simplificación, pero nadie quiere un personaje que se dedique a su vida cotidiana sin roces o interrupción. Tu juego no trata de un día normal en la vida de tu personaje, sino sobre un día extraordinario. Con eso en mente, ¿Por qué tomar la elección aburrida? Y no obstante, los momentos cotidianos también proporcionan experiencias interpretativas. Añade esas experiencias en el tiempo muerto y habla con tu Narrador para interpretar escenas de la vida habitual de tu personaje, que pueden darte pistas de por dónde quiere evolucionar y desarrollarse, o lo que quiere mejorar y conservar.


Si tu personaje te da una oportunidad de extender tu personaje, aprovéchala. Vete más allá de tu comodidad. Asegúrate de que tu personaje y el juego se enriquecen asumiendo el riesgo. Podrías perder, pero también podrías ganar. Sé atrevido; la recompensa por jugar a Edad Oscura: Vampiro es la historia. Una historia con altos y bajos. Intenta encontrar algo dentro de ti mismo que sea similar a algo a lo que se enfrenta tu personaje.


Sobre todo, no tengas miedo. Todo el mundo está en el juego para divertirse. Muchos personajes pasan mucho tiempo preocupándose del juicio de los demás jugadores y se sienten incómodos. Pero una gran interpretación de personaje inspirará a tus compañeros jugadores e incrementará la calidad de todo el juego. La Narración colaborativa es un arte que permanece, porque une a la gente para crear un mundo propio. Prepárate: tu historia va a comenzar.

TRATAR CON LOS JUGADORES
Como dicen en el ejército, ningún plan sobrevive al con​tacto con el enemigo. Si has preparado tu juego y tienes una comprensión firme de quién está haciendo el qué a quién (y por qué), deberías poder tratar con los balones con efecto que te tiren. Esta sección tiene algunas sugerencias sobre cómo tratar con los balonazos que se tirarán entre ellos.

Es inevitable que tus jugadores acaben enfrentándose de vez en cuando. En tanto sea posible, deja que resuelvan sus conflictos y desacuerdos entre ellos, en el papel de sus perso​najes. Todo lo que tienes que hacer es vigilar la situación y asegurarte de que los jugadores lo están pasando bien.

CONFLICTO ENTRE PERSONAJES
Cuando los personajes están en desacuerdo, tu juego pue​de llegar a una brusca parada. Si se vuelve grave, puedes tener un problema. Es poco común que un grupo de jugadores se tome bien y sin rencores una traición en el juego o un rechazo declarado a la cooperación. Cuando los personajes chocan, es a menudo necesario que el Narrador actúe de válvula de seguridad. Si tus jugadores están simplemente indecisos, tie​nen discusiones en el papel de sus personajes sobre tácticas o aproximaciones a la diplomacia, puede que desees que ocurra que otra cuadrilla tome una acción decisiva mientras ellos titubean, o darles un pequeño empujoncito, como que sus anti​guos les metan prisa. Pocas cosas motivan más a los jugadores que les falten el respeto o les superen en la maniobra los per​sonajes del Narrador. La ventaja de esto es que recuerda a los personajes que si no actúan, otros lo harán. También refuerza la impresión de que tu mundo de juego es un lugar vivo donde suceden cosas independientemente de los jugadores.

Si por otra parte los jugadores están atascados de verdad, rompe el bloqueo. Haz que llegue un mensajero con informa​ción crucial, o haz que ataquen algunos enemigos. Después de la llegada del mensajero (o el ataque, o lo que sea que decides emplear), proporciona a los jugadores una pista para ayudar Si tienes que proporcionar esta clase de ayuda a tus jugadores, puede que quieras reforzar algo la oposición después de todo, mientras los personajes de los jugadores no hacían nada, sus rivales y enemigos han progresado con sus planes y han he​cho acopio de fuerzas.

CONFLICTO ENTRE JUGADORES
Los conflictos auténticos entre jugadores pueden ser fa​tales para tu juego. La mayoría de los grupos de jugadores son amigos o al menos amistades, así que éste no debería ser un gran problema, pero puede ocurrir que haya un jugador o jugadores que interfieran constantemente con el juego. Per​mite a tus jugadores algo de tiempo al comienzo de la sesión para charlar, pero una vez que el juego comience, exige su atención. Si alguien empieza a hablar de televisión o libros o películas, interrúmpele cortésmente y hagas lo que hagas, no entres en la discusión. Eres responsable de fijar el ambien​te de tu juego, y tus esfuerzos y preparación merecen algún respeto por parte de los jugadores. Cuando veas a dos juga​dores irritándose entre ellos, intenta hacer que continúe el juego. Si los jugadores siguen intratables, trata de descubrir cuál es el problema. Si lo que causa el problema es una situa​ción dentro del juego, puede que seas capaz de resolverla. Por ejemplo, si el jugador Capadocio ve cómo su diplomacia y planes cuidadosamente dispuestos son siempre desbaratados por el Gangrel grosero e impetuoso de otro jugador, puede que seas capaz de hacer algo dentro del juego para resolver la situación. El Gangrel puede ser víctima de enemigos que podrían haber sido evitados, o el Capadocio podría ser captu​rado durante unas negociaciones.

Por otra parte, si los jugadores no se llevan bien, habla con ellos (por separado o juntos) y explícales que esperas que dejen sus problemas al margen cuando jueguen. Si persiste el problema, puede que necesites expulsar a uno o ambos ju​gadores. Esta es una solución dura, pero en tal situación, los jugadores no están mostrando ningún respeto por el esfuerzo que pones en el juego o por la comodidad y disfrute de los otros jugadores.

FINALES
Pese a su naturaleza inmortal, no todos los Hijos de Caín sobrevivirán hasta las Noches Finales. Esto es cierto para los personajes de tus jugadores y también de tu crónica. Cuan​do sea hora de dar la despedida a un personaje familiar, o de terminar tu crónica, deberías tomarte algo de tiempo para asegurarte de que el fin es tanto memorable como dramático.

MUERTE DE PERSONAJES
A algunos Narradores no les importa acumular una lista de bajas. Otros tienen juegos “seguros” donde los jugadores saben las posibilidades de hacer que sus personajes mueran son en esencia nulas. No necesitas el riesgo de la muerte para generar tensión dramática (después de todo, mucha gente tie​ne vidas interesantes sin riesgo habitual de muerte), pero tie​nes que ser coherente con las consecuencias de las acciones. Las siguientes son algunas de las distintas aproximaciones a la mortalidad de los personajes, sigue aquélla con la que estés más a gusto.

• Que rueden los dados: Una posición intermedia. El Narrador no deja que sus jugadores caigan en trampas morta​les sin aviso y sin escapatoria. Pero igual que en la vida real, es un mundo peligroso. Una vez que los personajes han gana​do un enemigo o han comenzado un combate, tendrán que cosechar lo que han sembrado, no importa lo que pueda ser.

• La fortuna favorece a los audaces: El método dramá​tico. En tanto tus jugadores actúen como audaces héroes (o antihéroes), trampearás con los dados de vez en cuando aquí y allá para que continúe la historia. Si esto encaja con el es​tilo general de tu juego, todo bien, pero si estas esforzándote por crear un ambiente más refinado y tus jugadores siguen ac​tuando como héroes de películas de acción, puede que desees revisar tus opciones.

• Matadlos a todos, y dejad que Dios reconozca a los suyos: Nunca des un respiro a esos jugadores. Nunca moderes la oposición. Si los jugadores son descuidados o confiados en exceso, deja que su estupidez mate a sus personajes si no tienen la sensatez de huir. Este método puede llevar a elevadas listas de bajas y enfadar o disgustar a los jugadores, así que deberías advertirles de lo que pueden esperar. Esto funciona especial​mente bien en juegos con un ambiente más oscuro. Los juga​dores no darán por sentado que la victoria será suya, por lo que sus jugadores serán más prudentes en sus planes y acciones.

• A la tercera va la vencida: Este método permite a tus jugadores cometer algunos errores, pero sólo unos pocos (dos, tres, cuatro... lo que creas que sea razonable). Si no aprenden de sus errores, sus personajes morirán por ellos. Si en la pri​mera sesión, se lanzan a luchar sin pensar contra una banda de endurecidos guerreros Gangrel, puedes dejar que salgan de ésta con una soberana paliza. Si en la segunda sesión empie​zan una pelea con un grupo de caballeros Lasombra, pueden acabar gravemente heridos y presos. Si en la tercera sesión, deciden asaltar una fortaleza Tremere solos y sin ayuda, bue​no, ellos se lo han buscado...

• Una última palabra: Cuando muera un personaje, deja que el jugador se di​vierta un poco con ello, después de todo, es la última vez que podrá jugar con ese personaje. Dale al jugador la satisfacción de una escena dramática de muerte con conmovedoras últimas palabras. No hay nada peor que tener un personaje con el que has jugado y disfrutado durante algún tiempo y que sea simple​mente abatido sin ninguna oportunidad de devolver el golpe o al menos hacer un elocuente soliloquio o clamar venganza.

TERMINAR UNA CRÓNICA
Todo lo bueno se acaba. Uno de los destinos más tristes que pueden acaecer a una crónica que de otra forma habría sido memorable, es que simplemente se desvanezca en el ol​vido. Después de cada sesión, se hace más difícil organizar la siguiente, el Narrador pierde el interés, y acabas por darte cuenta de que la crónica ha terminado... Muy insatisfactorio. Es mucho mejor tener una sesión final para rematar las cosas y llevar la historia a una conclusión dramática. Dale a cada personaje una oportunidad de finalizar cualquier subtrama en la que esté implicado, pero puede que desees dejar algunos cabos sueltos de la trama, de modo que tengas un punto de partida si decides revivir tu crónica en el futuro.

Piensa cuidadosamente el estilo del final que desees para tu crónica. Aquí se presentan algunos ejemplos, pero asegúra​te de que eliges un final que te satisfaga no sólo a ti sino tam​bién a tus jugadores. Después de todo, es también su juego, y no deberías defraudarles (o terminarla de una forma que sabes que les cabreará) sólo para tu propia satisfacción.

• Triunfo: Este final está casi garantizado que gustará. Los personajes de los jugadores vencen a sus enemigos, com​pletan su misión, o salvan su ciudad. Trata de hacerles sentir no sólo el júbilo de la victoria sino también su precio. Para los Cainitas, toda victoria debería estar algo mancillada. Después de todo, no son realmente (o sólo a duras penas) los buenos.

• Tragedia: Si se hace con cuidado, un final trágico pue​de ser muy memorable. En una historia trágica, los personajes tienen éxito en sus objetivos, pero sus propios defectos (or​gullo, ira, arrogancia) los degradan. El precio de una victoria trágica suele ser personal, el héroe trágico acostumbra a des​truirse (o herirse) a sí mismo más que a sus aliados o aquellos que defendía.

• Victoria pírrica: Una victoria pírrica es una en la que los vencedores pagan un precio tan alto como los vencidos. Puede que la cuadrilla tenga éxito en deponer al príncipe co​rrupto, pero el precio puede ser la expulsión de sus dominios, o la destrucción de un aliado de confianza (e inocente). Una de las cosas más importantes que diferencia a la victoria pí​rrica de la trágica, es que el precio de la victoria es pagado no sólo por los protagonistas sino también por sus aliados y aquéllos a los que intentaban ayudar o salvar.

• Sacrificio: ¿Son tus jugadores héroes? ¿Sacrificarán sus vidas inmortales por un bien mayor o la victoria que han esta​do buscando? ¿Cuán dispuestos están a alcanzar sus objetivos? Otro estilo de final agridulce, tus jugadores deberían verse forzados a perder cosas que son importantes para ellos. Esto en consecuencia, les exigirá que mediten sobre cuán impor​tantes son sus objetivos y si de verdad están en consonancia con el tipo de gente que pretenden ser.

• Monstruos: Monstruos somos para no convertirnos en monstruos. Otro final “impactante” tal vez permita a tus ju​gadores conseguir un éxito dramático, o tal vez no. La clave está en mostrarles cómo, en la búsqueda de sus objetivos, han perdido de vista quiénes son en realidad. Tal vez más apropia​da para una crónica con un antagonista principal auténtica​mente loco o corrupto, los jugadores debería reflexionar sobre las cosas que han hecho para lograr su caída. ¿Sostuvieron sus principios, o los abandonaron en su búsqueda ciega de la victoria a cualquier precio?


Sentada en la angosta ventana de su cámara, Isouda observaba la figura embozada que cruzaba el puente levadizo. Una breve arruga apareció en su frente mientras reconocía a la visitante. La belleza de Marianna siempre le había provocado envidia, y el velo de monja no había hecho nada por apagarla. Por suerte, la joven era una amiga. Además, la destrucción confirmada de Merrit añadía un sabor nuevo y desagradable a la situación actual.


Sintió más que oyó el regreso de Pablo.


-Entonces lo has oído todo –dijo.


-Así es. Pobre Marianna, buscando a su marido, sola en el ancho mundo –respondió Pablo, mostrando desprecio y amargura en su tono burlón.


Isouda se giró hacia el Magister, que se encontraba sentado tranquilamente en su lado habitual ante el tablero de ajedrez. Sus rasgos patricios nunca dejaban de llamarle la atención, aunque estuviera enfadada con él. Sin embargo, no era el momento de disfrutar de su belleza.


-Cuando pierdas a un ser querido y comprendas ese pesar podrás reírte de la desgracia ajena. Me perdonarás si no me uno a ti en tu chanza; Marianna es una hermana tanto por Dios como por mi clan, por muy ridículo que te parezca eso.


-Por supuesto, mi señora. Mis disculpas –Avanzó una casilla el peón del rey blanco y la miró expectante.


La mujer volvió a fruncir el ceño (la falta de sinceridad de la disculpa de Pablo no quedaría así, pero ya se ocuparía de ello más tarde) y se sentó en el tablero frente a su oponente. Avanzó cuidadosamente un peón negro como respuesta, sabiendo que Pablo observaba su rostro, sus manos, cada uno de sus movimientos. A pesar de llevar muerto cinco años, el Magister aún era lo bastante humano como para recordar ciertas cosas, y eso beneficiaba a Isouda ahora que Don Roland era tan insensato como para enviar a su chiquillo enamorado para negociar sus tratos.


-¿Cómo le va a tu maestro? –preguntó, modulando su voz para que conservara una preocupación apropiada y solícita.


Pablo lanzó un suspiro, y agitó una mano molesto, permitiendo a Isouda ver un trozo de terciopelo en su cinturón. Alcanzó a vislumbrar una hebra de oro cosida al tejido antes de que su rival avanzara otro peón blanco.


-Hace ya cinco meses que no visita las cortes, y sólo confía en mí para ejercer como su portavoz. Sin embargo, últimamente mis asuntos me han traído aquí. Don Roland quiere saber…


-Si puedo o no reparar el daño del incidente con ese estúpido Fulk –sonrió Isouda mientras movía su caballo de dama.


-Como siempre, directa al asunto, mi elegante señora –El vampiro Lasombra movió un caballo blanco y lo situó en una casilla en la que sólo disponía de la defensa de un peón. Isouda pudo ver de nuevo el terciopelo en el cinturón y esta vez alcanzó a distinguir una inicial: R.


-Por supuesto, no puedo prometer nada. Bastante suerte tengo de conservar alguna influencia con Severus como compañero Artesano, pero si decide no continuar sus relaciones con tu maestro, es asunto suyo.


-Don Roland se encuentra francamente interesado en que el asunto llegue a su fin de un modo o de otro. Después de todo, un incidente semejante no hace más que tensar las relaciones entre nuestros clanes.


Isouda sonrió levemente; sus labios aún tan rojos como antes de cruzar la frontera entre la vida y la muerte, atraían aún más al Lasombra que el tablero. 


-Cierto, pero tu presencia en nuestra Corte del Amor ha ayudado mucho. Espero que estés disfrutando todo lo posible.


Pablo se permitió una risa entre dientes.


-Si os referís a ver al estúpido Geoffrey rebajarse ante Aline, sí, disfruto enormemente. ¿Por qué le permitís estar aquí?


-Tiene la madera de un caballero del Amor, y sólo necesita aprender humildad. Creo que unas semanas de este tratamiento tendrán un efecto satisfactorio en ese pequeño pretencioso. Tiene que aprender que esto no es el jardín de las delicias de un emperador.


Isouda hizo avanzar su propio caballo negro y retiró la mano, rozando la de él por accidente. Aunque sus dedos llevaban años helados, su toque seguía siendo conmovedor, a jugar por la reacción de Pablo. Isouda sonrió cuando el Lasombra retiró la mano rápidamente, tumbando una torre que a su vez derribó dos peones.


-Vaya, Pablo, no es propia de ti tal torpeza.


El castellano levantó apresurado los trebejos, inclinándose para ello. Ahora tenía el terciopelo en su regazo, lo que permitió a la mujer ver un sol dorado además de la letra.



-Mis disculpas, mi señora.


-Por supuesto, aceptadas son –dijo Isouda obsequiándola una sonrisa elegante, aunque ya estuviera cansada de aquel juego.


Tras media hora más de charla y movimientos sin sentido, despidió a Pablo diciendo que tenía varias cartas que escribir antes del amanecer. El Lasombra no discutió (una buena señal; estaba aprendiendo que un caballero del Amor de buena crianza no insistía cuando una dama solicitaba algo) y se excusó con una profunda reverencia. La mujer estudió el tablero durante unos minutos, pensando en lo que había quedado atrás: habían avanzado varios peones (no demasiados), la reina blanca había quedado expuesta, un caballo negro había avanzado demasiado dentro de las líneas rivales, una torre blanca estaba amenazada y un alfil negro había avanzado un poco; señales interesantes.


Cuando terminó el tiempo de la contemplación extendió sus pensamientos, buscando una joven mente que conocía tan bien como la suya propia. Unos minutos después Rosamund llamó delicadamente a la puerta, entró sin esperar respuesta y cerró con el mismo cuidado. Por un momento Isouda se perdió contemplando su propia obra. Era increíble cómo aquel cabello flamígero y salvaje y aquellos ojos verde grisáceos habían crecido, con un poco de cuidado, hasta convertirse en los signos de una de las rosas más bellas de la corte. Pero había trabajo que hacer, pensó mientras observaba a su protegida.


-Hablaremos en francés, pues debes practicarlo más –comenzó sabiendo que había dicho “Habla como siempre hacemos para conservar la intimidad.


Rosamund respondió débilmente, aunque sus verdaderas intenciones no eran tan recatadas.


-Por supuesto, mi señora. “Comprendo perfectamente.”


-¿Qué tal van tus lecciones? “Vi que tenia tu favor.”


-Muy bien, gracias, mi señora. “Tal y como me pedisteis.”


-Tu tutor me ha dicho muchas cosas buenas sobre ti, querida mía. Estoy complacida, chiquilla. “¿Sospecha algo? ¿Va todo bien?”


-Espero ser siempre digna de estas alabanzas. “No sospecha nada.”


-¿Has ido a misa recientemente? No quiero que descuides tu catecismo. “Sigue dos semanas más. Aún no hemos terminado con él.


-Sí, mi señora. No, mi señora. “¿Y ahora qué?”


-Bien, también debes hablar un poco con la Hermana Avis; no te hará mal alguno pasar más tiempo en su compañía. La corte no sufrirá demasiado por tu ausencia en busca de la virtud. Una buena dama no se descuida espiritualmente mientras persigue lo material. “Descubre cuáles son sus sentimientos hacia Marianna y hacia su ridículo sire. Creo que habrá que trabajar algo. Sigue instruyéndolo. Será más nuestro que suyo cuando hayamos terminado.”


-Por supuesto, mi señora. “¿Y qué hay de Severus?”


-Eres un orgullo para mí, Rosamund. Me alegra ver en qué te has convertido. “Déjamelo a mí.”


Isouda sonrió, esta vez de forma genuina. Rosamund estaba preparada para ser la próxima Reina del Amor. Con un poco más de tiempo para templar la última ingenuidad y convertirla en elegancia femenina, tendría que empezar a considerarla como una auténtica rival.


-Bien. Puedes irte. Mañana te veré en la corte. No olvides lo que he dicho.


Rosamund se inclinó.


-Por supuesto. Buenas noches, mi señora –respondió mientras se marchaba con el mismo silencio con el que había llegado.


La Artesana volvió a pensar en el tablero que tenía ante ella. Por supuesto, Severus era un problema. Tras la pérdida de su chiquillo no tenía interés en seguir sus relaciones con los Magistri y de hecho haría todo lo posible para asegurarse de que todos los Toreador harían lo propio. Cuánto estaba dispuesto a ofrecer a cambio era objeto de debate, pero Isouda sospechaba que sería más que suficiente para satisfacerla. En aquel lugar no se había llorado demasiado la pérdida de Fulk, y creía que ése había sido el principal error de juicio de Severus.


La aparición de Marianna representaba una oportunidad interesante. Si su visitante tenía razón al asumir que era un Lasombra el que había dirigido el asedio que resultó en la desaparición de Merrit, se podría persuadir a Don Roland para que prestara su ayuda descubriendo los motivos del asunto, a cambio de recuperar el favor de Severus. Como el Magister había tardado décadas en cultivar sus relaciones con el artista no era probable que arruinara su inversión así como así. Aún estaba por ver si se le podía convencer de que traicionara a uno de los suyos para conservar la relación, pero Isouda creía que la amenaza de la pérdida del favor de los Artesanos (y de sus cortes y juegos) terminaría pesando lo suficiente en el ánimo de Roland.


-La reina negra toma al rey blanco; jaque mate –susurró satisfecha.

CAPÍTULO NUEVE: EL MUNDO DE LA EDAD OSCURA
Así nos creó a todos nosotros, tanto a brillantes como oscuros,

Y dejó al hombre el cultivo del suelo, la domesticación de las fieras,

La cosecha del bien y del mal por la que todos seremos juzgados.

—Los Fragmentos de Erciyes. II (Lilith)

Creo que el mundo seguirá creciendo mientras lo exploremos. Nuestro mundo es un don de Dios, y por lo tanto es infinito. Si su don es una semilla, se convierte en una planta, y si se cuida, puede convertirse en un jardín. Puede consumir el campo. Nuestros mapas sólo son semillas.

-Carta de autor desconocido


La época de mediados del siglo XIII es el auge del mundo feudal, donde destacan las relaciones entre señores y vasallos en una sociedad principalmente agraria, y donde el poder civil tiene poco peso ante la Iglesia; los feudos se extienden, absorbiendo las propiedades de los campesinos libres y los sacerdotes predican una estructura de tres órdenes: quienes guerrean y protegen a la sociedad (bellatores), quienes atienden el cuidado espiritual y la salvación de la sociedad (oratores) y los trabajadores de la tierra, que producen para alimentar y sostener a los otros dos grupos (laboratores).


Claro está, en la práctica este orden ideológico encuentra mucha diversidad y excepciones. Entre los grandes señores se encuentran laicos y religiosos, que disponen de grandes propiedades con el mismo sistema de explotación sobre los campesinos, cuyo descontento aflora en ocasiones mediante enfrentamientos, revueltas y levantamientos.


Por otra parte, las ciudades no encajan del todo en el orden feudal, pues sus habitantes desarrollan una sociedad contrapuesta al feudalismo, y donde surgen nuevas ideas contradictorias que amenazan continuamente el sistema establecido, actuando como islas en medio de un mar feudal.


Aunque el feudalismo es el término que mejor resume la sociedad medieval del siglo XIII, se trata de un orden variado y diverso, con diferencias regionales y hasta de cultura y civilización. 

BELLATORES: LOS QUE LUCHAN

El gran dominio o señorío es la forma de propiedad más característica y dominante de la sociedad feudal, y es propia de las clases nobles, que heredan los regímenes de explotación anteriores. Cada dominio es trabajado por una serie de siervos, campesinos que trabajan la tierra bajo una serie de regímenes de arrendamiento. El señor puede requerir a los hombres libres de su dominio para ejercer justicia, puede exigir servicio de armas y ejerce las labores de gobierno y administración. A cambio de su protección y gobierno cobra una serie de tributos y asume una serie de monopolios sobre servicios como el uso de molinos, hornos comunales, etc.


Los nobles del siglo XIII son un grupo social muy jerárquico y diverso, y tiende a constituir linajes hereditarios. Los altos nobles disponen de un dominio económico y jurisdiccional, con niveles de riqueza y poder que les convierte en grandes magnates y en los principales competidores frente a la autoridad del rey. Muy por debajo de ellos se sitúa una baja nobleza, a menudo vinculada con la alta nobleza y los reyes mediante lazos de vasallaje. Algunos nobles no lo son de sangre, sino que han accedido a la nobleza por su servicio militar o su riqueza.


A pesar de su rigidez, la nobleza tiene mecanismos de extinción y renovación. El rey a menudo trata de recortar el poder de los altos nobles, bien absorbiéndolos en su dinastía o enfrentándose a ellos. Para acceder a la nobleza, la caballería y la actividad militar resultan los medios más habituales, y los reyes suelen ennoblecer a hombres de su confianza para poder disponer de más partidarios contra sus rivales, en estos casos el servicio político o privanza es la razón del ennoblecimiento.


Los privilegios más comunes de los nobles son un conjunto de libertades y exenciones. A menudo son el principal y único poder político en sus dominios, y además están exentos de pagar la mayoría de los impuestos directos, que se consideran compensados por el vasallaje al rey o a otros. También deben pagar mayores multas compensatorias, tienen derecho a ser juzgados por sus iguales y sus personas son de calidad superior, lo que implica un mayor valor de sus juramentos, la imposibilidad de someterlos a tortura o de aplicarles penas infamantes como los azotes o la horca, y la opción de modos judiciales propios, como los duelos.


Por otra parte desde el siglo XIII se emiten varias leyes “suntuarias” que limitan el uso de determinados lujos fuera de la nobleza. La riqueza se utiliza como ostentación del poder y en la adopción de ciertas reglas de comportamiento como el ideal cortés del amor, o las prácticas e ideales caballerescos, no exentos de sátiras y críticas.


LA CABALLERÍA


La caballería es la forma predominante de combatir durante gran parte de la Edad Media y es el modo en que la nobleza cimenta su poder, al ser los nobles quienes combaten, aunque otros sectores, especialmente la infantería de a pie, desempeñan una labor importante. Sin embargo, los caballeros llevan el peso en las guerras, pues su equipo es costoso y requiere un nivel de riqueza muy superior al de la gran mayoría de los campesinos, así como mayor tiempo y dedicación.


La caballería consiste en el aprendizaje en el manejo de las armas, la equitación, la educación cortesana en la casa familiar o en la del rey o un señor. En las casas nobles existen grupos de donceles que sirven como escuderos al servicio de algún caballero y que participan en actividades como la caza, las justas, torneos y lides. A la caballería sólo se llega después de participar en combate, mediante una ceremonia de origen germánico que en teoría puede ejercer cualquier caballero, pero que a menudo se reserva para el rey o sus representantes. En ella se entrega una espada y elementos de combate; se asesta una pescozada o golpe simbólico con la espada y un pequeño discurso sobre los deberes del caballero.


Estos deberes se resumen en el valor y lealtad, manteniendo el honor propio luchando sin ardides, alevosía y manteniendo la palabra dada. Pero mejor o peor cumplidos estos deberes e ideales se limitan a los caballeros, que en ocasiones podían caer en manifestaciones rudas y sanguinarias, si podían salirse con la suya. El resto de la sociedad se considera al margen de la caballería o no tiene la valía suficiente para aplicarlas o que se las apliquen. De todas formas, estos ideales son más utópicos que reales.


Desde el siglo XI la ética cristiana se introduce en la caballería, y de esta forma la Iglesia se asegura de que la caballería no se convierta en un elemento adverso a sus intereses. En principio el clero trató de limitar la violencia de los bellatores, mediante las “paces de Dios” que limitaban el conflicto en determinados períodos religiosos y cristianizando el comportamiento de los caballeros. El resultado más extremo ha sido la aparición del miles Christi, el “soldado de Cristo” tanto en la literatura como en las órdenes militares.

EL VASALLAJE

El auge del vasallaje y la entrega de tierras por parte del rey para pagar servicios se remontan a la época del emperador Carlomagno en el siglo IX. Desde esa época en mayor o menor medida se ha extendido una telaraña de relaciones entre señores y vasallos. El feudalismo como orden político en el siglo XIII se ha extendido bajo diversas circunstancias y con distinto alcance, a otros países europeos, adaptándose a las peculiaridades locales.


El contrato de vasallaje consiste ante todo en un acto de homenaje en el que el señor toma las manos de su vasallo y acepta su juramento de fidelidad. Al homenaje y al juramento se le añade un beso en el rostro o las manos y la puesta por escrito del contrato (carta). También existen homenajes entre iguales como signo de amistad mutua y sin obligaciones de vasallaje.


Del contrato se derivan obligaciones concretas. Ante todo, el poder del señor sobre el vasallo, que le debe obediencia y respeto. Además, la fidelidad recíproca de cumplimiento. El vasallo se compromete a ayudar a su señor mediante obligaciones militares, personales y económicas, ya sea proteger los dominios de su señor, labores de administración, diplomacia, pagar rescates o sufragar gastos ocasionales. Por su parte el señor se obliga a proteger al vasallo, sobre todo militarmente, pero también en el plano judicial e incluso con su consejo y ayuda personal.


El contrato de vasallaje es indisoluble hasta la muerte de una de las partes y generalmente continúa sin ruptura entre sus herederos. Pero en el caso de que una de las partes falte a la fe debida, sobre todo por parte del señor, el vasallo puede romper el vínculo en público. Si la otra parte acepta el desafío, la ruptura se consuma y en teoría el vasallo pierde su feudo.


El principal objetivo del contrato es conceder un feudo, por lo que muchos vasallos aumentan su riqueza contrayendo obligaciones y recibiendo feudos de varios señores, lo que contradice la raíz del pacto. Con el tiempo se regula que el señor principal de un vasallo es el que concede el feudo más importante, pero en otros lugares es quien ha concedido el primer feudo.


La reglamentación de la herencia de un feudo comienza a generalizarse en el siglo XI, conformándose clientelas en torno a los altos nobles. Habitualmente el feudo es heredado por el hijo mayor legítimo y en edad de cumplir con su deber de vasallo, que debe rendir juramento al señor del feudo, aunque a veces la situación se complica, sobre todo cuando existen varios herederos y es preciso mantener la unidad del feudo. Cuando el heredero es una mujer o un menor, el feudo se mantiene en garde o bail, quedando en manos de un pariente o un representante del señor. También es posible adquirir o vender el feudo, siempre que el señor consienta y el nuevo propietario le haga el correspondiente homenaje.

RETRATOS DE LA NOBLEZA

Los siguientes personajes representan algunos nobles cortesanos con los que podrían encontrarse los personajes o que incluso pueden servir de inspiración para crearlos. Lo que constituye la nobleza cambia de un lugar a otro, pero estos personajes se encuentran entre la aristocracia de la sociedad, ya sea por nacimiento o por méritos propios.

CABALLERO BRUTAL

Como un noble caballero cruzado, el Caballero Brutal habla en nombre de la cruz, aunque normalmente utiliza el lenguaje de su espada. Es un matón en el mejor de los casos y un monstruo en el peor. No hay nada ni nadie que considere que no puede tomar, destruir o ambas cosas, según dicte su capricho. Por desgracia el mundo que le rodea le consiente y lo disculpa cuando su mano se tiñe de sangre. Ha tenido mucho éxito en sus incursiones/cruzadas, así que sus cofres son más que capaces de mantener su estilo de vida antisocial. Actualmente posee una mansión y fortaleza, pero no desea rebelarse contra su señor. Es lo bastante listo para saber que le conviene prestar servicio a un superior que asuma la responsabilidad de sus mayores crímenes, pero a medida que su ansia de riqueza y poder crece, la situación podría no durar siempre.

Naturaleza: Bárbaro


Conducta: Bravo


Atributos: Fuerza 4, Destreza 3, Resistencia 4, Carisma 3, Manipulación 3, Apariencia 4, Percepción 2, Inteligencia 3, Astucia 4


Habilidades: Alerta 3, Atletismo 3, Intimidación 4, Liderazgo 1, Pelea 2, Armas C.C. 4, Equitación 3, Etiqueta 1, Trato con Animales 1, Academicismo 1, Política 2


Trasfondos: Criados 3, Influencia 2, Recursos 4


Fuerza de Voluntad: 8


Camino: Humanidad 4


Virtudes: Conciencia 1, Autocontrol 4, Coraje 4

COMANDANTE CANSADO

El Comandante Cansado ha dirigido un ejército en marcha durante un tiempo. Actúa como delegado de su señor, dirigiendo a unos pocos hombres armados. Actualmente sus tropas se encuentran estacionadas en un campamento cerca de una ciudad, y a veces visitan varias tabernas y establecimientos. Hace mucho tiempo que ha demostrado su valor en batalla. Aunque se espera que dirija la primera carga cuando llega el momento, no está ansioso por entrar en batalla. Ahora mismo está esperando la firma de un tratado, una tregua o un golpe de suerte que le permita asentarse. En el pasado estaba deseoso de aventura, pero hace mucho que eso terminó. Ahora quiere comodidades y lujos. Estaría dispuesto a desertar, incluso acompañado de sus leales hombres, si estuviera seguro de sobrevivir a las represalias de sus superiores.


Naturaleza: Mercenario


Conducta: Bravo


Atributos: Fuerza 3, Destreza 2, Resistencia 3, Carisma 3, Manipulación 3, Apariencia 3, Percepción 2, Inteligencia 2, Astucia 4


Habilidades: Alerta 2, Atletismo 3, Intimidación 3, Liderazgo 4, Pelea 2, Armas C.C. 3, Comercio 1, Equitación 4, Etiqueta 2, Sigilo 1, Supervivencia 3, Tiro con Arco 2, Trato con Animales 2, Enigmas 3, Investigación 1, Política 2, Sabiduría Popular 1


Trasfondos: Aliados 3, Criados 5, Influencia 3, Recursos 2


Fuerza de Voluntad: 5


Camino: Humanidad 5


Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 4, Coraje 4

CORTESANA ABURRIDA

La Cortesana Aburrida tiene demasiado dinero y no sabe cómo gastarlo. Ha recibido ofertas de matrimonio de varios condes. Acude a sus lecciones de protocolo y aprende a tejer, a coser, a recibir invitados, a caminar derecha y otras cosas aburridas. Para ella es un sinsentido. Todo es absurdo. Considera que su vida es una pérdida de tiempo antes de que llegue una muerte inesperada o comience una guerra estúpida. Así que cuando de noche se cierran las puertas, busca otras cosas que sacien sus apetitos de entretenimiento. Ha destruido reputaciones con rumores y cotilleos, lo que la ha divertido un tiempo. Eligió a un joven paje y abusó de él, pero el chico creció demasiado rápido. Nada mantiene su atención durante mucho tiempo; requiere mucho esfuerzo atraer su interés. Pero cuando se encuentra en la corte sonríe con falsedad, se ríe con falsedad y juega con falsedad con los mejores.

Naturaleza: Pervertida


Conducta: Conformista


Atributos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2, Carisma 3, Manipulación 4, Apariencia 3, Percepción 2, Inteligencia 2, Astucia 3


Habilidades: Empatía 1, Expresión 2, Intimidación 2, Liderazgo 1, Prestidigitación 1, Subterfugio 4, Comercio 1, Equitación 1, Etiqueta 4, Pericas 2, Sigilo 1, Academicismo 2, Enigmas 1, Política 2, Sabiduría Popular 1, Senescal 2


Trasfondos: Influencia 3, Recursos 3


Fuerza de Voluntad: 4


Camino: Humanidad 4


Virtudes: Conciencia 1, Autocontrol 3, Coraje 4

DIPLOMÁTICO ANSIOSO

El Diplomático Ansioso viene de un país extranjero. Se le ha encargado mantener la paz y negociar tratados entre su país y su país anfitrión. Es bastante hábil pero últimamente ha actuado de forma extraña. No habla de ello abiertamente, pero su hijo ha sido secuestrado. Sospecha de la nobleza local, que retiene al niño como una prenda potencial de intercambio. Mientras tanto, se ha dedicado a investigar buscando pistas que le lleven hasta su hijo. Sus sospechas pueden ser o no correctas, pero su tensa situación tiene varias posibilidades de terminar mal. Si el niño muere, podría provocar una guerra. Si lleva sus sospechas demasiado lejos, podría ser rechazado o incluso ejecutado.


Naturaleza: Juez


Conducta: Tradicionalista


Atributos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2, Carisma 3, Manipulación 3, Apariencia 2, Percepción 3, Inteligencia 4, Astucia 3


Habilidades: Empatía 3, Expresión 2, Intimidación 2, Liderazgo 3, Prestidigitación 1, Subterfugio 4, Comercio 1, Equitación 2, Etiqueta 4, Interpretación 1, Sigilo 1, Academicismo 3, Enigmas 1, Investigación 2, Leyes 2, Política 4, Senescal 4


Trasfondos: Influencia 3, Recursos 3


Fuerza de Voluntad: 5


Camino: Humanidad 6


Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 4, Coraje 3

MERCADER BRILLANTE

Una y otra vez le dijeron “Nunca tendrás éxito en la vida, así que vende el negocio.” Cuando la Mercader Brillante heredó los barcos de su padre, nadie se esperaba que una mujer asumiera el negocio, lo dirigiera y destacara en el comercio. Vale que no era una vendedora muy convincente, pero lo que no tenía en habilidad negociadora lo tenía en instinto para los negocios. Antes de que su padre y sus hermanos murieran en el mar, se estaba preparando para hacerse monja en un convento, donde dedicaba su tiempo a estudiar matemáticas. Las monjas decían que tenía un talento divino para los números, pues comprendía de forma intuitiva los cálculos más complejos y podía leer patrones sólo con indicios mínimos. Ahora ha tomado los beneficios de los barcos de su padre y los ha invertido en otros negocios mercantiles. Dispone de suficiente capital y conexiones para estar considerando abrir un nuevo negocio para honrar a su familia. Algunos consideran que su don es una especie de locura, pero nadie puede negar su habilidad ni sus resultados.

Naturaleza: Pedagoga


Conducta: Mercenaria


Atributos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2, Carisma 2, Manipulación 3, Apariencia 3, Percepción 4, Inteligencia 3, Astucia 5


Habilidades: Alerta 1, Expresión 1, Liderazgo 1, Comercia 4, Etiqueta 1, Pericias 1, Academicismo 3, Enigmas 4, Investigación 2, Leyes 1, Política 1, Sabiduría Popular 1, Senescal 2, Teología 1


Trasfondos: Aliados 2, Contactos 3, Influencia 2, Recursos 4


Fuerza de Voluntad: 6


Camino: Humanidad 6


Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 3, Coraje 3

PRÍNCIPE ROMÁNTICO

El Príncipe Romántico ha oído demasiadas historias como para permitir que un matrimonio sin amor se cruce en el camino a la verdadera felicidad. Tiene un gran territorio, que gobierna con eficiencia desde la distancia. Dedica la mayor parte del tiempo a buscar el amor verdadero, pero no sabe dónde encontrarlo. Su esposa conoce su desinterés, lo que considera conveniente, ya que también tiene sus propios intereses románticos. 


El príncipe renunciará a todo en su gobierno insignificante sólo por un fragmento del amor que cantan los trovadores en sus historias. Por supuesto, lleva todo esto en secreto, pero un grupo de oportunistas, mortales y Cainitas, conspira para apoderarse de su riqueza. Sin embargo, su esposa no está dispuesta a permitirlo; está reuniendo apoyos para suplantarlo a él y a su seductora si abandona el gobierno de su dominio o riqueza.

Naturaleza: Celebrante


Conducta: Tradicionalista


Atributos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2, Carisma 3, Manipulación 2, Apariencia 4, Percepción 2, Inteligencia 2, Astucia 2


Habilidades: Atletismo 2, Empatía 2, Expresión 1, Liderazgo 2, Subterfugio 2, Armas C.C. 2, Comercio 2, Equitación 1, Etiqueta 3, Academicismo 2, Leyes 2, Política 2


Trasfondos: Influencia 4, Recursos 4


Fuerza de Voluntad: 3


Camino: Humanidad 7


Virtudes: Conciencia 4, Autocontrol 4, Coraje 2

ORATORES: LOS QUE REZAN
LA IGLESIA CATÓLICA

En el siglo XIII la Iglesia de Roma alcanza las dimensiones tradicionales del cristianismo desde la península ibérica hasta Europa central. Más allá de su espacio también se ha asentado de forma precaria en varios reductos de Tierra Santa y de manera precaria en el Imperio Latino construido sobre las ruinas de Constantinopla. La expansión del cristianismo de Roma sigue el ritmo del avance de las fronteras y la integración de nuevos pueblos en su civilización.


Desde mediados del siglo XI hubo una serie de reformas para regular las costumbres religiosas dentro del orden feudal, consiguiendo un reconocimiento jurídico diferenciado. Sin embargo, la realidad es muy variable: el alto clero procede de las clases aristocráticas y adopta el modo de vida señorial, aunque ha ido mejorando su nivel de disciplina, moralidad y sentido eclesiástico…siempre que no se interponga en intereses más mundanos. La simonía, muy extendida, permite pagar la elección eclesiástica y reservar la sucesión entre los parientes, y de cualquier forma, abades y obispos pertenecen al orden nobiliar, prosperando al amparo de tierras y propiedades. De hecho, muchos bienes de la Iglesia se convierten en feudos hereditarios, en unos casos por confiscación y en otros por voluntad de los propios eclesiásticos.


Un caso muy especial es el de los obispos que dominan la ciudad donde está su diócesis, obteniendo numerosos beneficios de impuestos, monopolios y derechos, incluso acuñando moneda y administrando como un rey o sus funcionarios. En otras ciudades condes y señores comparten la jurisdicción de los dominios con el obispo, cuando no están sometidos a su autoridad, y en algunos casos como en el Imperio Germánico, algunos obispos también son condes, como en Maguncia, Tréveris y Colonia.

Por el contrario el bajo clero no tiene medios para disponer de una buena formación intelectual y arrastra los vicios y defectos de épocas anteriores, en especial la práctica del concubinato. Es raro el sacerdote de pueblo que no se deja llevar por la lujuria de vez en cuando, y algunos conviven con una mujer que es una esposa en todos los aspectos salvo en el nombre.


A medida que las estructuras de la Iglesia se consolidan, se incrementa el abuso sobre los laicos. Las disputas en torno al cobro del diezmo y el malestar por la intervención de Roma en los nombramientos eclesiásticos crean situaciones tensas. En la práctica, la jerarquía eclesiástica es un poder temporal más, que utilizaba los mismos mecanismos de dominio descuidando sus raíces evangélicas y abusaba de sus poderes de excomunión sobre quienes se oponían a ella.


Durante esta época se fijan una serie de normas, creencias y prácticas que permanecerán durante siglos. Se fija la fórmula del bautismo, se creó la confirmación de la fe al llegar a la madurez, y también se perfilaron las condiciones del matrimonio eclesiástico, repudiando el aborto y abandono de recién nacidos.

LOS PAPAS DE ROMA
El siglo XIII es un período de auge para el poder de la Iglesia de Roma, y en los continuados conflictos con el emperador, los Papas han conseguido defender su poder, eximiendo al clero de toda intervención laica de reyes o emperadores. En otros ámbitos de la política europea, los Papas han insistido en la exigencia de sumisión a su autoridad, aunque han demostrado ser incapaces para controlar los efectos de su política, como el saqueo de Constantinopla, la invasión violenta y destructora del Languedoc y el uso de la represión para acabar con la herejía. Solamente en la península ibérica el espíritu de las cruzadas parece haber tenido éxito con la expansión de los reinos cristianos a costa del territorio musulmán.


En las últimas décadas el principal conflicto directo de la Iglesia ha sido la pugna con el emperador Federico II, que aspira a dominar Italia, territorio de influencia tradicional del Papa. En 1245 el Papa Inocencio IV excomulga al emperador por tercera vez y le declara depuesto mediante un concilio reunido en la ciudad de Lyon.

LAS ÓRDENES MENDICANTES

El siglo XIII también es el momento de creación y expansión de las órdenes mendicantes, dominicos y franciscanos creadas a principios de siglo por Santo Domingo de Guzmán y San Francisco de Asís. Su ejemplo ha provocado la reorganización de comunidades de ermitaños como los carmelitas, agustinos, mercedarios y trinitarios.


La difusión de la obra religiosa de dominicos y franciscanos produce algunas tensiones, porque pone en entredicho otras instituciones cristianas y seculares. Aunque los dominicos permanecen libres de crisis internas, entre los franciscanos se desarrollan controversias sobre los fines de su orden, y sobre todo por la cuestión del ideal de la pobreza y la propiedad de bienes. Algunos fraticelli se desvían por completo de la disciplina de la orden franciscana, acudiendo a los más humildes y en ocasiones enfrentándose a la Iglesia.

LA INQUISICIÓN Y LA HEREJÍA

Creada a principios del siglo XIII para combatir la herejía, los dominicos se convierten pronto en uno de los principales pilares de la Inquisición, a la que se unirían otras órdenes mendicantes. La Inquisición no aguarda la denuncia, sino que la fomenta. Los acusadores permanecen en el anonimato, mientras que los acusados son responsables de culparse y para obtener la confesión se recurre a un interrogatorio, y tras demostrar la culpabilidad se fija una pena más o menos pesada. La pena máxima era la prisión perpetua, pero los herejes contumaces eran remitidos a las autoridades para ser ejecutados en la hoguera. Los abusos de este sistema son aceptados por una sociedad donde la autoridad secular y religiosa permanecen  integradas en gran medida y la herejía se considera un delito contra la sociedad.


Las herejías pierden gran parte de su importancia durante el siglo XIII, debido a la actuación de las órdenes mendicantes y la represión inquisitorial. Las comunidades cátaras han sido desmanteladas en el Languedoc, aunque todavía permanecen más o menos ocultas. También sobreviven comunidades de valdenses en Italia, el Imperio Germánico, Bohemia y Francia, debido al papel de los predicadores itinerantes.


En la zona de Renania y Europa central ha surgido la herejía de los Hermanos del Libre Espíritu, que forman comunidades independientes con distintos nombres, y que sobreviven sobre todo debido a su actitud de conformismo con la Iglesia y se dedican a vivir en ascetismo y pobreza.


LAS PEREGRINACIONES

La peregrinación surge como un complemento de la penitencia de ciertos pecados, y como medio de obtener indulgencias y favores espirituales. Desde mediados del siglo XI Jerusalén, Roma y Santiago de Compostela se convierten en los principales centros de peregrinación cristianos, pero hay otros muchos santuarios de ámbito más reducido como la tumba de los Reyes Magos en Colonia, el culto a San Miguel en Monte Gargano (Sur de Italia) y Mont Saint-Michel en Normandía, la Virgen de Chartres, el crucifijo de Lucca, la tumba de Thomas Beckett en Canterbury, entre otros muchos. Las peregrinaciones difundieron prácticas religiosas, estilos artísticos y creencias tanto cristianas como algunas que no los son.


El culto a las reliquias creció junto con las peregrinaciones. El límite entre fervor religioso y superstición no estuvo claro en la religiosidad popular, aunque sí en la doctrina teórica. Durante esta época llegan a contarse hasta cuarenta Santos Sudarios y los peregrinos que viajan a Tierra Santa poseen una notable credulidad, comprando reliquias en los Santos Lugares, que ofrecen un manantial inagotable de reliquias. Tras la conquista y saqueo de Constantinopla en 1204 la oferta ha crecido excepcionalmente.

LAS CRUZADAS

Iniciadas a finales del siglo XI, la Iglesia de Roma ha promovido una serie de peregrinaciones y expediciones militares para apoderarse de los territorios sagrados de Oriente Medio, con mejor o peor fortuna. Aunque el movimiento de peregrinos y cruzados ha sido incesante desde entonces, sólo una serie de grandes expediciones dirigidas por monarcas y nobles europeos pueden considerarse “Grandes Cruzadas” debido a su magnitud. 


Cuarta Cruzada: En 1202 el Papa Inocencio III convocó a los príncipes europeos a una nueva cruzada contra el sultán de Egipto. Gran parte de la nobleza francesa acudió a la llamada, cooperando con los venecianos en la toma de varias plazas en Dalmacia a cambio del transporte hasta Egipto. La llegada del príncipe Alejo Ángelo de Bizancio y los intereses comerciales de los venecianos terminaron desviando la cruzada hasta Constantinopla en 1204. Tras el asesinato del príncipe Alejo y su padre Isaac y la expulsión de los cruzados de la ciudad, ésta fue saqueada. Los cruzados crearon un Imperio Latino con Balduino de Flandes como emperador, que gobernó con el apoyo de los venecianos.


Cruzada de los niños: En el año 1212 miles de niños y adolescentes de ambos sexos fueron arrebatados por el entusiasmo del fervor religioso de las cruzadas debido a la predicación de dos niños: Esteban de París y Nicolás de Colonia, que anunciaron que Jerusalén sería reconquistada mediante la inocencia infantil y que el mar se abriría a su paso. Al llegar al mar el pretendido milagro no se produjo, y muchos niños fueron embarcados en Marsella por mercaderes sin escrúpulos que los llevaron a Alejandría y los vendieron como esclavos.


Quinta Cruzada: En 1217 el rey Andrés II de Hungría y el duque Leopoldo de Austria emprendieron una cruzada contra Egipto. Consiguieron tomar Damietta, en el delta del Nilo, a finales de 1219, pero fueron derrotados por completo cuando intentaron avanzar sobre El Cairo.


Sexta Cruzada: En 1228, tras ser excomulgado por el Papa por no haber participado en la cruzada anterior, el emperador Federico II preparó su propia cruzada. Condujo a sus ejércitos hasta San Juan de Acre, y tras alcanzar un acuerdo y un tratado de paz con el sultán de Egipto Al-Kamil, obtuvo Belén, Jerusalén y Nazareth. Este acuerdo no contó con la aprobación de los nobles cristianos locales. Diez años después, con el fin de la tregua, el conde Teobaldo IV de Champaña dirigió una expedición a Tierra Santa y consiguió conquistar la ciudad de Ascalón.


En 1244 los turcos kwarizmíes han arrebatado de nuevo Jerusalén a los cristianos, lo que provoca la preparación de nuevas cruzadas.

LA IGLESIA ORTODOXA

La Iglesia –o mas bien Iglesias- ortodoxa es la rival más importante de la Iglesia de Roma, y su ámbito tradicional de influencia se encuentra en Europa oriental y Oriente Próximo. Frente a la Iglesia de Roma, más unida y organizada, la Iglesia Ortodoxa es una comunidad de Iglesias locales administradas de forma autónoma o autocefalia. El poder de la Iglesia Ortodoxa ha estado sometido al emperador bizantino y la reducción del poder del emperador ha provocado secesiones  en Bulgaria y otros lugares.


Al Patriarca de Constantinopla le corresponde  el nombramiento de obispos, la interpretación del dogma, la fijación de la liturgia y la intervención directa en muchos monasterios. El Patriarca era también un cargo político por su intervención en la coronación del emperador, como capellán del palacio imperial y consejero principal del basileus, lo que creó una interdependencia entre emperador y Patriarca. Aunque en teoría el Patriarca era elegido por el clero y el pueblo de Constantinopla, en la práctica los obispos ofrecían una terna de candidatos al emperador, que podía elegir entre ellos o incluso imponer sus propios candidatos.


La negativa de la Iglesia Ortodoxa a aceptar la primacía del Papa de Roma ha llevado a un conflicto agravado desde el siglo IX, cuando el Papa se negó a reconocer la elección del Patriarca Focio, y éste a su voz negó el derecho del Papa a decidir sobre el asunto. El clímax de las tensiones llegó en el año 1054, con un intercambio de excomuniones entre ambas Iglesias.


La Iglesia Ortodoxa reconoce la autoridad de las decisiones de los siete concilios ecuménicos celebrados entre los años 325 y 787, que definieron las doctrinas básicas sobre la Trinidad y la Encarnación. Acepta las tradiciones originales del cristianismo, incluyendo los mismos sacramentos de la Iglesia Católica (aunque en la Iglesia Ortodoxa los niños reciben la Eucaristía y la Confirmación al mismo tiempo), y los hombres casados pueden ser sacerdotes, pero no obispos ni monjes. La veneración a María como Madre de Dios es importante para los ortodoxos, así como la intervención de los santos. Tras una controversia entre quienes rechazaban la adoración de imágenes y quienes la aceptaban, la Iglesia Ortodoxa también ha aceptado la práctica romana de la veneración de iconos de Cristo, la Virgen María y los santos.


La Iglesia Ortodoxa también dispone de una poderosa comunidad monástica, que sigue la tradición de San Teodoro Studita, y los monasterios ortodoxos encontraron su apogeo en el siglo XII, extendiéndose desde Sicilia hasta Rusia.

LA AMARGA CRUZADA

Cuando el emperador Isaac Ángelo fue derrocado y sustituido por su hermano Alejo III en 1195 abrió el capítulo final de los enfrentamientos entre cristianos católicos y ortodoxos. A mediados d 1202 el príncipe Alejo, hijo de Isaac, solicitó ayuda a los cruzados reunidos en Venecia para recuperar el trono imperial. Con su ayuda en principio consiguió recuperar el trono junto a su padre, siendo nombrado emperador Alejo IV. Sin embargo, fue incapaz de cumplir sus promesas a los cruzados y provocó un gran descontento que terminó con una revuelta en Constantinopla y el derrocamiento y asesinato de los dos emperadores por parte de Alejo V Mursuflo. Los cruzados occidentales, rechazados por los bizantinos, pusieron asedio a la ciudad y la saquearon a sangre y fuego, provocando la hostilidad de los cristianos ortodoxos hacia la Iglesia de Roma durante los siglos siguientes.


La caída de Constantinopla constituye un duro golpe para la Iglesia Ortodoxa. Privadas de su liderazgo, muchas comunidades ortodoxas incrementan su autonomía y se separan, especialmente en Serbia y Bulgaria.

EL JUDAÍSMO

Desde la destrucción del reino judío durante el Imperio Romano los judíos comenzaron una gran Diáspora, asentándose en todos los países del mundo antiguo. Las sinagogas o templos se convirtieron en el único vínculo comunitario y símbolo de la continuidad de la tradición hebrea, bajo la autoridad de los rabbis (maestros) o rabinos. Muchos se asentaron en el Imperio Persa. Los primeros emperadores cristianos Constantino, Teodosio y Justiniano redujeron los derechos de los judíos como ciudadanos de Roma, y la Iglesia fomentó una política discriminatoria en los concilios eclesiásticos desde el siglo IV.


La discriminación hacia los judíos, en mayor o menor grado, ha llevado en la Edad Media a la creación de barrios segregados y a la obligación de los judíos de llevar señales distintivas (como sombreros puntiagudos y otros elementos de vestir), además de prohibiciones sobre el uso de determinados lugares, trabajar en determinadas profesiones o contraer matrimonio con sus vecinos cristianos. 


En el siglo VII el Papa Gregorio Magno reconoció el derecho de los judíos a practicar libremente su culto. La prohibición canónica de prestar dinero con interés llevó a muchos judíos a convertirse en prestamistas, aunque la mayor parte de los judíos practican todo tipo de oficios humildes, especialmente distintos tipos de artesanía. La asociación de los judíos con la usura desemboca en persecuciones y estallidos de violencia periódicos, y en vísperas de la Primera Cruzada, se produjeron nuevas matanzas, que se repetirían coincidiendo con determinadas festividades religiosas o durante la convocatoria de nuevas cruzadas. Surgen acusaciones falsas contra los judíos acusándoles de profanar reliquias y asesinar ritualmente niños cristianos.

En el año 1120 el Papa Calixto II intentó proteger a los judíos, emitiendo una bula que prohibía entre otras cosas, que los cristianos obligaran a los judíos a convertirse, que los dañaran o que les quitaran sus propiedades, que interrumpieran sus celebraciones o profanaran sus cementerios bajo pena de excomunión. Esta bula fue confirmada por varios de sus sucesores, aunque en la práctica no sirvió para impedir los periódicos excesos y persecuciones. 

En el siglo XIII se estima que cerca de 2 millones de judíos viven en Europa. Como no eran cristianos, no se los incluía en el sistema feudal de los tres órdenes. A menudo contaban con la protección de reyes, príncipes y obispos, sirviendo principalmente en el ámbito financiero, administrativo y médico. Por lo general reciben mejor trato en los países musulmanes que en los países cristianos, aunque también sufren periódicas persecuciones en las tierras bajo el dominio del Islam.

EL ISLAM

En el siglo VII apareció en Arabia el profeta Mahoma, que predicó una nueva religión que se consideraba sucesora del judaísmo y el cristianismo. Sus enseñanzas fueron recogidas en el libro sagrado del Corán. Sus sucesores extendieron su religión mediante la predicación y la conquista por Oriente Medio y el Norte de África, llegando a conquistar gran parte de la península ibérica en Europa y llegando hasta la India y más allá. Sin embargo, las disputas entre las distintas facciones llevaron a la fragmentación de los creyentes en numerosos reinos, a menudo enfrentados entre ellos. 


Los musulmanes crearon una civilización propia sobre los territorios conquistados, tratando de unir a todos los pueblos bajo el Islam, una religión que contiene una serie de deberes para la devoción y la mejora personal. Los líderes de las comunidades religiosas son los imanes, y los estudiosos del Corán y los hadices (escritos sobre hechos atribuidos a Mahoma) reciben el nombre de ulemas, mientras que los cadíes actúan como jueces de la comunidad.


Sin embargo, a pesar de sus raíces árabes, el Islam ha recibido influencias e interpretaciones diversas en los países donde se ha asentado. Asimismo, desde la muerte de Mahoma, sus sucesores han creado diversas facciones, por lo general formadas en torno a un líder prestigioso. A grandes rasgos los sunníes son la corriente mayoritaria del Islam, mientras que los chiíes, que se separaron tras el asesinato de Alí, el yerno de Mahoma, son más numerosos en Oriente, en las lejanas tierras del sur de Arabia y Persia. También existen otras sectas y facciones menores, que a menudo son consideradas heréticas por los defensores tradicionales del Islam.


El mundo musulmán es el rival más serio del cristianismo como religión dominante del mundo, pero el siglo XIII es un período de decadencia para los poderes tradicionales del Islam. El califato de Bagdad, tutelado por los turcos silyuquíes, ha conseguido recuperar cierta autonomía, pero se enfrenta a la amenaza de los invasores mongoles que llegan desde el este, mientras el sultán de Egipto deja gran parte de los asuntos de estado en manos de sus servidores mamelucos, y los califas almohades pierden sus territorios en Al-Ándalus y el norte de África con el ascenso de dinastías locales.

EL PAGANISMO

A pesar de que en el siglo XIII el cristianismo se ha extendido sobre la mayor parte de Europa todavía quedan reductos de las antiguas religiones en determinadas tradiciones y fiestas, que a menudo se ocultan bajo vestiduras cristianas. Además, en reductos cada vez más pequeños en lugares apartados del norte y el este de Europa todavía se siguen celebrando ritos anteriores a la llegada del cristianismo. Colectivamente los creyentes de estas antiguas religiones son llamados “paganos” (de pagus, un término latino que se refiere a los habitantes de las zonas rurales), aunque con el tiempo también se utiliza de manera derogativa para cualquier creyente de una religión no cristiana.


Quedan pocos lugares abiertamente paganos en el Medievo Oscuro. Aunque la mayoría de los adoradores de las viejas religiones se ven obligados a ocultarse y practicar sus creencias en secreto o bajo una apariencia “aceptable” para el cristianismo, algunos lugares todavía no han sido cristianizados por completo.


Europa Atlántica: La mayoría de las religiones prerromanas de Europa occidental tienen un origen céltico, y en su momento en algunos lugares contaron con un sacerdocio organizado, conocido de forma genérica como “druidas” o con términos similares. Este sacerdocio fue destruido durante la conquista romana, aunque sobrevivió en la clandestinidad. Muchos de los dioses célticos fueron asumidos en el panteón romano, y posteriormente se convirtieron en santos cristianos, como Bridget (Santa Brígida), Danu (la Virgen María), etc. De la misma manera muchos festivales, costumbres funerarias y lugares sagrados fueron adoptados por el cristianismo.


Escandinavia: El panteón nórdico incluye a dos familias de dioses, los Aesir y los Vanir, que representan a distintos aspectos de la naturaleza y la sociedad. El jefe de los dioses nórdicos es Woden u Odín, dios de los muertos, especialmente popular entre la nobleza, mientras que entre el pueblo llano son más populares Thor, dios del trueno y Frey, dios de la lluvia y las cosechas.


El cristianismo llegó relativamente tarde a Escandinavia y al principio no encontró mucha aceptación, pero con el paso de los siglos se ha convertido en una religión asentada y el culto a los viejos dioses ha desaparecido o varios de sus aspectos han sido absorbidos por el cristianismo. En Islandia los seguidores de los viejos dioses se mantienen y el cristianismo ha sido aceptado voluntariamente, mientras en otros reinos nórdicos ha habido sangrientas batallas y conversiones forzosas. 


Países bálticos: La costa del mar Báltico está habitada por una serie de diferentes tribus paganas, como prusos, lituanos, letones, livones, estonios y otros, que adoran a un panteón de dioses de la naturaleza, como Saule, diosa del cielo y Mehnesis, dios de la luna. Se trata de un culto que rechaza la explotación de los animales y honra los espíritus de los árboles sagrados como espíritus reencarnados de los muertos.


El territorio del Báltico se ha convertido en un campo de batalla entre cristianos y paganos. La Iglesia no ha tenido mucho éxito extendiendo su fe sobre la religión nativa, y el reino de Lituania ha resistido los avances de los caballeros cristianos y las hordas de tártaros. Quizás se trate del único lugar en el Medievo Oscuro donde los paganos pueden seguir su culto sin miedo a castigos ni persecuciones.


Finlandia: En las frías y oscuras regiones del extremo norte de Europa se encuentran los pueblos fino-ugros que honran a sus propios dioses, que reflejan las terribles tierras de inviernos sin luz y veranos sin noches. Los fineses adoran a Akko, señor de los dioses, y a su mujer Akka, diosa de las cosechas. Por su parte los nómadas sami veneran a Ibmel, dios de los cielos.


Entre estos pueblos destaca el culto a los antepasados y las prácticas en honor a los espíritus de la naturaleza, y entre ellos se cuentan poderosos chamanes que conocen los secretos del viaje entre el mundo de los vivos y otros.


Países eslavos: Los dioses adorados en Europa Oriental, a lo largo de las costas del Mar Negro y más allá, incluyen dioses similares a los de los pueblos bálticos, pero también han recibido influencias de los antiguos griegos y pueblos nómadas que se asentaron en la zona. Los eslavos adoran a Svarog, dios del cielo; Svarogitch, dios del sol; a Byelobog y Tchernobog, dioses gemelos del bien y del mal, y otros muchos. En todas estas religiones destaca la dualidad enfrentada de luz y oscuridad, bien y mal, como parte del equilibrio del mundo.


En Europa Oriental ha sido la Iglesia Ortodoxa quien ha extendido el cristianismo en la zona. Durante mucho tiempo en Rusia los paganos participaron en la política y existió una facción opuesta al cristianismo hasta que el príncipe Vladimir de Kiev ordenó la conversión de sus vasallos en el siglo X, tomando partido por la Iglesia Ortodoxa de Constantinopla. Las iglesias sustituyeron a los lugares sagrados paganos y las estatuas de los dioses fueron azotadas en público antes de su destrucción. Sin embargo, en los vastos bosques y tundras de Europa Oriental todavía sobreviven algunos enclaves paganos, aunque su culto ha degenerado al nivel de supersticiones y costumbres populares.

RETRATOS DE LA FE

Cualquiera que en el Medievo Oscuro trate de negar el poder de la religión, como mínimo es un necio. Sin embargo, en Europa la Iglesia es una organización colosal extendida sobre un amplio continente. Consiste en millones de personas, dirigidas por miles de sacerdotes. Esos miles son personas independientes que interpretan de forma propia la política de la Iglesia. Aunque comparten las sagradas escrituras como doctrina, la información viaja despacio y cada eclesiástico tiene un acceso diferente a la información y educación, y cuenta con superiores y maestros distintos. Al final, todo el mundo tiene diferentes niveles de fe.

DEVOTA OFENSIVA

La Devota Ofensiva es realmente devota. Su Fe es un faro brillante que inspira a los demás. Para algunos inspira pasión, amor y gracia. Para otros, incluso en la propia Iglesia, inspira temor, furia y envidia. Su fe es una fe de amor, no de miedo y control, y por ello despierta recelos. A medida que otros acudían a ella por sus mensajes inspiradores, pidió a los eclesiásticos la oportunidad de predicar con respaldo oficial, pero actualmente la Iglesia rechaza que las mujeres ocupen posiciones de liderazgo, y el obispo local consideró su petición una ofensa a Dios.


Ahora se encuentra al borde de la excomunión, y se rumorea que el obispo no se va a detener ahí, recopilando las “evidencias” necesarias para acusarla de brujería. Ella conoce la conspiración que se está gestando, pero sigue hablando con calma y no está dispuesta a dejarse intimidar. Aunque puede terminar en la hoguera, su Fe sigue brillando con fuerza y está convencida de que Dios no permitirá que muera injustamente y que si es así, servirá como mensaje a los fieles.

Naturaleza: Mártir


Conducta: Visionaria


Atributos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 3, Carisma 4, Manipulación 2, Apariencia 4, Percepción 2, Inteligencia 2, Astucia 4


Habilidades: Alerta 4, Empatía 4, Expresión 3, Liderazgo 3, Etiqueta 1, Interpretación 2, Pericias 2, Enigmas 2, Medicina 1, Ocultismo 1, Sabiduría Popular 2, Senescal 1, Teología 2


Trasfondos: Influencia 2


Fuerza de Voluntad: 10


Camino: Humanidad 10


Virtudes: Conciencia 5, Autocontrol 4, Coraje 5


Otros Rasgos: Fe Verdadera 3

MONJA ERUDITA

La Monja Erudita sabe que es una de las personas más sabias de la región; se la considera una autoridad en muchos temas, y a menudo se la consulta sobre cosas de las que no tiene ni idea. Sin embargo, le encanta investigar. Es vagamente fiel, pero la mayor parte de su relación con la Iglesia se debe al acceso a sus bibliotecas y depósitos de saber. Busca fragmentos de conocimiento para la Iglesia, pero su mayor virtud también es su mayor defecto; no puede parar de investigar. Si se encuentra una información nueva estará dispuesta a lo que sea para añadirla a la colección de la Iglesia. En ocasiones ha recibido reprimendas de su superiora porque ha subestimado su posición a la hora de realizar adquisiciones potenciales (y siendo honestos, apropiaciones ilícitas). Si recibe rumores sobre un tomo especialmente interesante, podría reclutar a gente interesada en conseguirlo.


Naturaleza: Fanática


Conducta: Pedagoga


Atributos: Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 2, Carisma 2, Manipulación 3, Apariencia 2, Percepción 3, Inteligencia 4, Astucia 3


Habilidades: Alerta 2, Expresión 2, Liderazgo 1, Subterfugio 2, Comercio 1, Etiqueta 2, Pericias 1, Academicismo 4, Enigmas 2, Investigación 3, Medicina 2, Ocultismo 2, Política 1, Sabiduría Popular 2, Senescal 1, Teología 3


Trasfondos: Contactos 3, Influencia 1


Fuerza de Voluntad: 3


Camino: Humanidad 6


Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 4, Coraje 3

OBISPO ARREPENTIDO

El Obispo Arrepentido mató a un hombre antes de comenzar su carrera eclesiástica, y en su momento creyó que hacía lo justo. Rompió el cráneo de su víctima con la pata de una silla, ante los ojos espantados de su esposa. Entonces huyó de ciudad en ciudad, gastando su dinero y buscando la salvación. Cada noche dormía poco, atormentado por la visión de la cara destrozada y ensangrentada de su víctima. Tenía miedo de ir al infierno. Así que el joven asesino hizo lo que consideraba que era su mejor oportunidad de redención: se unió a la Iglesia. Su narcisismo le permitió ascender entre sus filas; su miedo al infierno se transmitía en sus sermones; inspiró a otros para que buscaran la penitencia. Por supuesto, nunca llegó a confesar su propio crimen; eso seguramente le haría entrar en prisión. Ahora, como obispo, cree hasta cierto punto, pero su creencia tiene razones prácticas.


Naturaleza: Rebelde


Conducta: Penitente


Atributos: Fuerza 3, Destreza 2, Resistencia 2, Carisma 2, Manipulación 4, Apariencia 2, Percepción 2, Inteligencia 2, Astucia 3


Habilidades: Empatía 2, Expresión 2, Intimidación 1, Liderazgo 2, Pelea 1, Subterfugio 3, Armas C.C. 1, Etiqueta 1, Academicismo 1, Teología 3


Trasfondos: Influencia 3, Recursos 2


Fuerza de Voluntad: 6


Camino: Humanidad 5


Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 2, Coraje 3

SACERDOTE COMPASIVO

El Sacerdote Compasivo se preocupa tanto que a veces se siente mal. Cuando te mira a los ojos, sabes que no está jugando contigo; te considera otro hijo de Dios, otra criatura perfecta en circunstancias imperfectas. Mientras quieras sentirte mejor, él quiere ayudarte a sentirte mejor. La verdad es que cree como pocos sacerdotes. Cree en el amor y el poder de curación de Cristo. Cree en el perdón, en la redención, y en una verdad superior. Esta actitud le proporciona una gran calidez espiritual que quiere compartir. Por desgracia esta calidez y amor a veces se manifiestan como ingenuidad y necedad, y se le puede convencer de que plante cara a un verdadero monstruo, si se le pudiera convencer de que eso existe.


Naturaleza: Visionario


Conducta: Pedagogo


Atributos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2, Carisma 4, Manipulación 1, Apariencia 3, Percepción 3, Inteligencia 2, Astucia 2


Habilidades: Alerta 1, Empatía 4, Expresión 3, Liderazgo 2, Etiqueta 1, Academicismo 1, Enigmas 2, Teología 2


Trasfondos: Influencia 2, Recursos 1


Fuerza de Voluntad: 8


Camino: 9


Virtudes: Conciencia 4, Autocontrol 4, Coraje 4


Otros Rasgos: Fe Verdadera 2

LABORATORES: LOS QUE TRABAJAN
LOS CAMPESINOS

El peso de la sociedad medieval se encuentra en manos de quienes trabajan, y la mayoría del tercer orden y de la sociedad está conformada por campesinos, que labran la tierra para vivir y mantenerse. 


El campo es el gran protagonista del Medievo Oscuro. Los recursos que aportan la agricultura y la ganadería son la base económica de la sociedad y la tierra es el centro de las relaciones sociales, al margen de las ciudades. A pesar de su importancia, los campesinos son considerados como ignorantes y groseros, comentándose en un dicho popular que “el campesino es en todo semejante al buey, sólo que no tiene cuernos.”


Los campesinos medievales soportan el peso fiscal de los reinos, pagando tributos a los señores, los diezmos eclesiásticos y las rentas reales. El trabajo suele desarrollarse en pequeños grupos familiares que trabajan las propiedades del señor al que juran fidelidad, estableciendo una relación de vasallaje. La mayor parte del trabajo del campesino es para su consumo, aunque gran parte de los productos de su cosecha pasan a manos de su señor.


La vida campesina es muy dura, ya que el nivel tecnológico es muy básico, la productividad muy limitada y los impuestos muy elevados. En el centro de Europa se introdujo en el siglo XI el arado de ruedas y vertedera, mientras en los países mediterráneos se siguió utilizando el arado romano. También se introdujeron los yugos y herrajes para los animales, destacando el papel de caballos y bueyes en muchos lugares. Los molinos de viento o de agua evitaron muchos esfuerzos a los campesinos, así como la introducción del trillo y nuevos tipos de hoz. Una importante novedad es la rotación trienal, que consiste en dividir los terrenos de cultivo en tres zonas que se dedican respectivamente a cultivos de invierno, de primavera y barbecho, lo que aumentará la producción y la hará más diversificada. La cría de ganado también tendrá un importante papel en la vida campesina. A pesar de los progresos la agricultura medieval manifiesta siempre signos de precariedad debido a su bajo rendimiento y su estrecha dependencia de las condiciones naturales.

En la familia campesina se reúnen generalmente tres generaciones, que se diversifican con las ramificaciones laterales de los parientes lejanos, hermanos o hermanas no casados y un largo etcétera. El padre ocupa el papel protagonista siendo su principal objetivo la protección y la seguridad de los miembros de su clan familiar y de la casa donde habitan. El matrimonio suele estar concertado aunque a medida que avanza el tiempo la Iglesia lo sacraliza y convierte en un sacramento. Su objetivo prioritario es la procreación por lo que los nacimientos son numerosos al igual que las defunciones infantiles. La mujer se encuentra en una situación de absoluta inferioridad, teniendo que ocuparse de numerosas tareas. Los hijos son valorados como fuerza de trabajo.

LAS CIUDADES

En el siglo XIII las ciudades son agrupaciones sencillas, espontáneas o dirigidas, de campesinos, artesanos, y en algunos casos, caballeros, vinculados social y económicamente al medio rural, para ir ofreciendo una evolución hacia formas complicadas y heterogéneas que fueron inclinando el poder inicialmente comunal en favor de minorías oligárquicas de componente señorial, burgués o principesco. 

El panorama es, por tanto, muy dispar, pues en las ciudades de mayor o menor rango se encuentra desde gente modesta a grandes mercaderes y hombres de negocios, desde residentes dependientes del poder señorial en los burgos hasta auténticos burgueses de libre condición, desde familias humildes hasta patricios encumbrados que forman estirpes dominadoras del poder económico y social. Pero la sociedad urbana es contradictoria y en su seno surgen diferencias abismales que el mundo rural no había conocido, pues aquí las solidaridades son más gremiales y corporativas que asistenciales, con el resultado del abandono, la miseria y la pobreza urbana, más dramática que la rural.

Desde el siglo XI el artesanado rural comienza a instalarse en la ciudad organizándose en oficios especializados, a la vez que se diversifica y llega a crear potentes sectores casi industriales (como sucede con el sector textil). En la mayor parte de los casos, los artesanos instalados en la urbe rompen los lazos señoriales y se entremezclan con quienes proceden de un estado libre, pero unos y otros se promocionan, actualizan sus técnicas y hasta se enriquecen; sobre todo cuando se integran en corporaciones privilegiadas que llegan a monopolizar sectores enteros de la producción y a controlar el mercado local o regional, compitiendo con los grandes mercaderes que copan los mercados internacionales pero que chocan en las ramificaciones comarcales con ellos.

Poco a poco el número de corporaciones profesionales ha ido aumentando hasta el caso de París, que contaba en el siglo XIII con 130 profesiones artesanas; aunque lo normal era que las ciudades se distinguiesen por alguna de ellas: zapateros en Ruán, tejedores en Colonia o peleteros en Estrasburgo. Prosperan las profesiones en las cuales la división entre maestros, oficiales y aprendices establece una jerarquía laboral que mantiene rígidos esquemas de comportamiento y acceso al trabajo, y en el caso de los primeros, cierta influencia concejil y municipal. Algunas corporaciones incluso forman sociedades monopolizadoras de productos que, en el caso de ciudades del norte de Italia, como Florencia, constituyen hasta siete grandes oficios, entre los que se contaba el llamado "arte di calimala" (de la lana y la seda), y que integran el "popolo grasso" que dominaba la "Signoria" junto con los cinco "artes medios" y los siete "artes minores" a finales del siglo XIII.

Pero la situación italiana es excepcional, porque en la mayoría de las ciudades europeas los artesanos ven dificultada su aspiración de acceso al gobierno municipal por los señores laicos o eclesiásticos, la autoridad regia y principesca o la burguesía del gran comercio y los negocios. En todo caso, lo que caracteriza a la sociedad urbana del siglo XIII, al final del proceso formativo, es su organización y estructuración en provecho de las minorías, ya fueran éstas oficiales, patricias o señoriales, mientras que las corporaciones artesanas proporcionan fuerza militar y recursos en momentos de dificultades, así como una base social de defensa de sus intereses y cobertura de sus necesidades solidarias a través de cofradías y hermandades que compaginaban el carácter benéfico-asistencial con el gremial.

La proliferación de corporaciones es el resultado de la división del trabajo que caracteriza a la ciudad frente a la producción rural artesana menos profesionalizada, favoreciendo la aparición de una jerarquía profesional que incluye asimismo a las gentes de leyes, eruditos y funcionarios. Pero existe en las ciudades otra jerarquía de carácter político, confundiéndose con la anterior con cierta frecuencia y rivalizando con ella por el dominio del poder municipal, que no se manifestaba exclusivamente en el gobierno de la ciudad, sino también en el control de la economía y las finanzas. De ahí que la burguesía sea la espina dorsal de la sociedad urbana, aunque convivan los grupos sociales burgueses con los jurídicos o los políticos.

El burgués es, por tanto, el hombre completo en la ciudad desde el punto de vista jurídico. Goza de inmunidad, privilegios, participación en la organización urbana, en su enriquecimiento y hasta en su defensa; además forma parte del patriciado; patriciado entendido según los lugares de diferente manera. Así, por ejemplo, en el Imperio Germánico comprende tres sectores: los grandes mercaderes (mercatores) que comercian a larga distancia, los ministeriales y los propietarios libres de tierras; pero no se incluyen los artesanos como en Italia, y sólo los patricios dominan las asambleas políticas y los intereses municipales, junto con algunos señores según las circunstancias. Las fortunas de esta poderosa burguesía se funden o se hunden según los avatares propios o ajenos, pero dichas fortunas se invierten en mejorar las tácticas, ampliar los negocios o adquirir bienes, convirtiendo a algunas familias burguesas en señores de campesinos dependientes.

LOS MUCHOS ROSTROS TRABAJADORES

Así es la gente del Medievo Oscuro. Son “plebeyos,” la clase trabajadora, los campesinos, los peldaños inferiores del orden social. Sin embargo, cada uno de ellos es un individuo, personas con objetivos, identidad y motivaciones.

ARTESANO OBSESIONADO

Sería poco decir que el artesano local se enorgullece de su obra. Su artesanía llega a la obsesión. Siempre se enorgullece de sus productos, buscando materiales mejores y tratando de convertirse en un artesano mejor. Fue educado para creer que Dios creó a la humanidad con un gran potencial y su piedad exige que utilice su potencial para los mejores fines que pueda. Si se da cuenta de que los personajes son especialmente aventureros, insistirá en que comparen su opinión sobre sus piezas y les preguntará sobre otras similares que hayan visto en otros lugares. Por supuesto, nunca es tan bueno como cree. Aunque su obra es impresionante, siempre hay aristas que pulir.


Naturaleza: Perfeccionista


Conducta: Visionario


Atributos: Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia 3, Carisma 2, Manipulación 2, Apariencia 2, Percepción 3, Inteligencia 2, Astucia 3


Habilidades: Alerta 2, Atletismo 1, Expresión 1, Intimidación 1, Armas C.C. 2, Comercio 3, Equitación 1, Pericias 4, Tiro con Arco 1, Trato con Animales 2, Investigación 1, Sabiduría Popular 2, Senescal 1, Teología 1


Trasfondos: Recursos 1


Fuerza de Voluntad: 5


Camino: Humanidad 7


Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 4, Coraje 3

BARBERO CURIOSO

El Barbero Curioso trabaja y vive en el monasterio, afeitando a los monjes, creando ungüentos, y realizando sangrías menores en las aldeas cercanas cuando es necesario. Su conocimiento deja algo que desear, pero aprovecha su situación para leer tanto como puede en la biblioteca de los monjes. Encuentra el cuerpo humano fascinante, pero para él lo son más las extrañas excepciones que ve a veces. Hace poco le pidieron que retirara un trozo de hierro encajado en el abdomen de un hombre. Su herida se cerró rápidamente y no dejó cicatriz. Desde entonces el barbero se pregunta qué puede causar semejante comportamiento milagroso del cuerpo humano.

Naturaleza: Pedagogo


Conducta: Protector


Atributos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 3, Carisma 1, Manipulación 2, Apariencia 2, Percepción 3, Inteligencia 3, Astucia 4


Habilidades: Alerta 3, Atletismo 1, Empatía 1, Prestidigitación 1, Subterfugio 1, Armas C.C. 1, Comercia 2, Etiqueta 1, Pericias 2, Academicismo 1, Enigmas 2, Investigación 2, Leyes 1, Medicina 3, Ocultismo 1, Sabiduría Popular 2


Trasfondos: Aliados 1, Contactos 1, Recursos 2


Fuerza de Voluntad: 5


Camino: Humanidad 6


Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 3, Coraje 4

CAZADOR OPORTUNISTA

El cazador local vende carne y pieles a muchos de los mercaderes locales. Trabaja duro, durante muchos días, año tras año y apenas consigue ganar algo. ¿Cómo podría prosperar con los tiránicos decretos del rey contra el furtivismo? Así que a veces el Cazador Oportunista practica la caza furtiva. A veces, roba a los viajeros. Después de todo, si los aldeanos no esperan que una caravana de extranjeros procedentes del este llegue, ¿quién la echará de menos? Pero ahora el cazador busca presas cada vez más beneficiosas. Ha oído historias sobre brujas que toman la forma de animales. Alguien seguramente pagaría con generosidad por una de ellas.


Naturaleza: Rebelde


Conducta: Mercenario


Atributos: Fuerza 3, Destreza 4, Resistencia 3, Carisma 2, Manipulación 3, Apariencia 3, Percepción 3, Inteligencia 2, Astucia 3


Habilidades: Alerta 3, Atletismo 3, Intimidación 2, Liderazgo 1, Pelea 2, Prestidigitación 1, Subterfugio 2, Armas C.C. 1, Comercio 1, Equitación 3, Pericias 1, Sigilo 2, Supervivencia 3, Tiro con Arco 4, Trato con Animales 2, Investigación 2, Leyes 1, Medicina 1, Ocultismo 1, Sabiduría Popular 2


Trasfondos: Contactos 1, Recursos 3


Fuerza de Voluntad: 6


Camino: Humanidad 4


Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 2, Coraje 4

COMADRONA SOCIABLE

La llaman para que asista a todos los partos y nacimientos de la aldea. Ha visto nacer a todos los habitantes con menos de veinte años. Todo el mundo la conoce y tiene la reputación de ser muy hábil para facilitar los partos con seguridad y proporcionar una recuperación rápida. Por lo tanto, es bienvenida en cualquier hogar, donde recibe muestras de hospitalidad. No se considera una cotilla, simplemente le gusta saber cómo la gente vive y trabaja. Escucha y recoge historias, pero nunca juzga a nadie. Si un personaje la convence de que no quiere hacer daño a su comunidad, le contará historias ocultas que le sorprenderán.

Naturaleza: Pedagoga 


Conducta: Juez


Atributos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 3, Carisma 3, Manipulación 3, Apariencia 3, Percepción 2, Inteligencia 3, Astucia 4


Habilidades: Alerta 3, Empatía 3, Expresión 2, Intimidación 1, Liderazgo 1, Pelea 1, Subterfugio 1, Comercia 1, Etiqueta 2, Interpretación 1, Supervivencia 1, Trato con Animales 1, Academicismo 1, Enigmas 1, Investigación 1, Medicina 2, Ocultismo 1, Sabiduría Popular 4, Senescal 3, Teología 1


Trasfondos: Contactos 3, Criado (aprendiza) 1, Influencia 2, Recursos 1


Fuerza de Voluntad: 6


Camino: 7


Virtudes: Conciencia 4, Autocontrol 3, Coraje 3

NOBLE PROSCRITO

Todos han oído la historia. Hay un proscrito que vaga de un refugio a otro, permaneciendo brevemente en iglesias seguras y pasando el resto del tiempo escondido en los bosques. A ojos de la ley es como un lobo y no tiene protección. Ni siquiera nadie sabe de qué se le acusa; nadie sabe decir qué hizo para que se le pusiera precio. Ahora deja en ridículo a la ley huyendo constantemente. Gasta bromas y roba de formas cada vez más atrevidas. Ni siquiera quiere dinero; se lo dará a quien le parece que lo necesita, a menudo a los pobres, pero siempre se muestra desafiante. A veces, esto ha atraído al brazo fuerte de la ley, pero cuando llega, ya se ha ido. Su comportamiento hace que las autoridades parezcan más tiránicas y estúpidas. Ahora dirige un pequeño grupo de hombres que perpetúan los mitos que rodean sus crímenes. Se rumorea que mantiene contacto en secreto con una joven noble, y los hombres de la ley están investigando esos rumores, buscando la oportunidad de atraparlo.


Naturaleza: Bufón


Conducta: Rebelde


Atributos: Fuerza 3, Destreza 4, Resistencia 3, Carisma 3, Manipulación 3, Apariencia 2, Percepción 3, Inteligencia 2, Astucia 3


Habilidades: Alerta 3, Atletismo 3, Empatía 1, Expresión 1, Intimidación 2, Liderazgo 3, Pelea 1, Prestidigitación 3, Subterfugio 3, Armas C.C. 1, Comercio 1, Equitación 1, Interpretación 1, Pericias 1, Sigilo 3, Supervivencia 3, Tiro con Arco 4, Investigación 2, Leyes 1, Política 2, Sabiduría Popular 1


Trasfondos: Aliados 4, Contactos 2, Influencia 2, Recursos 1


Fuerza de Voluntad: 8


Camino: Humanidad 6


Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 2, Coraje 5

SIERVO PENDENCIERO

El Siervo Pendenciero trabaja entre 120-150 días al año. Esto le deja mucho tiempo para lo que quiera, y su mente ociosa no se está quieta. Este siervo estudia y observa. Asiste a los juicios en las ciudades cercanas y debate sobre lo que ha visto y oído en las tabernas esa noche. Ejercita su mente cuando su cuerpo no se ejercita con el trabajo. Ha visto unas pocas revueltas campesinas aplastadas por la fuerza, así que cuando ve la opresión, ayuda a sus vecinos a luchar sus batallas con la ley. Con su conocimiento de los juicios ha conseguido algo de dinero y ha conseguido cierto reconocimiento por sus contribuciones. Los nobles locales han percibido su actitud y están pensando en reclutar sus servicios o hacerlo desaparecer. Lo peor de todo es que ha pleiteado para recuperar varias propiedades robadas por los Cainitas. No sabe con quién se ha metido…


Naturaleza: Rebelde


Conducta: Juez


Atributos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2, Carisma 2, Manipulación 4, Apariencia 3, Percepción 2, Inteligencia 3, Astucia 3


Habilidades: Atletismo 1, Expresión 2, Liderazgo 1, Prestidigitación 1, Comercio 1, Equitación 1, Etiqueta 1, Trato con Animales 2, Academicismo 1, Enigmas 2, Investigación 1, Leyes 3, Política 2, Sabiduría Popular 1


Trasfondos: Aliados 1, Contactos 2, Influencia 1, Recursos 2


Fuerza de Voluntad: 4


Camino: Humanidad 6


Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 3, Coraje 3

SOLDADO HONESTO

El Soldado Honesto trabaja como guardia de la ciudad en tiempos de paz y viaja en tiempos de guerra. No lucha porque le guste luchar. No lucha porque crea en el derecho divino de los señores. Lucha porque puede y lucha porque otros no pueden. Si lucha, una persona menos tendrá que hacerlo. A pesar de su juventud, ha visto la oscuridad. Ha visto lo suficiente para contemplar el mundo con un poco de fatalismo. Puede intervenir en injusticias menores que podrían significar su muerte porque no le importa si vive o muere. No le gustan las mujeres y no tiene deseos de crear una familia. Sus ataduras con el mundo son tenues en el mejor de los casos. Para sus protegidos, es una suerte. Sin embargo, si nadie interviene, su habilidad se desperdiciará y su cadáver podrido terminará en el fango si no encuentra pronto un propósito.


Naturaleza: Fatalista


Conducta: Mártir


Atributos: Fuerza 4, Destreza 3, Resistencia 4, Carisma 2, Manipulación 1, Apariencia 2, Percepción 2, Inteligencia 2, Astucia 3


Habilidades: Alerta 3, Atletismo 3, Intimidación 2, Pelea 2, Armas C.C. 3, Etiqueta 1, Pericias 1, Tiro con Arco 2, Sabiduría Popular 1, Senescal 1, Teología 1


Trasfondos: Recursos 1


Fuerza de Voluntad: 7


Camino: Humanidad 7


Virtudes: Conciencia 4, Autocontrol 1, Coraje 4

TROVADORA VIAJERA

La Trovadora Viajera fue una noble que no estaba interesada en el matrimonio ni la vida hogareña. Amaba las artes, la música y cosas que se consideraban por debajo de su posición. Abandonó su identidad como joven “privilegiada” para tomar el camino. Utilizó sus conexiones familiares para abrirse camino en varias cortes del país, donde recitó poesía y cantó canciones para los ricos. Mientras viaja escucha y cuenta historias a la gente, construyendo su repertorio y su arsenal de palabras e instrumentos. Su gusto por viajar no significa que no esté interesada en el amor; simplemente lo exige en sus propios términos. Tiene seguidores y amantes –a menudo los mismos, pobres y ricos en muchos lugares. Ahora tiene suficiente fama para que los pueblos aguarden su llegada con gozo. Para sus seguidores es una fuente de entretenimiento y noticias. Para algunos es la única aventura que encontrarán, y por suerte para ellos, tiene suficientes aventuras que contar.


Naturaleza: Celebrante


Conducta: Caballerosa


Atributos: Fuerza 2, Destreza 4, Resistencia 2, Carisma 4, Manipulación 4, Apariencia 3, Percepción 2, Inteligencia 3, Astucia 3


Habilidades: Alerta 2, Atletismo 2, Empatía 2, Expresión 3, Intimidación 1, Liderazgo 1, Pelea 1, Prestidigitación 1, Subterfugio 3, Armas C.C. 1, Comercio 1, Equitación 1, Etiqueta 2, Interpretación 4, Pericias 1, Supervivencia 1, Academicismo 1, Medicina 1, Ocultismo 1, Política 2, Senescal 1


Trasfondos: Contactos 4, Influencia 2, Recursos 3


Fuerza de Voluntad: 7


Camino: Humanidad 7


Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 3, Coraje 5

UNA HISTORIA DE SANGRE
Mi querido Dracon,

“¿Cómo terminará?”

Me preguntaste una vez esto, hace muchas noches, cuanto Constantinopla estaba aún en pie, una pregunta sencilla para la cual no tenía una respuesta. Mas tus palabras me han acosado desde entonces y han llenado mis noches con incertidumbre. Pero ¿qué otra cosa podía esperar del inefable Dracon, el fantasma de Bizancio, el chiquillo renegado de Tzimisce y heredero del Sueño que fue Constantinopla? ¿Dónde estabas cuando, veintiséis años antes, ardió hasta los cimientos? ¿Viste cómo tu amante, Miguel el Patriarca, se convirtió en ceniza? ¿Qué fue de tu chiquillo, el Cainita Saint Gesu? ¿Lo salvaste o lo condenaste a la oscuridad? ¿Qué fue de tus monasterios y libros?

Me preguntaste ¿cómo terminara? Déjame hacer una pregunta mejor, “¿Cómo empezó todo?”. ¿Cuál fue la brusca mano del destino que echó las suertes de nuestra raza y nos dejó a la deriva en un mar de sangre y cenizas? He comprendido finalmente lo que preguntabas, no sobre el futuro, sino sobe el pasado, el pasado que aherroja a nuestra raza y nos condena a repetir los mismos errores durante la eternidad.

PREÁMBULO

Muestra historia es una de ciudades, ¿no has encontrado curioso como marcamos el paso del tiempo por la desaparición de grandes ciudades? Primero fue Enoch, cuna y lugar del nacimiento de los clanes. Luego vino la Segunda Ciudad y las contiendas que la destruyeron. La poderosa Roma y su decadencia. Cartago arrasada y sus campos sembrados con sal, acosándonos basta esta noche, y más recientemente Constantinopla. Todas desaparecidas, nada más que recuerdos que sólo conoce nuestra raza maldita. ¿Qué es nuestro encaprichamiento con las ciudades y por qué los místicos, como tú y Caín mismo, las abandonan?

RAÍCES

De la Primera Ciudad, de la creación de nuestros fundadores, o del justo diluvio cuyas aguas se llevaron a Enoch, nada más hay que decir. El legado de las Primeras Noches es nuestra herencia. De esto no podemos huir. Cuando nos convertimos en dioses en Enoch y Abrazamos sin límite, eso no nos condenó a ojos de Caín o Dios. Ya estábamos condenados, condenados por nuestra mismísima existencia y nuestro futuro escrito con sangre. La verdad es que Enoch sólo fue la primera, y desde tiempo del Diluvio Universal hemos intentado con tanto esfuerzo reconstruirla a partir de promesas rotas y recuerdos sólo para destruir lo que hemos construido. Enoch es un re​cuerdo y nada más, un recuerdo que nos lleva a destruir lo que construimos, un recuerdo que nos advierte que nada de lo que toquemos puede durar. Es la memoria de Enoch, la tierra prometida de nuestra estirpe, la que nos lleva por nuestro oscuro camino. Esto explica por qué Caín volvió su espalda a Enoch cuando la lluvia cayó, y por qué nos dejó.

Nuestra historia comienza con la Segunda Ciudad y no con Enoch. En Enoch nuestra estirpe no tenía elección. Aquellos de la segunda y tercera generación simplemente seguían a Caín. Pero después del Diluvio, nuestra estirpe podía elegir. Los Antediluvianos podían haberse dispersado a los rincones más oscuros cuando las aguas bajaron y esperar la noche final. Algunos hicieron justo eso. Otros eligieron crear un imperio a su imagen y semejanza, y construyeron la Segunda Ciudad. Y como con Enoch, la Segunda Ciudad estaba perdida desde el principio. No fue la mano de Dios, o ni siquiera la de Caín, la que la destruyó esta vez, sino las propias envidias y venganzas de los Antediluvianos. En ese tiempo, la Segunda Ciudad rebosaba con los de nuestra estirpe, y los clanes engordaron y se hicieron orgullosos, sin conocer límite a sus excesos. No obstante, he oído rumores de que recuerdas este tiempo, así que no pretenderé saber cómo debía ser la ciudad. Lo que sé es que los clanes empezaron a reñir y que esa ponzoña estaba arraigada profundamente.

Cualquiera que sea el que lo empezó, rezo para que nunca lo sepamos, pero los Antediluvianos mataron primero a sus propios sires y después guerrearon unos contra otros hasta que la Segun​da Ciudad no fue más que ruinas. Se dice que Caín regresó una última vez y al ver la destrucción los maldijo a todos ellos. Mas esto no fue suficiente para los Antediluvianos. Juraron cobrarse venganza una noche, pues todos se culpaban unos a otros de la destrucción de la Segunda Ciu​dad. Y así, la Guerra de las Edades empezó.

EL GRAN ÉXODO Y LOS PRIMEROS IMPERIOS
Después de la caída de la Segunda Ciudad, muchos de nuestra estirpe se dispersaron lejos y en todas direcciones. De los Antediluvianos, poco se sabe a partir de este punto, pero su influencia emanaba de sus proles (que con el tiempo crecerían hasta ser los clanes), a las que guiaban y coaccionaban en la farsa invisible que es la Guerra de las Edades.

A pesar de esto, el mundo era un lugar diferente entonces, y vastas extensiones separaban a los muchos hijos de Caín. Nuestra estirpe caminó a través de tierras que un día serían llamadas Babilonia, Britania, Egipto y más allá. El mundo era joven, y en cientos de lugares distintos, cien Enoch fueron creadas. Con el tiempo, todas cayeron una por una.

Dondequiera que nuestra estirpe se asentara, la discordia y el conflicto la seguían. Los Cainitas rivales manipularon imperios para derrotar a sus enemigos durante milenios sin un solo pensa​miento hacia los mortales que perecieron o las civilizaciones que fueron destruidas. Aunque el ganado no necesita ayuda para empezar guerras, nuestra estirpe estaba más que entusiasmada de incitar a los imperios a la guerra, como aún seguimos haciendo. A menudo, cuando la lucha entre mortales cesaba y caía la noche, los Cainitas iban al campo de batalla. Se alimentaban de los muertos y moribundos, y continuaban la lucha con una ferocidad y salvajismo sin igual. Un terrible choque de titanes que hacía temblar la tierra y atraía tormentas de los cielos.

Sin embargo, a medida que los mortales se expandían y se hacían más numerosos, nuestra estirpe se vio forzada a esconderse; para protegernos tanto de la furia de los humanos como de Cainitas ri​vales. Aunque nuestro número era pequeño, nuestras disputas y venganzas no lo eran. De gobernar abiertamente, caímos en las sombras cuando descubrimos que así teníamos más espacio para ma​niobrar. De esta manera, nos asentamos en Grecia, entre las tribus de Europa, en Persia e incluso en el desconocido Oriente. Los recuerdos de Enoch y la Segunda Ciudad no eran más que leyendas, y repetimos los mismos errores. Dondequiera que naciera una ciudad, nuestra estirpe acudía en tropel a ella; y en ninguna parte fue esta situación más devastadora que en la Ciudad Eterna, Roma.

¡Qué lugar más portentoso era Roma! No ese poblado de chabolas y ruinas que existe en estas noches, sino una ciudad laberíntica de templos y columnas que se convirtió en un nexo para nuestra raza, como si sus mismas calles nos llamaran. Primero vinieron los Ventrue y Lasom​bra, luego los Malkavian y Toreador, por turnos cada uno susurrando en los oídos del Senado y luego de los Césares. Nuestra población creció. Nunca, ni siquiera en Constantinopla, habían habitado tantos de nuestra estirpe dentro de la misma ciudad. Teníamos nuestras guaridas en las catacumbas, en los templos en las colinas y en lujosas villas que hacen que los castillos y ciuda​des de nuestros días parezcan moradas primitivas. ¡Y cómo corría la sangre!

Los esclavos morían a carretadas, y nadie parecía darse cuenta. El coliseo albergaba banquetes de sangre en plena noche, y todo esto sin ser obra nuestra, aunque nuestros hermanos estaban más que felices de participar en los festejos. Solamente cabalgamos la ola de los excesos mortales y la llevamos a nuevos niveles. A pesar de todo, había esperanza durante las primeras noches de Roma. Tal vez Roma, llamada por algún poeta mortal la Ciudad Eterna, fuera el bastión que per​duraría pasadas nuestras guerras y permanecería hasta las Noches Finales. Muchos creyeron que esto era una certeza, como estoy seguro que hicieron tus compañeros Miguel y Antonius. Pero una vez más, nuestras envidias y odios se asegurarían de que esto no fuera así. ¿Cuántas veces más repetiremos las traiciones de la Segunda Ciudad?

CARTAGO
Cartago. La palabra aún resuena, incluso para aquéllos de nosotros que no habíamos nacido cuando las legiones romanas marcharon por encima de sus restos. Cartago. Escribir esa pala​bra resuena con los ecos de los gritos de muchos que yacen en letargo bajo sus ruinas, testigos eternos de la más elevada locura y orgullo Cainita. Hasta esta noche, seguimos estando profunda​mente divididos sobre sucesos que ocurrieron hace más de un milenio. Su recuerdo sigue fresco y doloroso para aquéllos que sobrevivieron a esas espantosas noches.

Cartago. Ciudad condenada. He oído que fueron los Brujah quienes hicieron de Cartago su pro​piedad bajo la sombra de los romanos. Construyeron un poderoso imperio y enviaron sus naves de comercio a lo ancho del Mediterráneo mientras que Roma estaba en un cierto declive. Sin embargo, eso no era una afrenta suficiente para justificar su arrasamiento. No, en vez de eso los Brujah y otros que acudieron a Cartago gobernaron como el mismo Caín había hecho en Enoch. Gobernaban abiertamente, exigiendo diezmos de sangre de los mortales que de buen grado daban su vitae a cambio de su protección. Muchos llamaron a Cartago la nueva Enoch, y eso enco​lerizó a los Ventrue y Malkavian de Roma. En el senado, de noche, resonaban acusaciones de sacrilegio, pronto reemplazadas con Cartago delenda est. Cartago debe ser destruida. Y así fueron desatadas las legiones, y sobrevino la primera gran guerra entre nuestra estirpe. Durante casi 50 años lucharon Brujah y Ventrue, Cartago y Roma. Al final fue Roma la que venció. Apenas puedo imaginar lo que debía haber sido para los testigos de tan terrible destrucción, y me pregunto si tal vez tú lo presenciaste: ver las legiones marchando a través de Cartago, dirigidas por generales Ventrue y Malkavian (y si los rumores son ciertos, algunos Gangrel). Toda vida fue exterminada, y se dice que los Ventrue ordenaron a las legiones salar la tierra cuando llegó la mañana, atra​pando en el letargo a cientos de nuestra estirpe por toda la eternidad.

Sin embargo, Roma pagó igual precio. Una vez que las legiones y los vencedores regresaron, la es​peranza pareció desvanecerse de Roma. Ya no era un lugar mágico para nuestra estirpe. Era un recordatorio de la terrible marca que portamos y del destino del que parece que no podemos escapar. Algunos volvieron su espalda a Roma y la abandonaron, incluyéndote a ti y a tus dos amantes, el Toreador Miguel y el Ventrue Antonius. Muchos más decidieron quedarse, aterrados del mundo oscuro que aguardaba fuera de Roma. Aunque Roma y su imperio duraron muchos siglos después de Cartago, algo se rompió, y todo lo que quedó fue decadencia y mezquinas intrigas. Roma había muerto para nuestra estirpe, pero muchos ignoraron eso hasta comienzo de la Larga Noche.

LA LARGA NOCHE

Cuando las hordas bárbaras cayeron sobre Roma, un silencio cayó sobre nuestra estirpe. Desmora​lizados y perdidos, nos dispersamos una vez más. Algunos se encaminaron de vuelta a las arenas del Levante, otros a los yermos de Europa. Roma se volvió una ciudad silenciosa, sus ancianos se​ñores Cainitas destruidos, en letargo, o escondidos. Los más jóvenes dejaron Roma para labrarse sus propios reinos; no quedaron más que ruinas. En un corto siglo, se convirtieron en los Señores de la así llamada Larga Noche. En todas partes de la tierra oscurecida, los Cainitas prosperaron. Incluso los jóvenes, aquéllos con una edad de tan sólo unas pocas décadas, se convirtieron en reyes y caudillos, gobernando dominios que presenciarían el auge de los reinos de Inglaterra, Francia y otros lugares.

Fue una gran época para nuestra raza, y la Larga Noche pareció que se extendería durante la eternidad para quienes caminaban bajo su velo. Distancias vastas e insuperables separaban un domi​nio de otro, y los condenados se reunían en cortes, no por necesidad, sino buscando compañía. No obstante, en este tiempo de calma la Guerra de las Edades seguía su curso, pero había perdido mucho de su brío, lo que permitió a muchos Cainitas crear nuevos reinos, pero nada a la escala de Roma. Algunos se desvanecieron mientras que otros crecieron hasta convertirse en joyas de la noche, y aquí hablo de tu ciudad: Constantinopla; ese Sueño creado por la fe de un Toreador, el pragmatismo de un Ventrue y la visión de un Tzimisce. Durante casi un milenio, tu ciudad resistió la discordia que erosionó tantos de nuestros reinos. Incluso después de la muerte de Antonius, el Sueño contagió a todos los que caminaban por sus calles empedradas. Quizá Constantinopla fue lo más cercano del Cielo que nuestra estirpe llegará estar alguna vez; y ahora también ha desa​parecido. Su cáscara permanece, pero como Roma, su esencia se ha perdido. Pero hay más de qué hablar antes de mencionar esa terrible cruzada que puso fin a tu Sueño.

LA RUPTURA DE LA NOCHE
La calma de Larga Noche fue, en retrospectiva, una fachada y nada más. Nuestra estirpe prosperó porque Europa estaba oscura y pocos se atrevían a aventurarse lejos de su dominio, no porque hubiéramos aprendido por fin a coexistir en paz. Tal vez fuese apropiado que fuera el ganado quien nos despertara de nuestro sueño. Bajo nuestras narices, la Iglesia creció en fuerza y desató las Cruza​das para liberar Tierra Santa de los infieles y criaturas de la noche. Para nuestra sorpresa, los fie​les (y mal aconsejados) navegaron cruzando el Mediterráneo en número sin precedente. Anega​ron Jerusalén en sangre, y pese a todo, seguimos ignorando los signos. Se libró batalla tras batalla en aquellas tierras sagradas, y con cada una, los antiguos se agitaron en su sueño; incluyendo a los mismos Antediluvianos si hemos de creer algunas de las historias. Muchos Matusalenes de​jaron Tierra Santa y se asentaron a lo largo de Europa, ansiosos de estirar sus miembros larga​mente dormidos. Mas no fueron los únicos visitantes. Las Cruzadas provocaron la ira de nuestros hermanos islámicos, y otro gran cisma se abrió entre la raza de Caín, al rojo de odio.

Pero a pesar de esto, nuestra estirpe siguió ciega. Teníamos nuestros reinos y ciudades, disfrutábamos de la cultura de los mortales y estábamos satisfechos. Nos habíamos vuelto confiados y embriagados, cuando de repente todos oímos el grito final de Saulot mientras el mismo Tremere, antaño un mago mortal, desangraba y aniquilaba a uno de nuestros mejores. Nunca desde el antiguo parricidio Brujah en los días de la Segunda Ciudad había hallado uno de los trece la Muerte Definitiva para ser reemplazado en la sangre, y el crimen fue mucho peor esta vez. Esto no era una disputa familiar, sino la usurpación de sangre y herencia por extraños. ¡Cuán ciega ha debido estar nuestra estirpe para ignorar las señales, y cuán desesperados debíamos estar para ignorar el ascenso de Tremere y permanecer ociosos mientras uno de nuestros mejores era aniquilado! Si lo que se dice es verdad, nuestros compañeros de clan Tzimisce han luchado con los Tremere desde las noches más tempranas de los Usurpadores, pero nunca fue para vengar a Saulot. La lucha es por orgullo y envidia. Después de la diablerie de Saulot y la caída del clan Salubri, sólo los necios no supieron ver que la Larga Noche estaba terminando.

EL PRESENTE
Sin embargo, no fue hasta que resonaron las palabras “Constantinopla arde” que el velo de la Larga Noche se ha levantado por fin, y un siglo incierto se ha revelado en su lugar. De nuevo, nuestra estirpe querría pretender la autoría de la caída de Constantinopla (culpad a la envidia de la Segunda Ciudad), pero la verdad es que nuestra estirpe poco tuvo que ver con su destrucción. Fueron mortales los que quemaron la Segunda Roma, y nuestra estirpe sólo pudo presenciarlo impotente y ver caer las cenizas. Cuando los fuegos se consumieron, emergió un nuevo mundo, uno en el que la noche ya no nos ofrece refugio.

El ganado reclama cada vez más y más de la noche, empujándonos a las sombras. Su iglesia, fuerte y unida, sabe de nosotros y envía a sus cazadores en pos de nosotros con antorchas. Las ciudades se están volviendo atestadas, y la ley del Dominio es ignorada cuando los Cainitas están hambrien​tos de sangre. Éste es el primer tiempo de la sangre débil, y los Cainitas a doce generaciones de distancia de Caín han aparecido entre nosotros. Como los mortales (cuán a menudo imitamos sus costumbres, sus culturas y guerras), nuestros príncipes luchan por el dominio, librando terribles guerras que recuerdan la destrucción de Cartago. Nuestros ancianos se esconden, temerosos de aquéllos que son criaturas de esta era violenta. Para los neonatos y ancillae de esta era, Cartago, la Segunda Ciudad, e incluso Roma, son leyendas. Ven la noche como interminable, y están desespera​dos por reclamar su parte. Todo se viene abajo. Príncipe lucha contra príncipe, el sire traiciona a los chiquillos, y los chiquillos sacrifican a los sires. El tiempo de nuestro dominio está llegando a su fin.

Esta era será conocida como la Guerra de los Príncipes; nuestra última batalla antes de que llegue el futuro incierto.

¿Cómo terminará...?

Constancia de Erciyes,

Chiquilla de Japheth,

Chiquillo de Cappadocius.
LA GUERRA DE LOS PRÍNCIPES
La tensa calma de la Larga Noche se ha derrumbado finalmente y ha dado paso a un tiempo de conflicto y discor​dia para los hijos de Caín, cuando jóvenes y viejos por igual acuden a los campos de batalla. A través de Europa y Tierra Santa, la Guerra de los Príncipes ruge. Lleva a los señores y vasallos a maniobrar contra sus rivales, disputándose el poder, para conquistar o saldar antiguas rencillas.

En lo más básico, la Guerra de los Príncipes es el intenso conflicto entre un puñado de Matusalenes poderosos y activos, los así llamados monarcas de la noche Medieval Oscura. El conflicto toma su nombre de los príncipes que dirigen muchas de las batallas y de los principados que son los premios de mayor importancia. A diferencia de los señores y monarcas a quienes juran vasallaje, los príncipes controlan dominios pequeños. Es​tos dominios pueden ser conquistados por la fuerza de las armas, usurpados por medio de intrigas, o influidos para que cambien de señores por medio de alicientes y amenazas. Los príncipes son los que más tienen que perder y los que más pueden ganar del presente conflicto; por consiguiente, es su guerra.

Como ocurrió con la Segunda Ciudad, Cartago y Constan​tinopla, la Guerra de los Príncipes ya ha rebasado sus fronteras. Lo que algunos pensaron que sería sólo un ajuste de posición entre los monarcas se ha convertido en un estado generalizado de conflictos y contiendas. Conspiradores y caballeros Cainitas se mueven de feudo en feudo tomando lo que pueden. Incluso los más conservadores entre los Condenados deben reaccionar, o retirándose a las sombras, o golpeando primero antes de ser golpeados. Los confiados y satisfechos alimentan las hogueras mientras que los audaces toman lo que pueden.

ORÍGENES
Como cualquier tormenta, la Guerra de los Príncipes estu​vo preparándose durante algún tiempo antes de que algún trova​dor Cainita le diera un nombre poético. La guerra no fue causa​da por ningún acontecimiento aislado, sino una serie de sucesos avivaron gradualmente las llamas del conflicto en el infierno que ruge ahora a través de Europa y Ultramar. Muchos de estos conflictos preliminares parecieron de poca importancia en su momento. Por ejemplo, el que los Toreador franceses retiraran su apoyo a la Gran Corte en París, pareció sólo otra conjura Cainita más entre tantas otras. Pero al debilitar repentinamen​te al poderoso Príncipe Ventrue Alexander llevó a otros a los que mantenía a raya a moverse. En el Sacro Imperio Roma​no, los agentes del Alto Señor Hardestadt tuvieron de súbito mucha más libertad de acción, y fueron capaces de renovar su expansión hacia el este. Esto llevó a mayores conflictos entre los Ventrue alemanes y los Tzimisce al este, lo que sembró el caos en Hungría y dio a los hechiceros de sangre Tremere espa​cio en el que crecer hasta ser un poder a tener en cuenta. Este proceso de incidentes aislados acumulados uno después de otro se repitió una y otra vez en el transcurso de los siglos XI y XII.

No obstante, de todos los acontecimientos que llevaron a la Guerra de los Príncipes, ninguno puede compararse con el impacto del asesinato de Saulot. Casi sin ayuda, el mago Tremere cambió el mundo de la raza de Caín, dando un pro​fundo y terrible golpe que provocó que incluso los temibles Antediluvianos se estremecieran en su sueño. A pesar de to​das las maniobras e intrigas de la Guerra de las Edades, nunca un Antediluviano había caído ante un enemigo como ése. La diablerie de Saulot envió ondas de choque a través de las Cortes Cainitas que aún resuenan en estas noches.

Difícilmente será una coincidencia que el ascenso de Tre​mere fuera pronto seguido por la reaparición de los monarcas: poderosos Matusalenes despertados del letargo y hambrientos de poder una vez más. Por supuesto, algunos Matusalenes ha​bían permanecido activos durante la Larga Noche. Miguel, el Patriarca Toreador de Constantinopla, había pastoreado su ciudad dorada desde el siglo tercero, a pesar de desarrollar una locura religiosa, y Montano de Sicilia había cuidado de su le​tárgico sire, el Antediluviano Lasombra, durante incontables siglos. Pero con los inicios del siglo XI, varios de sus contempo​ráneos en la sangre se alzaron de su sopor contemplativo para tomar un papel mucho más activo en los asuntos de la Europa Medieval Oscura. En cada caso, acontecimientos mortales pro​vocados por asuntos vampíricos les devolvieron a la actividad.

En Britania, el anciano Ventrue Mitras había dormido desde las noches de Roma, pero se despertó poco después de la conquista normanda de 1066. Se alzó para convertirse en Príncipe de Londres y reunió a los Ventrue de Inglaterra y Francia bajo su estandarte. Poco después, cuando la Primera Cruzada tomó Jerusalén en 1096, el Califa Jamal de la casta guerrera de los Assamitas se puso en acción en el Levante, lla​mando a su clan a rechazar a los vampiros francos que acom​pañaban a los cruzados. Quizá en respuesta, Montano ejerció una sutil influencia sobre sus compañeros de clan cristianos en Iberia, para empeñarse más y más en la “Reconquista en la Sombra” buscando echar a los vampiros musulmanes de la península. En Alemania, el Alto Señor Ventrue Hardes​tadt reunió a sus fuerzas para avanzar hacia el este hacia las tierras de los Tzimisce y para asegurar dominios en el Sacro Imperio Romano. Al oeste, quizá temiendo la influencia de los poderosos Ventrue de Inglaterra y Alemania, los agentes de la Matriarca Toreador Salianna retiraron el respaldo que habían dado durante mucho tiempo a Alexander, el Príncipe Ventrue de París. Otros Matusalenes más sutiles actuaron en la sombra, incluyendo al Capadocio Japheth (guardián de su sire) y al archidemonio Yorak, sumo sacerdote Tzimisce de la Catedral de Carne. Empleando a partes iguales la astucia, la coacción y el carisma, estos monarcas forjaron reinos noctur​nos a partir de los pocos firmes conglomerados de señores y príncipes que caracterizaron a la Larga Noche.

En el proceso, se reavivaron viejas rivalidades y se encen​dieron otras nuevas. Al final del siglo XII, el polvorín de la Gue​rra de los Príncipes estaba listo; todo lo que hacía falta era una chispa para encenderlo. Esa chispa vino con la Cuarta Cruzada.

Los acontecimientos de la cruzada del 1202 al 1204 ya fueron bastante traumáticos de por sí; sus implicaciones fue​ron mucho peores.

De día, los cruzados acabaron saqueando Constantino​pla, la más grandiosa de las ciudades cristianas, y nunca se enfrentaron a enemigos musulmanes. El así llamado Ejército de Cristo terminó desmembrando un imperio cristiano y sir​viendo a los intereses de los nobles franceses y los comercian​tes venecianos. La Segunda Roma fue saqueada, quemada y partida en trozos como un puerco asado. Para los vástagos de Caín, las cosas fueron aún más caóticas, en tanto facción tras facción fracasó en ejercer algo más que la más mínima influencia sobre los cruzados. Asesinatos, pequeñas guerras y juegos de poder, todos fracasaron en conseguir dirigir a las masas mortales. Constantinopla, que había sido el gran experimento del Matusalén Toreador Miguel, se derrumbó a la vez que él hallaba su fin. Muchos de sus poderosos súbditos, desde el tirano Ventrue Caius hasta el visionario Tzimisce Gesu, encontraron destinos parecidos.

Por supuesto, otros imperios habían caído antes, y los anti​guos habían visto a chiquillos y hermanos encontrar la Muerte Definitiva. Pero con las tensiones preexistentes, la debacle que los vampiros llegarían a llamar la Amarga Cruzada, dejó muy claras dos cosas. Primero, que llegaba un tiempo de ajuste de cuentas. El rebaño mortal era fuerte y lo bastante furioso como para arremeter alocadamente y hacer caer a sus depredadores. Segundo, nadie estaba a salvo. Miguel estaba entre los más po​derosos de los Matusalenes activos, y al final, todo lo que había construido se convirtió en cenizas junto con él. Si él podía sufrir tal destino, también le podía ocurrir a todos los demás. Por lo tanto, un vampiro poderoso que deseara sobrevivir necesitaba tanto asegurar su propia posición, y moverse contra cualquier enemi​go antes de que tuvieran una oportunidad de hacer lo mismo.

La guerra había empezado.

CAMPOS DE BATALLA E INTRIGAS


A medida que el siglo XIII avanza, los príncipes y se​ñores de Europa luchan en la Guerra de los Príncipes en una multitud de frentes, algunos tan obvios como los campos de batalla envueltos en la noche, otros tan sutiles como el juego de influencias sobre casas mercantiles o reyes mortales. Desde los ocultos valles de Transilvania a las cortes de Francia y las catedrales de Italia, la Guerra de los Príncipes ruge en conflic​tos tanto pequeños como grandes. Los vampiros son depreda​dores competitivos, y han estado guerreando unos contra otros desde tiempos bíblicos, pero los últimos 40 años han visto ese conflicto adoptar una intensidad completamente nueva. Donde una vez los Cainitas se movían con paciencia de inmortal, pre​parando generaciones enteras de agentes y peones para hacer caer a sus rivales, ahora forman ejércitos nocturnos para zanjar las disputas con sangre. Por supuesto, las intrigas y las palabras endulzadas aún representan un papel, pero el tranquilo juego de la Larga Noche se ha convertido en una encarnizada guerra en la sombra de asesinatos y traiciones. Acuerdos que habían mantenido el equilibrio del poder desde las noches de Roma son arrojados a un lado en tanto que príncipes ambiciosos aga​rran lo que pueden antes de que algún otro se lo arrebate.

El signo más obvio de este cambio es el gran aumento de batallas campales entre fuerzas Cainitas. El término “ejército vampírico” es un poco una exageración ya que incluso las más grandes fuerzas vampíricas en una batalla rara vez cuentan con más de unas pocas docenas de la prole de Caín, pero estos pocos pueden desplegar un poder destructivo pavoroso. En los valles y riscos donde luchan, sólo reina la destrucción. Si se añade a ellos su séquito de ghouls, esclavos y peones, la Guerra de los Príncipes toma un significado muy literal. Pero como siempre, por cada príncipe no muerto que dirige a sus tropas en el campo de batalla, hay cinco más que utilizan la maña, el ingenio y tácticas más sutiles para lograr sus objetivos. Cada corte nocturna de Europa tiene su parte de embajadores y es​pías, de nuevas alianzas y traiciones.

De las múltiples intrigas y conflictos, los más activos son los siguientes:

LAS MARCAS DEL ESTE
Europa del este es el nido tradicional del clan Tzimisce, pero su dominio sobre la región cada vez está más amenazado. Desde que una cábala de magos mortales empleó sangre Tzimisce para convertirse en el núcleo del clan Tremere, el Voivodato vampírico de la región ha intentado aniquilar a estos brujos usurpadores. Este conflicto; a veces llamado la Guerra de la Profecía; ha rugido sin tregua durante más de dos siglos sin dar muestras de disminuir, y lo único que ha conse​guido ha sido hacer más intensos los odios de todos aquellos implicados. Los Tremere han buscado aliados donde han po​dido, utilizando el aislacionismo tradicional de los Tzimisce contra los Demonios. Después de unos inicios vacilantes, el clan Usurpador ha hallado que muchos de los príncipes están dispuestos a hacer tratos no oficiales y a proporcionar apoyo encubierto a cambio de los servicios de la magia de sangre y realizar fa​vores especiales.
Este conflicto de larga duración se ha convertido la fuente de gran parte del fragor  de la Guerra de los Príncipes. En cortes y castillos por toda Europa, los enviados Tzimisce y Treme​re juegan al gato y a ratón mientras que diversos señores se esfuerzan al máximo para sacar partido de la situación. En particular, los Ventrue del Imperio Germánico y de Hungría consideran la Guerra de la Profecía como una oportunidad de hacer conquistas en las tierras de los Tzimisce, y han emprendido varias campañas militares en la misma Transilvania, así como aún más lejos en Prusia y Livonia. El caos endémico se ve aún más acentuado por las interferencias de partidas de guerra Gangrel, Nosferatu portadores de epidemias y demagogos de todos los caminos. Se rumorea incluso que otros magos mortales se han unido a la lucha, o al menos están utilizando las guerras nocturnas como una excusa para saldar sus propias cuentas.

LAS CRUZADAS
Aunque principalmente son un asunto de los mortales, cada llamada a la Cruzada arrastra a cada vez más Cainitas. En las décadas desde el cambio de siglo, la Cuarta Cruzada ha marchado a Constantinopla, la Quinta a Damietta (en Egip​to) y la Sexta ha alcanzado el mismísimo Jerusalén. Entretanto la Cruzada albigense ha perseguido a los Cátaros por todo el Languedoc y ha ayudado a destruir las ambiciones tanto de Tolosa como del reino de Aragón, mientras que la Cruzada Livonia ha lanzado a los caballeros germánicos hacia Prusia y el Báltico. Buen número de vampiros intentan cabalgar las olas de estas cruzadas, desde la Reina francesa Esclarmonde la Noire (que rompió con las Cortes del Amor durante la Cruzada Albi​gense) hasta el Señor Jürgen de Magdeburgo (cuyos esclavos entre los Caballeros Teutónicos luchan en las campañas de Prusia y Livonia). Otros simplemente toman ventaja de las batallas para pretender dominio o para dar caza a enemigos, provocando a su vez más represalias. Y aún hay otros que sen​cillamente deben tratar con el caos de ejércitos marchando y fronteras cambiantes. Ultramar (la delgada franja de po​sesiones cristianas en Tierra Santa) es una madriguera de vampiros desesperados y ambiciosos, cada uno luchando por el predominio y afrontando la enemistad de tanto los vampi​ros musulmanes como de los extranjeros. El clan Assamita, probablemente el más poderoso entre tos musulmanes, ha hecho un llamamiento a sus guerreros para conseguir rechazar a los vampiros cristianos que pretenden el dominio en la región, produciendo aún más derramamiento de sangre.

LA INQUISICIÓN Y LA HEREJÍA CAINITA
La Cruzada Albigense, dirigida contra los herejes en Eu​ropa en vez de los paganos en Tierra Santa, va a dar lugar a una iniciativa papal más amplia para perseguir y castigar a herejes de diverso pelaje: la Inquisición. En 1245, el martillo contra la herejía ha caído, y las principales fortalezas herejes han sido destruidas, mientras la persecución continúa. No obstante, en las sombras, agentes selectos del pontífice han estado operando durante varias décadas para descubrir a los “diablos nocturnos” que saben que se esconden por toda Europa. Esta Inquisición en la sombra, que parece incluir a agentes laicos, monjes, y caballeros monásticos, está trayen​do un soplo de miedo a los Condenados. Armados con la coraza de su fe, estos guerreros santos (o fanáticos rabiosos dependiendo de la perspectiva de cada uno) son una amena​za creciente. Pese a esto, muchos príncipes rehúsan creer los rumores. Sólo unos pocos, como la oráculo Capadocia Cons​tancia y el sacerdote ceniciento Anatole lo han advertido. Anatole incluso ha empezado su propia persecución contra estos Inquisidores mortales, iniciando una sangrienta guerra encubierta.

La Herejía Cainita, que mezcla tradiciones Gnósticas con apócrifos Cainitas, también tiene grandes motivos de preo​cupación con el auge de la persecución de la Iglesia de todas formas de herejes. La Cruzada Albigense ya le ha costado caro, y la implicación del Arzobispo Narses en la Cuarta Cruzada ha convencido a muchos príncipes y sacerdotes cenicientos que ha llegado la hora de destruir a la Herejía. No todos sus ene​migos son fanáticos o están motivados por preocupaciones de​votas; muchos simplemente están celosos del poder de la He​rejía. Desde Inglaterra hasta su cuna en Italia, los enemigos de la Herejía Cainita sienten su debilidad, y se están preparando para actuar contra ella. El golpe de gracia fue asestado recientemente, cuando varios líderes de la Curia Escarlata viajaron a una reunión secreta convocada por Nikita de Sredetz, del clan Tzimisce, el Arzobispo de Nod…y desaparecieron misteriosamente, descabezando a la Herejía Cainita de su liderazgo. 

Desde la desaparición de sus líderes, las disensiones internas han plagado a la secta desde entonces, extendiéndose a muchas las ciudades estado italianas y más allá. Los enemigos Cainitas de los herejes actúan atacando sus fortalezas y los propios herejes se despojan de sus mantos de divinidad y caen en la desesperación, cometiendo actos decadentes y monstruosos.

LA RECONQUISTA DE LA SOMBRA
El último baluarte del Islam en Europa son las tierras cada vez más reducidas de los reinos de al-Andalus, que se enfrentan a los reinos cris​tianos de Aragón, Castilla y León, Portugal y Navarra. Las ciudades una vez grandes de Sevilla y Córdoba han sufrido el peso de la conquista, mientras que Granada se prepara para cuando el conflicto llegue ella. Con todo, permanece como un reducto de cultura musulmana y el dominio de muchos Cainitas is​lámicos. 

Mientras los reinos cristianos de la península ibérica se unen, la Reconquista está desgarrando al clan Lasombra. Una vez unidos y poderosos en su influencia sobre Iberia e Italia, los Magistri están divididos. Los acalorados debates del último siglo sobre a qué bando apoyar han dado paso a una guerra civil no oficial en la que los Lasombra musulma​nes luchan contra sus hermanos cristianos. Desde el Castillo de las Sombras en Sicilia, el mismo Lasombra se agita en su sueño, y puede que sólo sea cuestión de tiempo el que se vea implicado.

A medida que pasa el tiempo, los Cainitas cristianos siguen el camino de sus contrapartidas mortales, apoderándose de los dominios musulmanes. Algunos Ashirra oportunistas renuncian a sus creencias y se convierten al cristianismo, en un intento de mantenerse en el poder. Sin embargo, con el fragor de la Guerra de los Príncipes, estos gestos muchas veces son ignorados por los conquistadores, que no están dispuestos a renunciar a los territorios que ansían solo porque los gobernantes hayan cambiado de religión.

EL ASCENSO DE LOS BAJOS CLANES
Ignorados y pasados por alto, los Bajos Clanes se están cansando de la arrogancia e intrigas de los Altos Clanes. Mientras que muchos príncipes tienen su mirada puesta en otra parte, los jóvenes y los parias están empezando a hacer su jugada. Cansados de siglos de opresión, los Bajos Clanes están listos a reivindicar su posición como iguales. Mientras que príncipes y señores tratan de aferrarse a imperios que se des​moronan, los Bajos Clanes se imponen como reyes bandidos e infiltrándose en los florecientes gremios. Sectas como los Prometeos y los Furores hablan en susurros de una poderosa revuelta y han empezado a prepararse para su gloriosa llegada.

CORTES Y FEUDOS DESTACADOS
Los monarcas, señores y príncipes en guerra en el Medievo Oscuro existen dentro de un complejo sistema de lealtades y juramentos de vasallaje, un reflejo oscuro del sistema mortal. Aunque muchos de los dominios monárquicos son semejantes a naciones mortales, las cosas son mucho más flexibles noche tras noche. No todos los príncipes en una región juran vasallaje al mismo señor o incluso al mismo monarca, por ejemplo. Los siguientes son los dominios monárquicos vampíricos más destacados, pero hay otros muchos extendidos por el mundo conocido.

LOS FEUDOS DE LA CRUZ NEGRA
Monarca: Alto Señor Hardestadt (Ventrue de 5ª gene​ración)

Vasallos destacados: Herr Jürgen (Ventrue de 6ª genera​ción, Magdeburgo), Julia Antasia (Ventrue de 5ª generación, Frankfurt)

Dominios clave: Magdeburgo (y áreas al este), Colonia, Munich, Leipzig y diversos feudos a lo largo del río Rin y al norte de los Alpes (principalmente Baviera).

Los Feudos de la Cruz Negra han sido durante largo tiem​po bastiones del feudalismo Cainita. Aunque vastos bosques (de los que se rumorea que son el hogar de feroces Lupinos) separan los feudos, Hardestadt y sus señores mantienen su do​minio con mano férrea. A pesar del hecho de que el Sacro Imperio Romano está en declive, sigue siendo un país próspero. Tam​poco escasean los conflictos. Con regularidad predecible, los nobles del Sacro Imperio Romano entablan intrigas y escaramuzas los unos con los otros y con su emperador, a menudo dejando patente las maquinaciones de la corte de Hardestadt. En los últimos años, el Monarca Negro, como Hardestadt es conocido, ha ordenado a sus vasallos que no se descubran a sí mismos ni su naturaleza ante los mortales, haciendo cumplir el Silencio de la Sangre con la amenaza de la Muerte Definitiva. Esta pro​clama ha causado que cierto número de Cainitas abandonen las ciudades bajo el estandarte de la Cruz Negra, pero quienes permanecen han descubierto que el secreto a menudo funciona mejor que el control abierto.

Aunque la corte se encuentra firmemente en manos de Hardes​tadt, Herr Jürgen destaca como el más influyente de sus seño​res. Sus recientes incursiones en el este (trasladando su corte a Magdeburgo) y sus frecuentes choques con los voivodas Tzi​misce le han convertido a él y sus vasallos en el centro de atención. Utilizando sus lazos con los Caballeros Teutónicos y la Orden Livonia, se ha embarcado en una campaña para ganar el este a los Demonios. Jürgen sufrió un revés hace cin​co años, cuando se vio forzado a retirarse después de la batalla de Tuzfáld en Transilvania contra el Voivoda Rustovitch. Sin embargo, la llegada del Cainita bizantino Myca Vykos, aho​ra bajo la influencia del Dracon, limitó la victoria de Rustovitch e hizo terminar el primer choque Ventrue-Tzimisce en tablas.

Mejor suerte tuvo Jürgen en la costa del mar Báltico. El poderoso Matusalén Alexandre, del clan Ventrue, que había sido derrocado como Príncipe de París, intentó resarcir su pérdida tratando de conquistar un dominio propio en el norte, para preocupación de los Ventrue germánicos. Fue derrotado y destruido por una alianza entre los Gangrel y Telyavos paganos, que utilizaron su fuerza y magia de la sangre para derrotar a sus enemigos.

Habiéndose deshecho de un poderoso y peligroso rival, Jürgen ha tomado el testigo de la conquista del Báltico. Con la ayuda de los Tremere ha conseguido neutralizar la magia de los Telyavos, y ha ocupado varios enclaves con la ayuda de los Caballeros Teutónicos y de su propio clan. No obstante, la derrota de los teutónicos mortales por parte del príncipe ruso Alexander Nevski ha detenido por el momento su avance.

En la actualidad, los Feudos de la Cruz Negra afrontan numerosos problemas. Los conflictos entre Roma y el Sacro Imperio Romano continúan llevando a enfrentamientos en​tre Hardestadty los señores Lasombra de Italia. Al este, Jürgen está avanzando con sus fuerzas en las tierras paganas de Prusia y Livonia, enfrentándose a los Tzimisce y a otros enemigos. Además, la progenie húngara de los Ventrue conocida como los Arpad ha mantenido tercamente su independencia de la Cruz Negra y tienen sus propios planes en marcha en Transil​vania. Bohemia es también una causa de preocupación pues Shaagra, una antigua Tzimisce de gran poder, se mueve en la sombra para extender su influencia hacia el oeste hacia el Imperio Germánico.

LAS BARONÍAS DE AVALON
Monarca: Mitras (Ventrue de 4ª generación, Príncipe de Londres)

Vasallos destacados: Barón Stephen (Ventrue de 5ª ge​neración, Lincoln), Barón John (Ventrue de 6ª generación, York), Arzobispo Adrian (Toreador de 8ª generación, Can​terbury), Barón Nathaniel (Brujah de 6ª generación, Car​lisle), Barón Gerard le Vieux (Toreador de 8ª generación, Burdeos)

Dominios clave: Grandes extensiones de Inglaterra, par​tes de Escocia y el Ducado de Aquitania.

La isla de Britania se encuentra firmemente en manos de Mitras, gobernante de Londres desde las más tempranas noches de los romanos y divinidad de su propia religión (habiendo usur​pado el papel de una antigua deidad persa). Sin embargo, el dominio de Mitras está organizado de forma algo diferente al de las otras cortes monárquicas. Aunque el culto a Mitras y su influencia nunca desaparecieron del todo de la noche bri​tánica, permaneció en un profundo letargo durante seis siglos hasta que se despertó en torno a la conquista normanda de 1066. Para poder restablecer su poder, Mitras llegó a acuerdos con muchos compañeros de clan normandos y otros vampiros influyentes. Más que súbditos mansos y vasallos, son peque​ños señores independientes, que pueden cambiar el destino de la Britania nocturna actuando juntos. Reconocen a rega​ñadientes las pretensiones de Mitras sobre Inglaterra a cam​bio de ciertos derechos y concesiones. La principal concesión es que Mitras no puede levantar ni reunir ejércitos aparte de un pequeño séquito personal (esto es un intento de restringir el popular culto guerrero del que Mitras se ha revestido). Sólo a los barones les está permitido tener tropas oficiales. A cam​bio, los barones juran, algunos por medio de juramentos de sangre, defender Londres y a Mitras. Aunque podría parecer que pone a Mitras en una posición comprometida, en reali​dad es una de sus ventajas: ningún barón aislado osaría atacar Londres por miedo a las represalias de los otros. Yen los siglos que han pasado desde entonces, Mitras ha sido capaz de manipular el sistema para sacar aún más ventaja. Muchas de las baronías más pequeñas han caído bajo un dominio más directo al haberse unido sus gobernantes al culto del monarca o al hacer un juramento de sangre. Sólo un puñado de los barones más poderosos se aproximan a Mitras en posición y pueden presentar exigencias al monarca. Por derecho, estos poderosos barones deberían ser condes y no duques, pero han renunciado a usar esos títulos dado que los compromisos for​males de Mitras son con las baronías de Britania.

Mitras es también uno de los pocos monarcas que go​bierna personalmente un dominio, recibiendo a enviados y vi​sitantes y manteniendo a raya a sus barones desde su palacio en Londres. Se sabe que ha viajado a las Cortes del Amor de Francia, y que visita regularmente a sus hermanos Ventrue del Sacro Imperio Romano. Aunque sus enemigos son mu​chos, Mitras es un monarca popular que está feliz de subirse al carro de la prosperidad y estabilidad de la Inglaterra mortal mientras que otras cortes afrontan cuestiones más acuciantes.

La mayor preocupación de Mitras es el auge de los Tre​mere y apoya de forma extraoficial a los Tzimisce en la Guerra de la Profecía. Al hacer esto se ha enemistado con Hardes​tadt y Jürgen y sus planes de expansión al este, y ambas cor​tes Ventrue se están distanciando. Aunque los Tremere han cruzado el Canal de la Mancha, Mitras mantiene una atenta vigilancia y sus barones restringen la influencia de los Usurpadores en cualquier lugar. Los problemas dinásticos en Francia e Inglaterra y la pérdida de las posesiones en Normandía han vuelto tensas las relaciones antes cordiales entre Mitras y las Cortes del Amor. La situación inestable en París empeora aún más las cosas. La Matriarca de Francia ha establecido lazos más fuertes con Hardestadt, probablemente para consolidar su recuperación de la Gran Corte en París. También quedan baronías que al​bergan a vampiros druídicos llamados los Lhiannan (contra los cuales Mitras ha luchado durante siglos) y otros tipos de bandidos y enemigos.

Los problemas en Francia y el auge de los forajidos son también la raíz del malestar actual entre los poderosos baro​nes. Aunque nadie lo dice en voz alta, algunos (es decir, los barones de York y Carlisle) susurran que Mitras se está debili​tando y que lleva a la corte de Avalón a la decadencia. Aun​que nadie ha mencionado la palabra rebelión, el ambiente en Londres es tenso. Ésta no sería la primera vez que Mitras se ha visto con un intento de golpe de estado; y está preparado.

LAS CORTES DEL AMOR
Monarca: Matriarca Salianna (Toreador de 5ª genera​ción)

Vasallos destacados: Geoffroi du Temple (Ventrue de 5ª generación, Príncipe de París), Héléne La Juste (Toreador de 6ª generación, Reina de Champaña), Etien​ne (Toreador de 6ª generación, Rey de Poitou), Isouda de Blaise (Toreador de 7ª generación, Reina de Anjou y Chartres),

Dominios clave: Francia Occidental

Mientras que los Feudos de la Cruz Negra personifican la esencia más dura del feudalismo, las Cortes del Amor brillan con pompa y lujo. Como muchas cosas influidas por los Arte​sanos, estas cortes funden lo político, la social y lo militar en un todo sin costuras. Las Cortes del Amor comenzaron como un movimiento social entre los Toreador de Europa Occiden​tal inspirados por los conceptos emergentes de la caballería y sus expresiones más poéticas. En Iberia y en Tierra Santa, evolucionaron hacia diversas órdenes de caballeros asociadas con la guerra contra los enemigos islámicos y la enseñanza del Camino de los Reyes. Sin embargo, en Francia se convir​tieron en algo más parecido a puntos de encuentro. Se dio la bienvenida a aquéllos interesados en aspectos de la caballería y éstos compitieron por la posición y el favor entre sus anfi​triones Artesanos. Quienes demostraron su valía por medio de la destreza con las armas y en la corte ganaron posición y seguidores. Estos afortunados provenían de muchos clanes, de forma más destacada de los de alta sangre, pero también incluían a no pocos Ravnos y Malkavian, e incluso algunos otros.

Sin embargo, tratándose de los Hijos de Caín, nada es puramente un ejercicio de sociedad. Los diversos príncipes de Francia hallaron que los favores de las Reinas del Amor eran de gran ayuda para asegurar sus dominios y proseguir sus objetivos. Muy pronto, esa ventaja se convirtió en un re​quisito necesario y las Cortes del Amor se han convertido en el más importante eje para la intriga entre los vampiros franceses. Las reinas se habían convertido en señores de la noche, una posición reafirmada cuando Salianna, su Matriar​ca, se dio a conocer como la promotora de todo el sistema de cortes. Una chiquilla del semi-divinizado Toreador Miguel de Bizancio, proporcionó el centro de poder definitivo que faltaba y se convirtió en la monarca de la región. Se rumorea que ha estado activa en Francia durante siglos, pero que se había mantenido en la sombra, quizá al estar en tablas con el Matusalén Ventrue Alexandre, que gobernaba París. En efecto, poco después de la aparición de Salianna, los Torea​dor franceses retiraron su apoyo a la así llamada Gran Corte de Alexandre, aislándole hasta tal punto que se vio forzado a abandonar París en la década de 1220. Su chiquillo, Geoffroi du Temple, gobierna ahora la ciudad y ha establecido una tensa tregua con la Matriarca.

No obstante, las Cortes del Amor no son inmunes al caos de estos tiempos. La Reina Esclarmonde de Tolosa, una vez leal vasallo de la Matriarca, aprovechó la oportunidad pro​ducida por la Cruzada Albigense para romper con las Cortes del Amor y establecer su propio feudo independiente; tal vez con apoyo de los Lasombra de los reinos de Aragón y Castilla. Sin embargo, con el fin de la cruzada, gran parte del dominio de Esclarmonde se encuentra en ruinas y bajo la influencia de Francia. La propia Esclarmonde ha desaparecido y muchos creen que ha sido destruida, mientras que otros creen que se ha ocultado en las sombras, preparando su venganza.

Salianna ve la Guerra de los Príncipes únicamente como el preludio de un conflicto aún más devastador en el futuro, y está tratando de hacer un frente común con el Alto Señor Hardestadt y otros. A este fin, ha enviado embajadores por toda Europa y Ultramar para encontrar príncipes dispuestos a cooperar para evitar más de​rramamiento de sangre.

EL MAR DE SOMBRAS
Monarca: Signore Montano (Lasombra de 4ª generación, la voz de su sire)

Vasallos destacados: Silvestre de Ruiz (Lasombra de 6ª generación, Señor de Iberia), Alfonso de Bizancio (Lasombra de 7ª generación, Príncipe de Constantinopla), Miriam bint Aisha (Lasombra de 8ª generación, Emir de Al-Andalus), Anastasio el Gallego (Ventrue de 7ª generación, General de la Reconquista)

Dominios clave: La Península Ibérica, Sicilia, las islas del Mediterráneo y regiones costeras, Bizancio

Se dice que el progenitor de los Lasombra es el más activo de los de su generación (salvo quizá el usurpador Tremere) y se cree que reside en un castillo de sombras aislado en la costa de Sicilia. Montano, su chiquillo más antiguo, habla con su autorización como uno de los monarcas de la noche europea, llegando sus tentáculos incluso al Levante, donde su clan se halla sólidamente arraigado. Pero la principal ocupación de Montano parece ser cuidar de su sire, del que se dice que pasa la eternidad contemplando el gran Abismo de Ahriman. Sú​mese a esto la naturaleza ambiciosa de todos los Lasombra y el hecho de que difícilmente pueden evitar que otros clanes y grupos actúen en su dominio mediterráneo tradicional, y el tal llamado Mar de Sombras es desde luego tempestuoso.

En los últimos siglos, el cisma más grande ha sido la Re​conquista en la Sombra, el esfuerzo de los Lasombra cristianos y sus aliados de poner fin al poder musulmán en la Península Ibérica, desplazando a sus compañeros de clan musulmanes y sus aliados Assamitas (y otros). Este esfuerzo no es exclusi​vamente un asunto Lasombra, los Toreador, Ventrue y otros representan un gran papel en esta lucha, pero se menciona al Castel delle Ombre como la justificación definitiva y el señor de Iberia es el Magister Silvestre de Ruiz. Su chiquillo, el Ar​zobispo Monçada, suma aún más a la tendencia pro-cristiana de la corte, haciendo llamamientos a la erradicación de la Herejía Cainita y la expulsión de los musulmanes.

Obviamente, los muchos Lasombra educados en una so​ciedad musulmana, los cuales llaman a su línea de sangre el Qabilat al-Khayad (o Clan de Sombras), no toleran esta polí​tica. Ven a Ruiz y a Monçada como sus mayores enemigos y sólo prestan un respeto formal por Montano. Así que donde una vez la influencia de Sicilia ceñía el Mediterráneo, ahora está concentrada principalmente en Iberia e Italia. Más aún, en Italia la Herejía Cainita todavía es muy popular a pesar de los recientes reveses, y muchos otros ven a sus ciudades lo bastante independientes como para fijar condi​ciones. Hasta el momento, Montano no ha podido o no ha querido hacer una llamada al orden. Venecia, Génova, Pisa, Milán, Nápoles y Florencia tienen todas señores vampíricos que aca​tan en teoría la autoridad del “Viejo Montano” pero que están más que dispuestos a tratar con otros también.

Montano está por encima de todo esto, diciendo que sólo es la voz de su padre, y que no está interesado en mezquinas luchas por territorios, o incluso conflictos entre credos. Ruiz está encantado de tomar esa no-interferencia como respaldo, y recabar el prestigio del monarca para su causa. En su mayor parte esto sigue siendo la expulsión de los vampiros musulma​nes y de sus rebaños mortales de “su” península. No obstante, un éxito reciente le ha conseguido el vasallaje del Príncipe Alfonso de Constantinopla, anteriormente un Hereje, que se convirtió en Príncipe después de que la ciudad cayera ante la Cuarta Cruzada. Cuando se vio ante la elección de continuar como obispo hereje de la sociedad (y enfrentándose sólo a sus enemigos) o renunciar a su fe para convertirse en un vasallo del señor de Iberia, Alfonso vio la luz de la razón.

LOS MONASTERIOS OBERTUS
Monarca: Symeon de Bizancio (Tzimisce de 6ª Generación)
Vasallos destacados: Myca Vykos (Tzimisce de 7ª Generación)

Dominios clave: Transilvania, con posesiones en los Balcanes, el Imperio Latino y sus rivales y Europa Oriental.

En otro tiempo los Obertus eran una orden de Tzimisce bizantinos, pero desde la caída de Constantinopla en 1204 se han visto obligados a adaptarse y sobrevivir. Gracias a los esfuerzos diplomáticos de los líderes de la familia consiguieron reconciliarse con el resto de su clan, necesitado de apoyos en su guerra contra los Tremere y Ventrue, y al mismo tiempo actuaron como mediadores y diplomáticos, creando un dominio neutral entre las posesión de los Tzimisce y los Ventrue de Hungría. Sin embargo, la mayoría de las partes implicadas lo consideran una solución temporal en el mejor de los casos, y las intrigas y batallas para imponerse sobre sus enemigos continúan en otros lugares.

Los Obertus también han establecido monasterios en otros lugares, actuando como embajadores de los Tzimisce ante otros clanes, utilizando sus impresionantes reservas de conocimiento y sus relaciones como baza. Aunque la mayoría se ciñen al cristianismo ortodoxo, a medida que las posesiones de los Obertus se extienden han comenzado a parasitar monasterios y conventos católicos, y algunos miembros de la familia incluso se han infiltrado en los monasterios coptos de Egipto.

EL VOIVODATO
Monarca: Yorak (Tzimisce de 4ª Generación, Señor de la Catedral de Carne)
Vasallos destacados: Noriz (Tzimisce de 5ª Generación, Príncipe de Moldavia), Shaagra (Tzimisce de 5ª Generación, Señora de Bohemia), Razkoljna (Tzimisce de 6ª Generación, Príncipe de Cracovia), Vladimir Rustovich (Tzimisce de 6ª Generación, Voivoda entre Voivodas), Bela Rusenko (Capadocio de 7ª Generación, Príncipe de Sofía)

Dominios clave: Gran parte de Europa Oriental: Transilvania, Bohemia, Hungría, Polonia, Rusia, Bulgaria.

Mucho antes del establecimiento de la Lextalionis feudal, los Tzimisce de los Cárpatos gobernaban sobre reinos montañosos y envueltos en la niebla. Tras la caída del Imperio Romano los caudillos Tzimisce sufrieron una transformación, creando una versión oscura del feudalismo y convirtiéndose en voivodas de sus dominios. Los más estimados y poderosos señores Tzimisce, o knezi, obtuvieron derechos y privilegios exclusivos a costa de los gobernantes mortales de la región, alla​nando el camino para los encarnizados y sangrientos conflic​tos que han surgido en las montañas de Transilvania des​de entonces. Hasta hace poco, los voivodas se contentaban con librar sus propias guerras, riñendo unos con otros y sólo haciendo alguna correría infrecuente contra Constantino​pla. Sin embargo, la llegada de los Tremere lo cambió todo. Aunque los voivodas siguen luchando entre sí, ahora tienen a un enemigo común. La Guerra de la Profecía sigue rugiendo hasta esta noche, y otras cortes se han visto arrastradas a ella. Por primera vez, los voivodas están comenzando a mirar más allá de los Cárpatos.

Aunque teóricamente el anciano Yorak es el líder del Voivodato, lo cierto es que el Matusalén se preocupa poco por la política del dominio, más ocupado en sus investigaciones espirituales y esotéricas para trascender su condición vampírica. Este desinterés ha provocado que muchos de sus vasallos actúen de forma independiente e incluso conspiren contra él, como el voivoda Noriz, el Corruptor de Moldavia. La mayoría de los voivodas Tzimisce normalmente se preocupan de sus propios asuntos y sólo de vez en cuando consiguen alcanzar algo parecido a la unidad para hacer frente a sus enemigos. En este aspecto, el voivoda Vladimir Rustovich de Hungría ha reclamado el liderazgo de su clan y ha realizado una labor encomiable tratando de unir a los demás voivodas bajo su estandarte para frenar las ambiciones de Tremere y Ventrue.

La reciente invasión mongola ha constituido un respiro en la Guerra de la Profecía que enfrenta a los Tzimisce contra los Tremere, pero aunque las hostilidades entre ambos clanes se interrumpieron brevemente con la llegada de los invasores del este, lo cierto es que las hordas de saqueadores nómadas han hecho mucho daño a los dominios de los voivodas. Ahora que los dos clanes de vampiros vuelven a retomar las hostilidades, muchos Tzimisce encuentran sus recursos menguados y debilitados tras el paso del temporal.

ESCANDINAVIA Y EL BÁLTICO

Monarca: Byelobog (Tzimisce de 4ª Generación, el Dios Blanco)


Vasallos: Wulfgar el Saqueador (Gangrel de 5ª Generación, Señor de Islandia), Louhi (Malkavian de 5ª Generación, Gran Krivê de Finlandia), Werter (Gangrel de 7ª Generación, sacerdote de Odín), Absalon (Nosferatu de 7ª Generación, Príncipe de Copenhague), Adrojai (Malkavian de 8ª Generación, Krivê de Lituania)


Han pasado siglos desde la última vez que se escucharon los gritos de desesperación ante la llegada de los drakkar de los vikingos. Esa época de violencia y destrucción ha pasado, los reinos vikingos han desaparecido y las palabras de Odín, aunque todavía se escuchan, cada vez más son un eco del pasado. Poco a poco el cristianismo y el feudalismo llegan de la mano para apoderarse de los antiguos dominios, aunque todavía quedan defensores de las viejas costumbres que desearían que el pueblo y la tierra volvieran a recordar a los viejos dioses.


Los Feudos de la Cruz Negra han dirigido la expansión del cristianismo y el feudalismo, y varios de los dominios al norte del Imperio Germánico están gobernados por Ventrue que rinden vasallaje al antiguo Hardestadt. En las últimas décadas una alianza de Gangrel y Tremere Telyavos se opuso a la expansión de los Ventrue y sus aliados en las tierras del Báltico, pero sufrieron una terrible derrota cuando los Tremere se aliaron con los Ventrue y destruyeron el poder de los Telyavos profanando el santuario de Telyavel.


En represalia, muchos Cainitas paganos supervivientes se han unido a las hordas de invasores mongoles, acompañándolos en sus incursiones en Europa central y atacando los dominios cristianos, pero la incursión ha sido rápida, y ahora los mongoles se retiran dejando desolación a su paso, y a regañadientes, sus parásitos inmortales se ven obligados a seguirles en su retirada.


Un nuevo líder entre los Cainitas paganos ha surgido en los pantanos del Báltico. El anciano dios Byelobog, del clan Tzimisce, ha salido de su retiro y ha reunido a los principales Cainitas que defienden las viejas religiones para unir su poder y detener el avance del cristianismo. Sin embargo, puede que esta alianza llegue demasiado tarde.

LAS CIUDADES-ESTADO DE ITALIA
Monarca: Ninguno.
Líderes destacados: Fabricio Ulfila (Ventrue de 5ª Generación, Príncipe de Bolonia), Guilelmo Aliprando (Lasombra de 6ª Generación, Príncipe de Venecia), Simón el Bibliotecario (Toreador de 6ª Generación, Señor de Malta), Livia (Ventrue de 7ª Generación, Príncipe de Rávena).

Desde Venecia a Pisa, Milán y Florencia, el sistema de señores se ha roto casi por completo. Aquí, príncipes egocéntricos y poderosos reinan in​dependientemente de señores o monarcas, encantados de ha​cer gala de su libertad y atrayendo Cainitas de los Altos y Bajos Clanes a sus bulliciosas ciudades. Aquí está emergiendo un nuevo orden Cainita, uno que lo tiene más fácil para adaptar​se al cambiante mundo mortal. Los Cainitas de las ciudades-estado de Italia se ocultan de los mortales, existiendo como benefactores encubiertos de los nacientes gremios, mercaderes o nobles. Tanto las Cortes del Amor como los Feudos de la Cruz Negra lanzan miradas envidiosas a las riquezas de Flo​rencia, Milán y demás. La temida Herejía Cainita se esconde dentro de estas ciudades, también. Sólo los antiguos Lasombra del Mar de Sombras pueden ejercer una influencia apreciable aquí en el nombre de los vínculos de clan, pero incluso esta tarea se ve dificultada por la posición de las ciudades.

Otros poderes también están emergiendo en el ambiente de las ciudades-estado. Enriquecidos con el comercio y especialmente con los beneficios de las cruzadas, la familia Giovanni de Venecia, liderada por Agustus Giovanni, chiquillo del Antediluviano Cappadocius, está tomando posiciones en la mayoría de las ciudades italianas, y aunque no suelen gobernar abiertamente, su influencia está creciendo mucho más deprisa de lo que creen los demás clanes. Su poder se concentra en la República de Venecia y sus colonias, y en secreto aspiran dominar la ciudad a largo plazo.

La muerte del poderoso Príncipe Constancio de Roma, del clan Lasombra, en 1229, ha dejado la ciudad sin gobernante, y la posterior purga de Cainitas a manos de cazadores de brujas ha mantenido a distancia a los no muertos que aspiran al trono por el momento. Las facciones más poderosas son los Nosferatu y Capadocios romanos que luchan por el control de las catacumbas de la ciudad y sus secretos. Circula el rumor de que los Leprosos fueron los responsables de la reciente purga de Cainitas, y que uno de ellos se ha proclamado Príncipe, creando su propia corte en los subterráneos.

EL IMPERIO LATINO Y SUS RIVALES
Monarca: En teoría, el Príncipe de Constantinopla, en la práctica, ninguno.
Líderes destacados: Dionisio (Capadocio de 5ª Generación, Príncipe de Atenas), Alfonso de Venecia (Lasombra de 7ª Generación, Príncipe de Constantinopla), Natalya Sviatoslav (Brujah de 7ª Generación, Príncipe de Tesalónica) Anna Comnena (Ventrue de 7ª Generación, Príncipe de Nicea)

La caída de Constantinopla en el año 1204 supuso un revulsivo para la sociedad Cainita, que hizo tambalear el orden establecido. Durante muchos siglos el anciano Matusalén Miguel el Patriarca, del clan Toreador, y sus vasallos Cainitas habían creado un sueño que se extendió por las fronteras del Imperio Bizantino. En el caos del saqueo de Constantinopla muchos Cainitas murieron y Alfonso de Venecia, del clan Lasombra, se apoderó del trono.

Sin embargo, su gobierno no está siendo fácil. Desde su llegada al poder los sucesores del estado bizantino y los Cainitas bizantinos supervivientes se han convertido en sus rivales y no pararán hasta derrocarlo. En los dominios de Tesalónica y Nicea han surgido dos aspirantes al trono: Natalya Sviatoslav y Anna Comnena, que en el pasado contemplaron la gloria de Constantinopla y tienen la esperanza de poder restaurarla si consiguen expulsar al usurpador y a sus seguidores del poder. En cualquier caso, no será fácil, pues la desunión entre las diferentes facciones bizantinas les impide presentar un frente común.

Sólo esta desunión ha permitido que el Príncipe de Constantinopla haya conseguido mantenerse tanto tiempo en el trono de la ciudad. Necesitado de apoyos, ha roto sus lazos con la Herejía Cainita y ha establecido lazos con los Lasombra cristianos de la península ibérica, aunque su apoyo se encuentra demasiado lejos y ni siquiera eso parece ser suficiente para mantener en pie el castillo de arena que ha construido.

La caída de Constantinopla también ha liberado a los muchos vasallos de Miguel el Patriarca, y en los Balcanes y Oriente Medio los Príncipes y señores de los diversos dominios han comenzado a pugnar entre ellos buscan la oportunidad de extender su poder a costa de sus vecinos.
EL CRECIENTE DE MEDIANOCHE
Monarca: Ninguno (Hasta hace poco Qawiyya el-Ghaduba, Guerrera Salubri de 5ª Generación)
Líderes destacados: Tanit (Baali de 5ª Generación, Señora Oculta de Tiro), Zaratustra (Lasombra de 5ª Generación, Señor Oculto de Antioquia), Nehemías (Verdadero Brujah de 6ª Generación, Príncipe de Chipre), Egeria (Brujah de 6ª Generación, Príncipe de Belén), Lucius Rufus (Ventrue de 6ª Generación, Príncipe de Jerusalén), Ahmed ibn Zayyat (Visir Assamita de 7ª Generación, Príncipe de Antioquia), Etienne de Faubergé (Ravnos de 7ª Generación, Príncipe de Acre)


La Tierra Santa ha sido un lugar muy disputado por mortales y Cainitas a lo largo de los siglos, con los distintos clanes divididos por fronteras de religión y sus propios intereses. En principio la llegada de los cruzados cristianos en el siglo XI llevó a los Lasombra cristianos al poder, pero su dominio siempre fue muy discutido, y los Cainitas no cristianos no reconocían su autoridad. La llegada de un contingente Ventrue dirigido por Herr Jürgen de Magdeburgo para “ayudar” a los Cainitas cristianos, sólo contribuyó a extender las divisiones entre los clanes.


En el año 1228 los Salubri realizaron un esfuerzo para unir a los Cainitas de Tierra Santa y crear un refugio seguro para su clan. La antigua Qawiyya, una poderosa guerrera, destruyó la capilla Tremere de Jerusalén y tras convocar a los señores y representantes de los dominios de Tierra Santa, decidieron apoyar su causa y crearon la Dieta de los Olivos. Aunque el dominio de Jerusalén quedó bajo la autoridad del Príncipe Lucius Rufus del clan Ventrue, Qawiyya se erigió como la principal garante de la paz y protectora de Tierra Santa.


Durante un tiempo la unidad de la Dieta de los Olivos se ha mantenido, pero ahora se ha visto repentinamente amenazada. Qawiyya parece haber desaparecido, y algunos creen que ha sido asesinada por los Tremere en represalia por la destrucción de la capilla de Jerusalén. Sin su liderazgo han comenzado a aparecer las primeras fisuras entre los Príncipes, y la reciente conquista musulmana de la Ciudad Santa ha llevado al fortalecimiento de los Ashirra, que aspiran a expulsar al Príncipe cristiano y situar en el poder a un sultán de su secta.

EL SULTANATO DE SIRIA
Monarca: Darshuf (Toreador de 6ª Generación, Sultán de Damasco)

Vasallos destacados: Mannal (Toreador de 7ª Generación, chiquilla del sultán), Samsi (Nosferatu de 8ª Generación, sultana de Alepo (en disputa))

En el pasado Siria fue una provincia bizantina y sus Cainitas reconocían la autoridad de Miguel el Patriarca. Sin embargo, con la llegada del Islam los gobernantes Toreador de la ciudad cortaron los lazos con Bizancio y se aliaron con los Assamitas y Lasombra. Cuando Damasco se convirtió en la capital de los califas omeyas, el sultán Darshuf vio la oportunidad de convertir su ciudad en el centro de un gran dominio Ashirra.

Pero el dominio omeya no duró mucho, y cuando los abbasíes los derrocaron del poder y trasladaron la capital a Bagdad, muchos Ashirra abandonaron Damasco, que cayó en la decadencia. Sólo los Toreador permanecieron en la ciudad, que habían tallado para convertirla en una joya, y no estaban dispuestos a abandonarla. Sin embargo, cuando la ciudad fue amenazada por los cruzados, varios Ashirra temerosos buscaron ayuda en los Baali ocultos en el dominio y fueron corrompidos por ellos. A mediados del siglo XII el sultán Darshuf pidió ayuda a los Assamitas, que realizaron una sangrienta purga, aunque no han conseguido acabar con toda la corrupción.

Actualmente la ciudad de Damasco se encuentra bajo la autoridad nominal del sultán ayyubí de Egipto y Siria, pero los Cainitas de la ciudad han ido degenerando más y más. Sólo la chiquilla del sultán, Mannal, ha conseguido mantenerse al margen de la corrupción infernal de los Baali, pero en su corazón, sigue siendo una mujer joven que ama a su sire y sólo quiere que esté bien, libre de las terribles ideas que ha abrazado bajo la guía de los monstruosos Cainitas con los que se ha asociado. De esta forma, por el momento trabaja para proteger el poder de Darshuf, al mismo tiempo que trata de debilitar sus intereses. Se trata de una postura de equilibrio que no puede durar a largo plazo. Sin embargo, Mannal hace lo que puede, actuando en secreto; una noche trata de enfrentar a los Lasombra contra los Assamitas; otra noche deja sutiles pistas a los Nosferatu, tratando de provocarles para que cacen a los Baali. Hasta el momento nadie ha percibido el grado de influencia que está ejerciendo sobre Damasco, pero sólo es una cuestión de tiempo. Nadie sabe qué ocurrirá, pero sin duda no será agradable.

EL SULTANATO DE EGIPTO

Monarca: Antonius (Ventrue de 5ª Generación, sultán de El Cairo)


Vasallos destacados: Marcellus (Toreador de 6ª Generación, sultán de Alejandría), Antara el Pastor (Assamita Guerrero de 6ª Generación, líder de los Sarracenos), Sharif al-Lama (Lasombra de 6ª Generación, líder de los Lasombra)


Tras la muerte del gran sultán Saladino, que unió Egipto y Siria, sus descendientes ayyubíes gobiernan el sultanato de Egipto, pero gran parte de sus conquistas se están disgregando, porque sus sucesores están dividiendo el territorio en varios principados, aunque reconozcan formalmente la autoridad del sultán de Egipto.


Entre los Cainitas, aunque el dominio de El Cairo es el más poderoso, gobernado en teoría por la autoridad del sultán Antonius, su gobierno es nominal, consultando con los líderes de otros clanes que le han ayudado a sostenerse en el poder, principalmente Assamitas y Lasombra. El crecimiento de El Cairo ha contribuido a la decadencia de la antigua ciudad de Alejandría, fundada por Alejandro Magno, por lo que la envidia y resentimiento entre los Cainitas alejandrinos son intensos.


Pero aunque los Ashirra se hayan erigido en gobernantes de Egipto, el verdadero poder se encuentra a la sombra de las antiguas pirámides, monumentos del lejano pasado de los faraones. Los Seguidores de Set, aunque se relacionan ocasionalmente con los Ashirra, disponen de varias cortes y santuarios en el país, que actúan de forma independiente del gobierno de los demás clanes, y el poder de las Serpientes, tanto económico como político parece aumentar sin control alguno…hasta hace poco.


Recientemente un templo Setita en El Cairo fue destruido, y aunque los Seguidores de Set desean vengarse de los Cainitas responsables, no parece que sus enemigos tradicionales entre los Assamitas sean los responsables. Algunos afirman que un nuevo enemigo del dios oscuro y sus discípulos ha llegado a Egipto, un enemigo oscuro y oculto que no desea otra cosa que la destrucción de las Serpientes.

EL CALIFATO ALMOHADE Y SUS SUCESORES

Monarca: Ninguno.


Líderes destacados: Zamra Matoub (Lasombra de 6ª Generación, sultana de Argel), Sofoniba (Toreador de 6ª Generación, sultana de Túnez), Usama ibn Jafar (Brujah de 7ª Generación, sultán de Fez), Badr (Lasombra de 8ª Generación, sultán de Granada)


A principios del siglo XII surgió entre los bereberes del Maghreb el movimiento fundamentalista de los almohades (“confesores del Uno”), cuyo líder se proclamó califa. Los almohades derrotaron a sus rivales almorávides y se extendieron por el norte de África y Al-Ándalus, frenando el avance de la Reconquista cristiana y uniendo a los reinos de taifas. Sin embargo, tras la derrota almohade en las Navas de Tolosa (1212) el califato almohade comenzó a desintegrarse rápidamente hasta desaparecer por completo: en Al-Ándalus por causa de la conquista cristiana y el ascenso de los Nazaríes en Granada y en el norte de África por la aparición de nuevas dinastías locales: Hafsíes en Túnez, Abdalwadíes en Tremecén y Meriníes en Fez.


Aunque hace siglos el sultán de Córdoba extendió su dominio sobre los Ashirra del norte de África, desde la caída de los califas omeyas en el siglo XI, la mayoría de los gobernantes vampíricos han seguido sus propios caminos. En Al-Ándalus el sultán Badr de Granada lidera a los Ashirra que todavía permanecen en los territorios musulmanes de la península ibérica, cada vez más reducidos.


En contraste, en el norte de África, y aprovechando la aparición de nuevos reinos los Ashirra del Maghreb aprovechan para incrementar el poder de sus propios dominios y comienzan a disputar entre ellos para alcanzar el predominio en la zona. Entre estos poderes en ascenso se encuentra Zamra, la joven sultana de Argel, que a pesar de su juventud se ha convertido en una líder respetada y más que capaz, habiendo conseguido sorprender a los antiguos de su propio clan.


Ankhesenaten hizo una reverencia ante la estatua de ónice del dios verdadero y depositó el cuenco de oro lleno de sangre a sus pies. La imagen de Set era como una oscuridad mayor en los confines de la tienda iluminada por las ascuas del fuego, cuyo resplandor sólo dejaba entrever pequeños detalles, pero ensombrecía otros. Una pierna atlética, una mano alzada con dedos como garras…detalles que revelaban mucho, pero que ocultaban más todavía. Ankhesenaten se reclinó sobre sus tobillos y aspiró con fuerza el olor del sándalo y el incienso que ungían los hombros del dios. Todo estaba preparado. El cuchillo curvo brillaba débilmente junto al cuenco para la ofrenda, cuyo borde se mostraba pintado de luz sanguinolenta.


Hubo un débil movimiento a espaldas de Ankhesenaten, en el espacio principal de la tienda. Reconoció los pasos sigilosos de Goreb, el jefe de sus guardaespaldas. Con otra genuflexión ceremonial, Ankhesenaten retrocedió atravesando la entrada estrecha que conducía a la cámara de oración y se volvió hacia sus siervos allí reunidos. El espacio principal de la tienda se dedicaba a los asuntos mundanos del día, y estaba dispuesto como cualquier otra tienda de un mercado de Francia: presidida por un brasero inclinado y rodeado de sillas bajas de madera y taburetes. En la esquina más alejada se encontraban una mesa pequeña y una silla de alto respaldo, para tomar anotaciones en los libros y hacer cuentas. A lo largo de las paredes se amontonaban cofres de cedro y hierro. En la parte de atrás de la tienda, tras pesados cortinajes, se encontraba también una cama plegable cubierta de mantas y pieles. Cuando el mundo creía que Ankhesenaten dormía, un guardaespaldas escogido yacía en su lecho, espada en mano.


Goreb aguardaba junto al brasero, con una expresión solemne en su oscuro rostro. Cuando Ankhesenaten apareció, sus otros sirvientes dejaron un momento sus tareas para hacer una reverencia, con sus cabezas afeitadas brillando a la luz del fuego.


-El caballero francés ha llegado, amo, y espera vuestro pláceme.


Ankhesenaten asintió. Se volvió hacia sus siervos y les pidió que se levantasen. Con la caída de la noche se habían despojado de sus túnicas occidentales y ahora vestían ropajes sacerdotales de algodón teñido de añil.


-Esperadnos fuera, -les dijo-. Si ha venido a ver el río oscuro, enviaré a por vosotros. Es la voluntad de Set.


-La voluntad de Set –entonaron los sacerdotes inclinándose profundamente y saliendo en fila de la tienda. Goreb fue el último en salir, examinando cuidadosamente la tienda por última vez antes de abandonar a su amo. Ankhesenaten metió las manos en las mangas de su túnica y esperó, considerando los posibles resultados de la reunión.


La lona de la entrada de la tienda se alzó de repente, dejando pasar el aire helado del norte de Francia, y Godefroi de Sezánne se deslizó en el interior como un ladrón furtivo. El caballero, corpulento y de baja estatura, vestía con una capa lisa de lana y llevaba una capucha que ocultaba sus rasgos, como si alguien fuera a reconocerlo entre las tiendas de la Foire de Reims, a casi cuarenta kilómetros de sus tierras. Ankhesenaten no pudo evitar fruncir el ceño ante semejante timidez. Esperaba algo mejor tras los acontecimientos del año anterior.


El Seguidor de Set esgrimió una cálida sonrisa cuando el caballero francés se descubrió.


-Es un placer y un honor recibiros en mi humilde tienda, mi señor –dijo Ankhesenaten, inclinándose brevemente sobre una rodilla- ¿Puedo serviros algo de vino? –Observó cuidadosamente la capa y la túnica sobrias de Godefroi- Espero que me contéis que este año os ha deparado mejor fortuna de lo que parece.


El francés inspeccionó a su vez el interior de la tienda con cautela, como un jabalí encerrado. Su rostro era amplio y carnoso, y el color encarnado de la embriaguez teñía sus mejillas y nariz. Sus gruesos labios esbozaron una sonrisa sarcástica.


-He obtenido suficientes rescates y he saqueado lo suficiente como para seguir estando gordo en los años venideros, pero no soy tan estúpido como para entrar aquí con mis mejores ropas para que el duque se entere de con quién trato –Se acercó al brasero moviendo las manos de forma nerviosa-. No tengo tiempo para charlas inútiles, Serpiente –susurró-. Se habla de hogueras de vigilancia que han sido encendidas al sur de Troyes, y mis espías me han dicho que el Duque William se dirige hacia la batalla con quinientos caballeros y mil infantes a pie.


Ankhesenaten asintió.


-Habéis hecho buen uso de nuestra nueva influencia, mi señor. Es cierto, el Duque William ha movilizado su ejército, y pretende tomar Troyes por la fuerza antes de que vuestro amo pueda reaccionar –el Setita se detuvo, dejando que sus palabras se asentaran-. Es probable que perezca su amada prole. Vuestro señor tendrá gran necesidad de vuestro servicio durante las semanas que se aproximan. Es una gran oportunidad, ¿no es así?


El Seguidor de Set estudió al caballero con cuidado. Éste era el momento, la culminación de la labor de dos años. Pensaba que Godefroi podría ser útil, y se obtendría un gran triunfo en el nombre del dios.


El francés palideció.


-¡Oh, Dios misericordioso! –susurró- ¡Podría haber un hombre del Duque Roland dirigiéndose a mi castillo en este momento! –extendió una mano enguantada- ¡Dadme la Sangre! ¡No hay tiempo que perder!


Ankhesenaten inclinó la cabeza. Aquello no podía ni debía ser. Simplemente, aquel hombre no era digno de semejante grandeza.


-No tengo nada para vos, mi señor –dijo con voz queda-. Nada que os pueda ser de utilidad.


El rostro de Godefroi se encendió de ira.


-¡Serpiente malnacida! ¡Así que ésta es tu jugada! ¿Ves la ocasión de aprovecharte y elevas el precio? ¿Cuánto pides? –Desató una bolsa de cuero abultada de su cinturón- ¡Tengo oro de sobra para pagar gracias a tus favores anteriores!


-La sangre del dios no es una baratija que se compra y se vende –susurró Ankhesenaten. Godefroi reculó ante el avance repentino del Setita, apagándose su ira- ¿Dónde está vuestra ambición, Godefroi? Cuando nos conocimos no erais más que un señor de la frontera con un montón de piedras por castillo. Gruñisteis y lloriqueasteis como un cachorro al que su madre le niega el alimento mientras los demás vasallos de Roland disfrutaban de su favor y bebían de su copa roja. Queríais su fuerza, su vitalidad. Queríais demostrar a vuestro señor inmortal que erais en todo tan digno como ellos y os di esa oportunidad. ¿Acaso no os hizo mi sangre tan poderoso como los vasallos favoritos de Roland? 

Godefroi se detuvo sin poder articular palabra, sacudiendo la cabeza con miedo.

-¿Acaso no triunfasteis en los torneos de vuestro señor? –continuó Ankhesenaten- ¿No os enriquecisteis con los rescates de los cautivos y recibisteis honores en el campo de batalla? ¿Y acaso no mantuve mi promesa, dándoos de beber año tras año sin exigir nada a cambio? ¡Y ahora os atrevéis a venir a mí y os hacéis el cobarde cuando podéis alcanzar un poder más allá de vuestros sueños! ¡Cuándo llegue el Duque William, Roland necesitará todos los guerreros que pueda reunir! ¡Estará en deuda con vos! ¡Os introducirá en vuestro consejo! ¿Es que no veis lo que eso podría significar para vos? Llevo dos años abriéndoos el apetito. ¿Es que ahora no deseáis el festín que se os ofrece?

Godefroi se encogió ante la terrible mirada del vampiro. Sus labios temblaban.

-Si no tengo la sangre, los hombres de William me matarán sin duda –murmuró.

-Si la hubieseis merecido, después de esta noche ya no volveríais a temer a la muerte –Ankhesenaten ya no podía contenerse más-. Habéis rechazado el don del dios verdadero. Ya no siento ninguna pena por vos –Tomando a Godefroi por el cuello como a un perro, lo condujo hasta la salida de la tienda.

Tras despedir a su visitante, Ankhesenaten se hundió grácilmente en una silla e intentó calmar su ira. Tendría que hacer sacrificios y humillarse ante el dios. Un plan exquisitamente forjado durante dos años y había sido destruido por un solo error. Sin embargo, era mejor dejar de lado a los débiles y tímidos que compartir la sangre de Set con alguien indigno.

Una vez recompuesto, el Setita ordenó llamar a Goreb. No estaba todo perdido. El Duque Roland, del clan Ventrue estaría desesperado cuando se pusiera el sol.

-Busca a un niño para el sacrificio –ordenó-. Y por la mañana llévate el oro y los objetos de valor y escóndelos en el campo. Los hombres de Roland vendrán a buscarme mañana por la noche.

CAPÍTULO DIEZ: ALIADOS, ANTAGONISTAS Y BESTIARIO
Para encontrar la máxima oscuridad, mira en tu interior.

—Los Fragmentos de Erciyes. IX (Proverbios)

¿Quieres que te cuente los secretos de Lamia?

Qué pregunta tan absurda. Sería mejor que me preguntaras cómo se siente el dolor, el sabor de la dulzura o cómo hacer que lata tu corazón.

-Palabras de la Suma Sacerdotisa Lamia

Los Cainitas no son ni mucho menos las únicas criaturas de la noche medie​val oscura. Hay otras cosas que se esconden en las sombras, desde los sirvientes que crean los Cainitas a monstruos que incluso ellos hacen bien en evitar. Estas criaturas tienen sus propios poderes sobrenaturales, y muchos consideran a los Condenados como enemigos. Los Cainitas también tienen enemigos mortales que se están haciendo cada vez más conscientes de su existencia y esgrimen su fe como un arma.

Este capítulo detalla los aliados y adversarios más comunes de los vampiros, junto con ejemplos arquetípicos de estas criaturas.

SERVIDORES
Los Cainitas no pueden gobernar en la noche sin súbditos, así como sirvien​tes para atender sus necesidades y protegerlos cuando el sol brille en el cielo. El mundo medieval no tiene luces eléctricas o negocios nocturnos. Aunque algu​nos banquetes u otras ocasiones a veces pueden durar hasta bien entrada la noche, la mayoría de la gente prudente cierra sus puertas y postigos cuando se pone el sol, y no salen hasta el amanecer. Por tanto, los vampiros encuentran útil tener sirvientes que pueden moverse a la luz del día y sirvan como sus ojos y manos en el mundo mortal.

GHOULS
Hace mucho tiempo, los Cainitas descubrieron que los mortales que consumen su sangre adquieren una pequeña por​ción de su poder. Ganan una fuerza sobrenatural y apetitos oscuros, pero permanecen vivos y capaces de soportar el toque de la luz del sol. Durante siglos, los vampiros han escogido a mortales y los han alimentado con su sangre para crear ghouls, poderosos sirvientes inevitablemente atados a su amo, llama​do el domitor, por la fidelidad del juramento de sangre. Con el tiempo, los ghouls ganan una poderosa sed de vitae vampírica junto con otras ansias oscuras, un toque de la Bestia en el alma de cada ghoul. Permanecen leales a sus domitores, pero sus pa​siones a menudo son tan ardientes como la vitae que fluye por sus venas, y son propensos a una naturaleza sanguínea pues la sangre cambia el equilibrio de sus humores corporales. Dado que el ganado del mundo Medieval Oscuro tiende a ser gente muy unida, los Cainitas a menudo toman a familias enteras como ghouls, y hay historias de familias viviendo en los már​genes de la sociedad mortal que tienen un aire extraño.

Los auténticos señores de la noche, como los Tzimisce, incluso crían a sus ghouls para crear linajes que les sirvan según pasan los años. Otros Cainitas crean “familias” ghoul a partir de comunidades, como los hermanos aislados de un monasterio, los miembros de alto rango de un gremio o una compañía de artistas vagabundos.

Para algunos, los ghouls son un paso intermedio hacia el Abrazo. Algunos príncipes incluso no requieren que sus súb​ditos pidan permiso antes de crear ghouls, como deben hacer cuando crean chiquillos, permitiendo a los Cainitas mantener a alguien que consideren digno del abrazo hasta que puedan obtener dicho permiso. Algunos domitores utilizan la promesa del Abrazo con sus ghouls como una zanahoria delante de un caballo. Otros vampiros no tienen intención de Abrazar a sus ghouls. ¿Por qué perder un valioso sirviente diurno?

HABILIDADES DE LOS GHOULS
Los ghouls comparten las siguientes capacidades en común:

• Pueden almacenar hasta 10 puntos de sangre en sus cuerpos, y pueden gastar un punto de sangre por turno como los vampiros. Los ghouls más ancianos pueden almacenar un punto de sangre adicional por siglo de edad, pero siguen sin poder gastar más de un punto de sangre por turno.

• Los ghouls no envejecen en tanto tengan sangre Cainita en su interior. Esta promesa de juventud eterna es una de las ten​taciones más fuertes par que los mortales se conviertan en ghouls. Una vez que un ghoul ha pasado su esperanza de vida natural, debe tener siempre vitae en su cuerpo, o envejecerá rápidamente y morirá. Para la mayoría, esto lleva varios días, pero los ghouls muy viejos pueden deshacerse en polvo en horas o incluso minutos.

• Los ghouls pueden usar la vitae en sus cuerpos para curarse y aumentar sus atributos físicos al igual que los vam​piros. Los ghouls que no utilizan sangre para curarse se recu​peran como otros mortales.

• Los ghouls pueden regenerar miembros perdidoso tu​llidos gastando un punto de Fuerza de Voluntad y un número apropiado de puntos de sangre (uno para un dedo u ojo, dos para un pie o antebrazo, tres para un miembro entero) y ti​rando Resistencia (dificultad 8). Si la tirada falla o fracasa, el ghoul ya no podrá regenerar nunca ese miembro.

• Mientras tengan sangre Cainita en su interior, los ghouls pueden absorber daño letal, pero siguen absorbien​do el daño contundente como otros mortales (no dividen el daño neto a la mitad).

• Los ghouls ganan automáticamente Potencia 1 en unos minutos después de beber sangre por primera vez, y también pueden aprender Celeridad y Fortaleza. Los ghouls a veces pueden aprender otras Disciplinas, si consumen la sangre de un vampiro que tenga esa Disciplina. Muchos ghouls pueden aprender sólo el primer círculo en una disciplina, aunque algunos pueden progresar a niveles más altos con tiempo y entrenamiento. Los límites de las Disciplinas de un ghouls están determinadas por la generación de su Domitor (los Na​rradores que quieran ghouls más poderosos en una crónica pueden usar los valores entre paréntesis).

	Generación del Domitor
	Nivel Máximo de Disciplina

	11ª-12ª
	1

	10ª-9ª
	1 (2)

	8ª
	1 (3)

	7
	2 (3)

	6
	3 (4)

	5
	4

	4
	5


Al jugador de un ghoul le cuesta 20 puntos de experien​cia aprender el primer nivel en una Disciplina nueva. Cuan​do se aumentan Disciplinas con experiencia, cuesta (nivel actual x 15) para las Disciplinas de clan del primer domitor del ghoul y (nivel actual x 25) para cualquier otra Disciplina. El ghoul debe consumir la sangre de un vampiro que conozca una Disciplina particular antes de aprenderla (excepto Celeri​dad y Fortaleza, que pueden aprender todos los ghouls).

• La vitae que consuma el ghoul conlleva la Maldición de la Bestia. Los ghouls pueden entrar en frenesí como los vampiros, aunque su dificultad para resistirse es dos puntos menor, puesto que la maldición no es tan fuerte en ellos.

• Los ghouls que consuman cinco o más puntos de san​gre ganan la debilidad de clan de su Domitor, que dura hasta que tengan menos de cinco puntos de sangre.

• Los ghouls que no hayan sido alimentados en un mes se ven abrumados por el ansia de vitae; de cualquier vampiro, no sólo de su Domitor. Deben hacer una tirada de Autocon​trol (dificultad 7) para resistirse. Además, cada semana de auto negación después del primer mes, el jugador ghoul debe hacer una tirada de Inteligencia + Autocontrol (dificultad 6) para evitar que el personaje sublime sus ansias de vitae en ansia de sangre o carne humana. El ghoul debe gastar un punto de Fuerza de Voluntad para evitar ceder a estas ansias, a menos que la tirada sea un fracaso, en cuyo caso se ve auto​máticamente abrumado por ellas.

• Los ghouls están sujetos al juramento de sangre, pero no pueden poner a otros bajo él. La mayoría de los ghouls están atados por el juramento a su Domitor originario, pero el juramento puede ser erosionado igual que cualquier otro sier​vo. La tendencia Cainita a tratar a sus ghouls como animales, lo cual erosiona el poder del juramento, suele ser más que compensada por la alimentación regular con vitae.

GHOULS BESTIALES
Los humanos no son las únicas criaturas que pueden con​vertirse en ghouls. Cualquier bestia puede ser alimentada con vitae vampírica, dándole todas las capacidades de un ghoul, y haciendo que sea leal y obediente a su amo Cainita, en tanto sea alimentada regularmente. Los animales ghoul más comunes son “sabuesos infernales”, perros o lobos cebados con sangre Cainita, y caballos, alimentados con vitae para darles fuerza y velocidad sobrenaturales, así como hacer que estén más dispuestos a tolerar jinetes Cainitas. Se conocen otros animales ghoul, desde ratas Nosferatu a serpientes Setitas, así como bestias esculpidas por los Tzimisce de tal forma que su especie original no es reconocible.

Los animales ghoul tienen todas las habilidades de los ghouls humanos (una vez que están atados por el vínculo de sangre). Además, la dificultad para el Domitor de usar Ani​malismo en esa bestia se reduce en uno.

Los animales de tamaño humano pueden contener has​ta 10 puntos de sangre. Los animales más pequeños pueden contener una cantidad de sangre proporcionalmente menor. Como regla general, un perro puede tener hasta seis puntos de sangre, un gato cuatro y una rata dos. Lo mismo se aplica a criaturas de tamaño similar. Los rasgos para animales y algu​nos ghouls bestiales aparecen al final de este capítulo.

APARECIDOS
Los Tzimisce mantienen “familias” ghoul durante genera​ciones, criando a sus ghouls para crear nuevos sirvientes. Con el paso de los años, la corrupción de la vitae vampírica se ha trans​mitido, creando ghouls que no son del todo mortales sino que participan de una mayor cantidad de naturaleza Cainita. Estos aparecidos, como son conocidos, se agrupan en familias, que suelen tener un largo historial de servicio a sus amos vampíricos.

Los aparecidos son como ghouls, excepto en algunos as​pectos. El principal es que son capaces de generar su propia vitae sin alimentarse de un vampiro. El hijo de dos aparecidos es (habitualmente) un aparecido y empieza a generar vitae en algún momento en torno a los trece años. Los aparecidos recuperan un punto de sangre por día de forma que en efecto nunca necesitan alimentarse de un vampiro. Su propia sangre es ligeramente más débil que la de un auténtico vampiro, de modo que no retarda el envejecimiento (eso sólo es posible ingiriendo auténtica vitae) pero sirve para hacer funcionar todos los otros poderes de ghoul. Los aparecidos también tienen sus propias Disciplinas “familiares” por lo que no están restringidos a aprender las Disciplinas de su Domitor. Sin embargo, cada familia tiene sus propias debilidades, similares a las debilidades de clan vampírico.

Las familias de aparecidos al servicio del clan Tzimisce son:

BASARAB

Los Basarab se distinguen por sus feroces guerreros e inteligentes estrategas, y entre ellos se encuentran los soldados más leales y aterradores de los Tzimisce, disfrutando de un oscuro carisma y una aptitud natural para el liderazgo. También sobresalen en sus maniobras políticas, manipulando a sus enemigos para que luchen entre ellos. Son capaces de fascinar incluso a quienes les odian, como las serpientes fascinan a sus víctimas antes de devorarlas.


La familia remonta su linaje hasta los antiguos príncipes dacios y legionarios romanos. Posteriormente también mezclaron su sangre con los invasores hunos y szekler. Eligiendo a los más nobles y feroces, la familia Basarab ha crecido fuerte y resistente en sus dominios ancestrales de Transilvania, cerca del este de los Cárpatos, aunque en los últimos siglos algunos han comenzado a asentarse al sur y el este, en los territorios de Moldavia y Valaquia.


Disciplinas de familia: Dominación, Protean, Vicisitud


Debilidad: Los miembros de la familia son alérgicos al ajo. Ningún Basarab soporta su olor o sabor, y cuando reciben el Abrazo conservan esta alergia. Además, muchos de los Cainitas Abrazados en la familia adquieren el Defecto: Repelido por Cruces.

BRATOVICH
La familia Bratovich está compuesta por los peones y monteros de los Tzimisce. Están ente los apareci​dos de más bajo rango, suelen ser señoreados por los Szantovich, siendo prodigiosos cazadores y rastreadores. Tienden a ser zafios y vulgares en sus hábitos y modales, pero sirven lealmente a sus amos. 

Los feudos de los Bratovich suelen encontrarse en enclaves aislados, de los que sólo salen para ir a la guerra o en busca de compañeras forzosas. Sus dominios suelen ser miserables, incluso para los criterios de los Tzimisce, y los señores Bratovich se ganan rápidamente una triste fama por sus sádicos accesos de rabia y sus todavía más sádicos apetitos.

Disciplinas de la familia: Animalismo, Potencia, Vicisitud

Debilidad: Los Bratovich son tristemente célebres por su salvajismo y caen en frenesí como los vampiros del clan Brujah (+2 a la dificultad en las tiradas de Frenesí).

DANISLAV

Originalmente los Danislav estaban emparentados con los Lupinos, y eran conocidos por su sagacidad y longevidad. Algunos incluso conocían su herencia lupina y colaboraban con los hombres lobo. Sin embargo, tres familias se asentaron en el norte de Transilvania, donde atrajeron la atención de un voivoda Tzimisce, que los capturó y sometió bajo su servidumbre durante años hasta que finalmente nacieron aparecidos en la familia. Estos Danislav lucharon contra sus parientes que seguían leales a los Lupinos y consiguieron derrotarlos.


El voivoda Tzimisce, ansioso de exhibir su triunfo, envió a sus aparecidos como embajadores y diplomáticos a los dominios de otros voivodas, adquiriendo un gran prestigio. Actualmente a menudo actúan como mediadores y jueces en conflictos y disputas territoriales entre Demonios.

Sin embargo, los aparecidos Danislav no olvidaron su pasado y han comenzado a soñar con la venganza. El patriarca de la familia ha recurrido a la ayuda de los espíritus ancestrales de su familia, oscuros seres de la noche y el trueno.

Disciplinas de familia: Auspex, Protean, Vicisitud. Además, algunos Danislav aprenden dones de los espíritus protectores de la familia.

Debilidad: Todos los Danislav son vulnerables a la plata. Su tacto los quema y las armas de plata les causan daño agravado. Además también sienten aversión al acónito. Cuando recibe la luz de la luna llena  un personaje Danislav debe hacer una tirada de Autocontrol (dificultad 6) y conseguir al menos dos éxitos. Si falla, cederá a sus impulsos bestiales durante toda la noche. Le crecerá pelo en las manos y el rostro y será poseído por una gran rabia hasta que mate a un mortal.


GRIMALDI
Los Grimaldi son los agentes de los Tzimisce en la sociedad mortal: mercaderes, comerciantes, vagabundos y similares, que se mueven discretamente por el mundo, in​fluyendo en una decisión aquí, recogiendo algún rumor allá. Sirven como los ojos y oídos de sus amos y ocasionalmente, también como su mano invisible. 

Los Grimaldi son la menos numerosa y reciente de las familias ghoul al servicio de los Tzimisce, lo que conviene a sus señores. Incapaces de competir con las luminarias de otras familias de mercaderes como los Giovanni (Los Tzimisce tantearon la posibilidad de convertir a los Giovanni en aparecidos, pero los consideraron demasiado traicioneros), los Grimaldi destacan por su adaptabilidad, cambiando de alianzas cuando les resulta más conveniente. Sirviendo primero a una casa mercante y después a otra se han hecho lo bastante ricos como para disfrutar de cierto lujo, pero no tanto como para ser considerados una amenaza.

Esta adaptabilidad ha sido fundamental para la supervivencia de la familia. Cuando varios miembros de la familia fueron enviados a Bohemia para establecer relaciones comerciales algunos mercaderes Grimaldi terminaron realizando un pacto demoníaco con los voivodas Tzimisce locales. Buscando secuaces que infiltrar en el Imperio Germánico, esos voivodas convirtieron a unos cuantos Grimaldi en ghouls, que de forma rápida e implacable se hicieron con el control de la familia, extendiendo su semilla entre los supervivientes. Ahora los Grimaldi sirven a sus amos Tzimisce en la distancia como sus manos, y si es necesario como su puño.

Disciplinas de la familia: Celeridad Dominación y Fortaleza (advierte que como ghouls, los Grimaldi no pueden usar Dominación sobre Cainitas, pero sí sobre mortales y otros ghouls).

Debilidad: Como son una familia reciente, su sangre todavía es débil en comparación con la de otros aparecidos. Tienen sólo 8 puntos de sangre en lugar de los 10 habituales.

KHAVI

Hasta los Tzimisce se muestran aprensivos por la mención de los Khavi. Este linaje fue criado por el Matusalén Byelobog, el Dios Blanco del Norte y sólo le sirven a él. Se ocultan en los pantanos del norte, impulsando sus esquifes por los ríos y costas del Báltico. No se relacionan con otros mortales salvo cuando se encuentran escasos de alimento o parejas.


Los Khavi son una familia muy reservada, que existe sólo para cumplir los designios de Byelobog. No se sabe exactamente cómo los crió, pero se trata de un linaje extraño, incluso para los criterios de los aparecidos. En cierta medida han heredado la piel blanca y pálida de su amo: la mayoría son albinos y su piel se desprende constantemente. Los más ancianos de la familia que sirven directamente al Dios Blanco suelen tener el aspecto de enfermos de peste o de cadáveres ligeramente putrefactos.


Disciplinas de la familia: Animalismo, Ofuscación, Vicisitud


Debilidad: La piel de los Khavi se escama y desprende constantemente, sobre todo bajo la luz del sol. Los Khavi que se exponen directamente a la luz del sol sufren dolorosos sarpullidos, restando -1 de sus reservas de dados mientras duren. Normalmente la curación lleva (6 – Resistencia) días, durante los cuales el Khavi debe evitar la luz directa o el proceso comenzará de nuevo.

KREVCHESKI
La familia Krevcheski está compuesta de estudiosos y artesanos, particularmente interesados en nuevas invenciones de todo tipo, y con el paso del tiempo han conseguido infiltrarse entre la nobleza de Europa Oriental. Desarrollan sofisticados mecanismos de precisión, máquinas de asedio, instrumentos de tortura y otros ingenios para sus amos. No obstante, los Tzimisce no confían del todo en los astutos Krevcheski, y con buen motivo. En secreto la familia está fascinada con el saber de los Tremere, y ya ha abierto contactos secretos con los Usurpadores con la esperanza de mejorar su suerte a su ser​vicio. 

En sus feudos los Krevcheski suelen imponer severos castigos a sus súbditos, sólo para poder poner a prueba sus últimos inventos. Debido a su constante erudición suelen mostrarse bastante retraídos, dejando los asuntos mundanos en manos de otros.

Disciplinas de la familia: Auspex, Dominación

Debilidad: La desconfianza de los Tzimisce se manifiesta en el hecho de que sólo han aprendido de sus amos dos Disciplinas de familia y no tres.

OBERTUS
Esta familia es el brazo aparecido de la orden monástica Tzimisce fundada en Constantinopla. Estos frailes y monjas mortales, que practican la cópula ritual para repro​ducirse, antaño sólo existían en el oriente griego, pero se han difundido en pequeño número por Europa occidental y de re​greso a las tierras de los Tzimisce durante el último siglo. Son estudiosos, escribas y bibliotecarios, copian laboriosamente viejos manuscritos y catalogan colecciones de libros y perga​minos. Cuando un Demonio desee conocer algún dato oscuro, consulta a uno de los Obertus. Si no lo conoce él mismo, es probable que sepa dónde encontrarlo. 

Disciplinas de familia: Auspex, Ofuscación, Vicisitud

Debilidad: Los Obertus se obsesionan con facilidad con sus estudios y cada uno de ellos posee el trastorno de Obsesión o el de Perfeccionismo con alguna rama de conocimiento, aunque su obsesión puede cambiar con los años.

SZANTOVICH
La familia Szantovitch son los atracti​vos y seductores espías de los Tzimisce. Contraen matrimonio con la nobleza, tirando de los hilos para sus amos. Pero los Szantovitch a veces se vuelven demasiado complacientes, cayendo en la decadencia y el hedonismo. El conflicto entre sus amos y los Tremere les ha mantenido ocupados y ha lle​vado a más de un Demonio a purgar sus filas de inútiles. 

La familia educa a sus hijos para la seducción, la depravación y el encanto, utilizándolos luego contra sus rivales y enemigos. Su atractivo les permite encontrar parejas con rapidez y con igual rapidez las eliminan para apoderarse de sus propiedades y seguir adelante con sus planes. Esta práctica ha hecho que la familia sea la más rica e influyente entre los aparecidos y de hecho, algunos Szantovich han conseguido contraer matrimonio con las familias reales Premyszl de Bohemia, Piast de Polonia y Arpád de Hungría. De hecho, algunos Tzimisce se están comenzando a preguntar si los Szantovich no se estarán excediendo.

Disciplinas de familia: Auspex, Presencia, Vicisitud

Debilidad: Los Szantovich son propensos a dejarse llevar por el placer. Cuando un Szantovich disfrute de una experiencia especialmente placentera (un encuentro sexual, un banquete de lujo), el jugador debe tirar Fuerza de Voluntad (dificultad 6) para evitar que su personaje se convierta en adicto a ese vicio.

VLASZY
Los robustos Vlaszy descienden de un honora​ble linaje de guerreros magiares y sirven como los caballeros de los Tzimisce, diestros jinetes y guerreros así como estadistas. Se dice que entraron al servicio de los Tzimisce voluntariamente para pagar una deuda con ellos. Se ignora la naturaleza de la deuda, pero parece ser que es esta obligación, más que el miedo o la sumisión, lo que mantiene la lealtad de los Vlaszy a sus amos. La familia no está del todo satisfecha con el acuerdo, y a veces sus miembros muestran incomodidad, aunque cumplan con sus obligaciones de forma correcta.

La familia se concentra sobre todo en Hungría, pero se ha extendido por todo el Voivodato Tzimisce, habitando en fortalezas situadas en las fronteras más conflictivas.

Disciplinas de familia: Animalismo, Potencia, Presencia

Debilidad: A los Vlaszy no les gustan los Tzimisce, pero deben honrar su juramento ancestral. En su adolescencia todos los Vlaszy se someten voluntariamente a un Juramento de Sangre con un Tzimisce.

OTRAS FAMILIAS DE APARECIDOS

Aunque sin duda el clan Tzimisce es el linaje que más uso realiza de los aparecidos, no son los únicos Cainitas que cuentan con sus servicios. Existen algunas familias ghoul que sirven a otras facciones vampíricas en el Medievo Oscuro, que quizás crearon a sus servidores aparecidos robando los secretos de los Demonios o quizás alcanzando un resultado semejante con la experimentación en algún momento que nadie recuerda. En cualquier caso, estas familias de aparecidos son si cabe, más discretas, y su existencia suele ser un secreto bien guardado más allá de los amos a quienes sirven.

D’HABI
Los D’habi son una familia antiquísima que remonta sus orígenes a la Antigua Mesopotamia, donde eran sacerdotes del dios Nergal, un poderoso Baali. Cuando Nergal fue derrotado la familia fue reclamada por otros miembros de la línea de sangre. 

Con el paso de los milenios poco queda de los orgullosos sacerdotes D’habi, que han padecido una dura servidumbre, siendo utilizados como ayudantes y experimentos en las oscuras artes de sus amos. A menudo son obligados a realizar actos blasfemos que los vampiros no pueden llevar a cabo, como dejar embarazadas a vírgenes, devorar a las víctimas de los sacrificios o servir como recipientes de posesión a los demonios que acechan en el más allá. Siguiendo esta depravación durante siglos, la familia ha sido degradada hasta niveles inimaginables, convirtiéndose en monstruos tan viles y despreciables como los Baali. Sin embargo, al tener que actuar en la sociedad mortal, suelen ser más discretos a la hora de ocultar sus prácticas.

Disciplinas de la familia: Daimonion, Dominación, Presencia. Sin embargo, si algún D’habi muestra cualquier conocimiento de Daimonion es eliminado de inmediato por los Baali.

Debilidad: La familia ha sido tan torturada y atormentada que carece de voluntad. Esta debilidad, unida al tratamiento que suelen recibir, los hace muy vulnerables a la sugestión. Cada D’habi tiene un +2 a la dificultad en todas sus tiradas de Fuerza de Voluntad.

ENRATHI
Originalmente los Enrathi eran una familia de granjeros y terratenientes etruscos, pero con el tiempo crecieron en poder y reputación. Cuando Roma derrotó y conquistó a las ciudades etruscas, los Enrathi perdieron sus tierras, por lo que terminaron invirtiendo su riqueza en el comercio de esclavos. Fue esta actividad la que atrajo la atención de los vampiros, y la familia terminó siendo reclutada por los antiguos Cainitas de la Mano Negra, que los convirtieron en aparecidos.

Durante la Edad Media los Enrathi continúan dedicándose al comercio de esclavos, y algunos se han hecho banqueros, proporcionando recipientes y recursos a sus amos. La Mano Negra suele pedir niños a sus servidores, para adiestrarlos dentro de la secta y convertirlos en asesinos despiadados. La familia ha demostrado ser especialmente hábil, y algunos de sus miembros se lucraron recientemente vendiendo a los supervivientes de la Cruzada de los Niños en los mercados del Norte de África.

Disciplinas de la familia: Dominación, Ofuscación, Potencia

Debilidad: Quizás como una forma de desahogar la presión que reciben de sus amos, los Enrathi se muestran especialmente crueles y despiadados con sus esclavos, y disfrutan torturándolos de maneras imaginativas. Un personaje Enrathi no puede tener una puntuación en un Camino con Conciencia y Autocontrol superior a 3 ni ninguna de esas Virtudes por encima de 2. Los que desarrollan puntuaciones superiores suelen volverse locos, suicidarse o huir de la familia. Además, cada Enrathi se encuentra bajo un Juramento de Sangre con un Cainita de la Mano Negra.

MARIJAVA

Hace mucho tiempo el patriarca de la familia Marijava también era el líder de una secta de ladrones y asesinos que servía a los nigromantes que crearon la línea de sangre Nagaraja en la lejana India. Cuando los nigromantes se convirtieron en vampiros el patriarca fue convertido en ghoul como recompensa, siguió sirviendo a los vampiros y a la Tal’mahe’Ra y finalmente entró con su familia al servicio de la secta.


En el Medievo Oscuro los Marijava siguen entrenándose como ladrones y asesinos, aunque actúan sobre todo como espías, recibiendo una esmerada educación para cumplir sus objetivos. Unos pocos han acompañado a sus amos a Oriente Medio, y algunos de ellos han ingresado en la secta de los Ismaelitas Nizaríes, conocidos como Hashashiyin o Asesinos, perfeccionando sus habilidades.


Disciplinas de la familia: Celeridad, Ofuscación, Presencia


Debilidad: Los Marijava son muy sensibles al Juramento de Sangre y les basta con beber una vez de un vampiro para quedar bajo el Juramento.

RAFASTIO

Cuando la Mano Negra llegó a Europa, estableció una alianza con una familia de brujas del norte de Italia. De hecho, se rumorea que fueron estas brujas las que enseñaron a los Cainitas de la secta a crear aparecidos. En cualquier caso, las brujas practicaban varias formas de hechicería menor que no era estorbada por la vitae vampírica.


La familia sigue apegada al norte de Italia, aunque a veces han acompañado a sus amos en sus viajes. Normalmente prefieren vivir aislados y discretamente, pero los recientes encuentros con varios agentes de la Inquisición han llevado a la familia a buscar otros lugares para evitar la persecución.


Disciplinas de la familia: Animalismo, Auspex, Taumaturgia (equivalente). La magia de la familia Rafastio consiste sobre todo en la conjuración de espíritus, la invocación de maldiciones menores y la adivinación.


Debilidad: Una maldición arrojada sobre la familia en las noches de la antigüedad las ha unido con el ciclo de la luna. En las noches de luna nueva cualquier intento por parte de un personaje Rafastio de utilizar sus Disciplinas incrementa su dificultad en +2. Sin embargo, cuando la luna llena está en el cielo, la dificultad del uso de las Disciplinas se reduce en -1. Además, por alguna razón desconocida, la sangre Rafastio anula la Maldición de Caín; cualquier intento de Abrazar a un personaje Rafastio falla automáticamente, y el personaje simplemente muere.

LOS BENDITOS
Aún más que el rebaño mortal del mundo Medieval Os​curo, los Condenados no tienen duda sobre el poder de Dios. Después de todo, ¿no portan acaso su maldición, impuesta so​bre Caín? Los vampiros han visto evidencias del poder sagrado en las manos de los sacerdotes y fieles de Dios pero también entre paganos y herejes. Aquéllos que creen en el poder supre​mo de Dios dicen que tales cosas son obra del diablo y sus se​cuaces. Otros creen que también hay dioses menores y espíritus presentes en el mundo. Sea cual sea el caso, está claro que la fe tiene poder, como lo tienen aquéllos bendecidos por ella.

EL PODER DE LA FE
La Fe Verdadera es un rasgo como los diversos Atributos y Habilidades, sólo que muy raro. Por supuesto, la mayoría de la gente en el mundo Medieval Oscuro tiene fe (acuden a misa y siguen la doctrina de la Iglesia), pero la Fe Verdadera represen​ta una fe mucho más pura, poderosa y duradera. Es una creencia profunda en un poder más alto y la obediencia a su voluntad.

Para la mayoría de los europeos, esto es la fe en Cristo, pero otros credos son igualmente poderosos (aunque no tan comunes). Musulmanes, judíos, paganos y los (tal llamados) herejes, pueden tener tanta o más Fe Verdadera que los cris​tianos devotos. La verdad absoluta de la creencia no es tan importante como la fuerza de la convicción del creyente.

La Fe Verdadera tiene un valor entre 1 y 5, como la ma​yoría de los otros rasgos. Sólo los creyentes más sinceros y devotos tienen siquiera un punto, y los niveles más altos de Fe Verdadera son aún más raros. En teoría, un mortal puede tener un nivel de Fe Verdadera mayor que 5, pero tales indi​viduos aparecen uno cada generación o más aún, son de la clase que son venerados como santos. Sus poderes están limitados sólo por Dios (y el Narrador).

La Fe Verdadera puede crecer con el tiempo y la expe​riencia, a medida que se hace más profunda la convicción y devoción del creyente, y puede menguar cuando el creyen​te se vuelve hastiado, cínico e inseguro. El Narrador debería controlar el auge y caída de la Fe Verdadera de los personajes, dependiendo de sus acciones y de su devoción a sus creencias.

Advierte que sólo los mortales pueden poseen Fe Ver​dadera. El abrazo despoja a un vampiro de la pureza necesa​ria para ello. Un Cainita puede creer, y aquellos que siguen rigurosamente el Camino del Cielo pueden tocar algo de la santidad que acompaña a los benditos.

LOS DONES DE LA FE
La Fe Verdadera proporciona a los creyentes diversos beneficios que les ayudan a protegerse contra los vampiros y otros merodeadores de la noche:

• La Fe fortalece la voluntad y la conciencia. Suma el valor de Fe Verdadera a la dificultad de cualquier intento de influir sobre su mente, corazón o alma con poderes sobrenatu​rales, incluyendo Disciplinas como Dominación y Presencia. Una dificultad mayor que 10 significa que el intento contra el personaje falla automáticamente. El personaje también suma su valor de Fe Verdadera a su Conciencia cuando haga tiradas de conciencia.

• La sangre de los fieles es intragable, incluso mortal, para los Condenados. Un vampiro debe beber un número de puntos de sangre adicionales iguales a la Fe Verdadera del personaje para poder obtener un punto de sangre de la víc​tima. De modo que beber la sangre de alguien con Fe Ver​dadera 2 significa que el vampiro debe beber tres puntos de sangre para añadir un solo punto a su reserva de sangre. La sangre de los Verdaderamente benditos (Fe Verdadera 3+) es venenosa para los Cainitas. El vampiro se lleva un nivel de daño agravado por punto de sangre extraído a la víctima (y que el bebedor no gana). Si el vampiro tiene Fortaleza, el jugador puede intentar absorber con una dificultad igual a la Fe Verdadera de la víctima +3.

Los benditos también pueden ganar otras habilidades relacionadas con su fe. El Narrador decide cuándo gana un personaje bendecido estas habilidades, pero una buena apro​ximación es una por punto de Fe Verdadera. Los Narradores deberían sentirse libres de crear otras habilidades apropiadas para los fieles como convenga a la crónica.

• Bendecir: El personaje puede purificar objetos y san​tificarlos, llenándolos con el poder de la fe. Una bendición requiere un ritual apropiado realizado por el personaje y pro​duce como resultado un objeto con una Fe Verdadera de 1 (ver “Reliquias y Objetos Sagrados”). A discreción del Narra​dor, la gente especialmente bendita o rituales especialmente largos pueden crear objetos con un valor de Fe Verdadera ma​yor. La mayoría de los sacerdotes fieles y honrados en el Me​dievo Oscuro tienen una versión algo menos poderosa de este poder, lo que les permite (entre otras cosas) bendecir agua bendita y el pan y vino sacramentales utilizados en la misa.

• Exorcismo: El fiel puede expulsar influencias malig​nas o dañinas. Tira un número de dados igual a Carisma + Fe Verdadera con una dificultad basada en el efecto deseado, dado en la tabla a continuación. Estos valores de dificultad asumen que el personaje tiene acceso a los instrumentos de Fe apropia​dos (una Biblia, crucifijo, velas, campanas, sal, agua bendita u otros objetos apropiados según la religión del personaje). Si estos utensilios no están disponibles, incrementa en uno o dos la dificultad listada.

• Toque curativo: Bendecido por el poder de sanar, el toque del bendito puede curar heridas y enfermedades. Esta bendición mejora efectivamente el nivel de salud actual del mortal, solo a efectos de curación, (tiempo de curación y di​ficultad) en un número de niveles igual a la Fe Verdadera del sanador (ver “Curación mortal”). Si el nivel efectivo sube por encima de Magullado, el paciente se cura en cuestión de pocas horas, si el daño era Magullado el paciente sana instantáneamente. Estos efectos duran sólo hasta que paciente recupere (o intente recuperar) un nivel de salud, y no afectan en las penalizaciones al movimiento o la reserva de dados. El toque curativo no puede resucitar a los muertos, pero salva automáticamente a los moribundos. Acelera la re​cuperación en caso de enfermedad o envenenamiento de la misma forma que otros tipos de heridas.

Ejemplo: Después de una batalla con la prole de Satán, Gauthier ha sido reducido al nivel de salud Malherido por daño le​tal. Normalmente, sólo podría intentar sanar hasta Herido después de tres meses de reposo y tendría que tirar resistencia contra una dificultad de 7 (2 + 5 niveles de salud). Afortunadamente, la Her​mana Isabelle, una sanadora de renombre, está cerca, y realiza una imposición de manos sobre Gauthier. Isabelle tiene Fe Verdadera 3, por lo que Gauthier sólo necesitar descansar tres días (como si sólo estuviera Lastimado) y tirar contra una dificultad de 4. Suponiendo que tenga éxito, recupera un nivel de salud y queda Herido.

• La Visión: Algunos fieles son sensibles a la presen​cia de tanto cosas santas como malignas. El personaje puede sentir la presencia de un vampiro, fantasma o demonio con una tirada de Percepción + Fe Verdadera (dificultad 6). Esta dificultad no se ve afectada por Ofuscación, Sigilo ni nin​gún medio de ocultación. El personaje no necesita ni siquiera intentar sentir al maligno. La tirada es automática mientras esté en paz. Leyendo tranquilamente, rezando, meditando, incluso durmiendo. Los benditos no pueden sentir una pre​sencia cuando están ocupados (por ejemplo: envueltos en una discu​sión o duelo) o distraídos (en un mercado ruidoso o sala de banquetes). El personaje no sabe automáticamente qué es lo que siente, sólo que algo impuro y maligno está cerca, aunque una tirada de Percepción + Ocultismo (dificultad 7) puede proporcionar alguna información a discreción del Narrador.

• Protección: La Fe Verdadera del personaje es un escudo contra el mal. Esgrimiendo un símbolo sagrado o pronuncian​do plegarias, puede mantener a raya a un vampiro u otra bestia impía (de aquí viene la leyenda sobre estas cosas, es la fe, no el símbolo, lo que repele a los vampiros). La persona tira Fe Ver​dadera con la dificultad de la Fuerza de Voluntad del personaje: El número de éxitos indica cuántos pasos tiene que retroceder el vampiro. Si no se tienen éxitos, el vampiro no tiene que retroceder, pero tampoco puede avanzar hacia el portador del símbolo. Un fracaso significa que el vampiro puede avanzar sin estorbo alguno. Más aún, si el personaje toca al vampiro con el símbolo, cada éxito en la tirada de Fe Verdadera inflige un nivel de daño agravado pues el símbolo quema la carne del vampiro.

EXORCISMO
	Tarea
	Dificultad

	Forzar a un vampiro a huir aterrorizado
	Fuerza de Voluntad del vampiro + 4

	Forzar a un fantasma a huir aterrorizado
	Fuerza de Voluntad del fantasma

	Expulsar a un fantasma de un lugar permanentemente
	8

	Forzar a un demonio menor a huir aterrorizado
	6

	Forzar a un demonio mayor a huir aterrorizado
	9

	Expulsar a un demonio de un lugar permanentemente
	10

	Protección contra Dominación y Presencia(suma la Fe Verdadera del personaje a todas las dificultades)
	6

	Eliminar los efectos de Dominación y Presencia
	Fuerza de Voluntad del vampiro

	Romper un juramento de sangre
	10

	Infligir (Fe Verdadera) dados de daño agravado
	Resistencia del blanco +4


SUELO SAGRADO
Algunos lugares se convierten en focos importantes de fe, testigos de milagros, rituales y bendiciones. Muchos de estos lugares son iglesias o templos, o los lugares de descanso de santos (o de sus reliquias). Estos lugares tienen valores de Fe Verdadera propios, reflejando su poder sagrado. Para algunos, su Fe Verdadera afecta sólo un área particular (cerca del altar o del relicario, por ejemplo) mientras que otros irradian Fe Verdadera sobre un área dada (kilómetros en el caso de algu​nos sitios en Tierra Santa).

El suelo sagrado tiene los siguientes efectos:

• El jugador debe hacer una tirada de Fuerza de Volun​tad (contra una dificultad del valor de Fe Verdadera del área) para que un Cainita entre en suelo sagrado. El éxito significa que el Cainita puede entrar al lugar, pero se siente incómodo (un éxito significa malestar serio, tres ligero malestar, y cinco o más no hay efectos adversos). Cada amanecer, el número de éxitos del vampiro se reduce en uno, llevando a un malestar creciente y al final a la necesidad de abandonar el lugar. Los mortales se dan cuenta de este malestar con una tirada de Percepción + Empatía (con una dificultad igual a la Fuerza de Voluntad del vampiro).

Fallar esta tirada de Fuerza de Voluntad tiene cono con​secuencia dolor físico para los Cainitas si entran en el lugar sagrado: sufren un nivel de daño contundente por escena. Un fracaso tiene como consecuencia un nivel de daño agravado y requiere que el vampiro gaste un punto de Fuerza de Voluntad cada turno para permanecer en dicha área. El dolor aumenta en tanto permanezca allí, requiriéndose una tirada de Fuerza de Voluntad (dificultad 7) en los turnos tercero y siguientes. Un fallo significa que el vampiro entra en frenesí. Un fracaso sig​nifica que estalla en llamas, sufriendo tres niveles de daño agravado por turno y requiriendo una tirada inmediata de Coraje (dificultad 8) contra el Rötschreck. Las llamas puede ser apaga​das normalmente, pero el resto de los otros efectos permanecen.

• El suelo sagrado limita los poderes Cainitas. Todos los costes de gasto de puntos de sangre se doblan, y las dificulta​des de Auspex, Quimerismo y todas las Disciplinas que afec​ten a la Percepción se incrementan en dos.

• El valor de la Fe Verdadera de los benditos aumenta en uno cuando el creyente se encuentre en suelo sagrado de su religión, y la dificultad de cualquier tirada de Fe Verdadera (incluyendo las habilidades dependientes de la Fe Verdadera) disminuyen en dos cuando esté en suelo sagrado.

Se dice que los Sacerdotes Cenicientos del camino del Cielo conocen ritos que permiten a los vampiros fieles entrar en suelo sagrado más fácilmente, pero no comparten estos secretos de buen grado. La mayoría de los Cainitas o evitan los lugares santos, o consideran el malestar que sienten como parte de la penitencia por su maldición.

RELIQUIAS Y OBJETOS SAGRADOS
Las reliquias son objetos que contienen poder sagrado, habitualmente asociadas con un santo u otro personaje im​portante de la historia cristiana. Las más grandes reliquias de la Cristiandad son el Santo Grial del que Cristo bebió en la Ultima Cena (y que recogió su sangre en la Crucifixión), y el Santo Sudario en el que fue enterrado. La Lanza de Longinos, que atravesó el costado de Cristo en la Crucifixión, es tam​bién una poderosa reliquia, junto con fragmentos y astillas de la Vera Cruz y sus clavos, así como la Corona de Espinas.

La mayoría de las reliquias son huesos, rizos de pelo o sangre de los cuerpos de los santos, y llevan una porción de la santidad de esos santos con ellos. Estas reliquias son a me​nudo reunidas por la Iglesia, guardadas en cajas doradas y enjoyadas (llamadas relicarios), y reverenciadas por los fie​les. Casi todas las iglesias medievales tienen al menos una reliquia, aunque algunas son de origen dudoso. La reverencia ayuda a mantener e incluso aumentar el poder de la reliquia con el tiempo. Otras reliquias son objetos menores como la insignia o bastón de un peregrino, o el anillo de un obispo santo. Los charlatanes mercadean con numerosas reliquias falsas, que la gente ordinaria compra para protegerse del mal. Miles de astillas de la Vera Cruz se ofrecen en venta, junto con huesos recogidos de criminales o incluso de animales y hechos pasar por los de los santos. Irónicamente estas falsas reliquias a veces pueden adquirir una medida de su propia Fe Verdadera, si suficientes creyentes las consideran auténticas. Su fe da poder a la reliquia con el tiempo.

También hay muchos objetos sagrados que no son técni​camente reliquias. El agua, el vino y pan sacramentales con​sagrados por un sacerdote en la iglesia a menudo toman al​gún grado de santidad sin ser asociados directamente con un santo. Las insignias de peregrinación, aunque vinculadas a un santuario, tampoco son reliquias en sí mismas. Finalmente, en ocasiones los sacerdotes y prelados bendicen las armas de los fieles (especialmente las de los cruzados) lo cual puede otorgar a estas armas poderes especiales contra los engendros de Satán.

Una reliquia suele tener un valor de Fe Verdadera propio que se suma a la Fe Verdadera de la persona que la porta, in​cluso otorgando un valor de Fe Verdadera a aquéllos que no tienen ninguno (aunque no necesariamente otorgan ningún poder especial que acompañe este valor). Las reliquias múltiples no suman sus valores de Fe Verdadera; sólo se aplica el valor más alto. Las reliquias que se guarden en un lugar par​ticular (tumba, iglesia, etc.) durante un largo período pueden santificar el suelo (creando suelo sagrado). Esto hace que los lugares que albergan muchas reliquias sean incómodos para los Cainitas. Algunos objetos sagrados ni siquiera tienen va​lores de Fe Verdadera en ellos o por sí mismos, pero otorgan bonificaciones y capacidades (ver la tabla a continuación).

Algunas reliquias también tienen poderes especiales. El Narrador puede asignar a una reliquia cualquiera de los po​deres de los benditos descritos previamente, o cualquier otro poder apropiado, utilizando la Fe Verdadera del portador para determinar sus efectos. Algunas reliquias pueden tener efectos similares a las Disciplinas Cainitas, en particular Animalis​mo, Auspex y Presencia. Las reliquias más poderosas pueden ser capaces de realizar milagros, en particular en manos de alguien con una Fe Verdadera sustancial.

El Narrador puede incluir también reliquias pertenecien​tes a otras religiones. Ciertamente los judíos y musulmanes tienen sus propias reliquias sagradas, y los paganos pueden venerar objetos con la reputación de haber pertenecido a grandes héroes o incluso a los mismos dioses.

	Reliquia
	Valor de Fe Verdadera

	El Santo Grial o el Santo Sudario
	5

	La Lanza de Longinos
	4

	Cráneo o sangre de un santo importante
	4

	Clavo de la Vera Cruz

Corona de Espinas                                                          4                                                      
	4

	Hueso de un santo importante
	3

	Astilla de la Vera Cruz
	3

	Cráneo o sangre de un santo menor
	3

	Hueso de un santo menor
	2

	Insignia de una peregrinación importante
	1

	Arma bendita de cruzado
	0-1 (inflige daño agravado a los sin vida en combate)

	Agua bendita
	0 (causa un nivel de dañó agravado a los sin vida al contacto)

	Hostia sacramental
	0 (causa un nivel de daño agravado a los sin vida al contacto, dos si es ingerida)


LA ESPADA DE LA IGLESIA
El centro de la fe en el mundo Medieval Oscuro es la Iglesia de Roma, llamada sencillamente la Iglesia por la ma​yoría de la gente. Tiene vastas riquezas y poder político otor​gado por los fieles. La Iglesia y sus rituales impregnan todos los aspectos de la vida en Europa Occidental, desde el bautizo al matrimonio hasta los últimos ritos y el ser privado de los ritos de la Iglesia (y por consiguiente de la salvación) es uno de los mayores terrores para la mente medieval. La excomu​nión es una amenaza real y poderosa, y la Iglesia la esgrime como un arma contra los nobles que se oponen a su doctrina.

El idioma de la Iglesia es el latín. La Biblia y la mayoría de los documentos de la Iglesia están escritos en ese idioma, y todos los rituales se realizan en latín. El Papa de Roma es la cabeza suprema de la iglesia, y por debajo de él están sus car​denales y obispos, así como muchas órdenes religiosas. Estas órdenes varían desde la monástica de los Benedictinos hasta órdenes militares como los Hospitalarios y los Templarios, dedicadas a proteger la fe y reconquistar la Tierra Santa en las Cruzadas. Más recientemente ha empezado a formarse una nueva rama de la Iglesia, la Inquisición.

LA INQUISICIÓN EN LA SOMBRA
Hay algunos en la Iglesia que saben que la herejía es sólo parte de un problema mayor. Monstruos au​ténticos y diablos caminan por la Tierra en forma humana para tentar a los fieles y llevarlos a la perdición. Aún peor, ¡incluso han corrompido a algunos dentro de la Madre Igle​sia! Por lo tanto nadie está libre de sospecha, y no se puede confiar del todo en ninguna persona. Los ardides del Diablo son muchos, y es capaz de citar las Escrituras para sus propios fines. Por consiguiente, una inquisición secreta se ha puesto en marcha desde hace varias décadas. Un número creciente de sacerdotes y guerreros santos, que se dice que actúan bajo la autoridad papal, operan desde las sombras, cazando a las bestias que se esconden entre los hombres.

La mayoría están bien instruidos, y casi todos tienen Fe Verdadera como su arma y escudo. Los Cainitas están cobran​do conciencia del peligro representado por estos mortales que convertirían a los cazadores en presas.

Para más información sobre la Inquisición en la sombra consulta Edad Oscura: Inquisidor.

LOS CABALLEROS TEMPLARIOS
Quizá la mayor orden militar de la Iglesia sea la de los Pobres Caballeros de Cristo y el Templo Sagrado de Salo​món, comúnmente conocidos como los Caballeros Templa​rios. Fueron fundados en 1114 y oficialmente reconocidos por el Papa en 1128. La sobrevesta blanca con la cruz roja de los cruzados de la orden es bien conocida por toda Europa y Tierra Santa, junto con su bandera de una cruz latina en gu​les sobre campo de escaques en plata y sable. Los Templarios están dedicados a reconquistar Tierra Santa de manos de los musulmanes y sólo rinden cuentas ante el propio Papa.

Los Templarios han aprendido mucho durante su estan​cia en Tierra Santa, y los grados más altos de la orden inclu​yen a magos que practican la magia antigua e incluso comul​gan con los espíritus. Han reunido un cuerpo considerable de saber oculto, junto con una colección de reliquias y tesoros. Su riqueza, su fe, y conocimiento místico hace de los Tem​plarios una amenaza Potencia para los Cainitas, pero afor​tunadamente están interesados únicamente en liberar Tierra Santa. Incluso tratarán con los Condenados si eso sirve a su objetivo. De hecho, los Templarios cuentan con algunos Cai​nitas entre sus filas, un dato que sería de gran interés para la Inquisición.

LOS ROSTROS DE LOS CAZADORES

A veces, la voluntad de la humanidad se alza contra las tinieblas. En un mundo infectado por la prole de Caín, los cazadores de vampiros son una reacción lógica de una población convertida en víctima. Como ocurre con cualquier grupo del Medievo Oscuro, cada cazador de vampiros tiene sus propios motivos. Algunos cazan por razones altruistas, otros por egoísmo, y otros simplemente porque disfrutan haciéndolo. Los cazadores surgen de todos los ámbitos cotidianos, aunque existen algunos grupos organizados dentro de la Iglesia de Roma, pero también en la Iglesia Ortodoxa y en otras religiones. Sin embargo, la mayoría de los cazadores de vampiros cazan solos o en pequeños grupos independientes. Esta estrategia es a la vez una bendición y una maldición. Los grupos independientes nunca pueden ser del todo erradicados; cada vez que un vampiro se alimenta, corre el riesgo de inspirar a otro cazador de vampiros. Sin embargo, los cazadores desorganizados sin el número de su lado a menudo terminan trágicamente bajo los colmillos de sus enemigos Cainitas o esclavizados por su sangre.

EL CAZADOR FILÓSOFO

El Cazador Filósofo sólo desea comprender. Para su desgracia a veces es demasiado fácil comprender. Las mentiras de los monstruos son claras ante sus ojos y ve con claridad más allá de sus engaños. Nada causó esto. Simplemente una noche después de trabajar en la biblioteca de la universidad vio un depredador. Sabía que el tabernero no era humano. Lo siguió y descubrió su naturaleza monstruosa. Y entonces, a la noche siguiente encontró a otra. Y después a otra. Rápidamente anotó en su diario la ubicación de los refugios de veinte vampiros.


Ahora observa. Observa y estudia. Ha encontrado indicios de sociedades secretas que comparten su conocimiento oculto. Está considerando unirse a una de ellas y comparar notas. Debido a su narcisismo considera que es improbable que sepan algo que no haya descubierto.


Como cazador, no desea matar. Comprende que podría tener que hacerlo, pero su objetivo es descubrir las verdaderas ocultas del mundo para escarbar profundamente en su alma.


Naturaleza: Pedagoga


Conducta: Confabuladora


Atributos: Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 2, Carisma 2, Manipulación 3, Apariencia 3, Percepción 5, Inteligencia 3, Astucia 4


Habilidades: Alerta 5, Atletismo 3, Empatía 2, Prestidigitación 3, Subterfugio 3, Armas C.C. 1, Equitación 1, Sigilo 3, Supervivencia 1, Academicismo 3, Enigmas 4, Investigación 5, Leyes 1, Medicina 1, Ocultismo 3, Política 1, Sabiduría Popular 2, Senescal 1, Teología 2


Trasfondos: Recursos 2, Influencia 1


Fuerza de Voluntad: 5


Camino: Humanidad 7


Virtudes: Conciencia 4, Autocontrol 3, Coraje 4

ESCUDERO CONSPIRADOR

En su juventud, el Escudero Conspirador iba a casarse con una novia maravillosa de la que estaba locamente enamorado. Su familia lo adoraba. Podría  incluso haber sacado a su propia familia de la pobreza. En resumen, ese matrimonio habría resuelto todos los problemas de su vida y su vida habría sido perfecta (o por lo menos eso supone). Pero la noche antes de su boda un monstruo le robó a su prometida y la convirtió en una no muerta. Rechazó al escudero y huyó con su nuevo amante oscuro.


El escudero ha jurado destruir al monstruo y a todos los monstruos como él. Su convicción no flaqueó al descubrir que el monstruo era el conde de un feudo vecino, un hombre poderoso con una riqueza y poder considerables.


Mediante ingenio, voluntad y mentiras, se abrió camino y se convirtió en escudero de un caballero local. Sabía que con dedicación también podría convertirse en caballero. Eso le daría el poder necesario para enfrentarse con su enemigo. Pronto descubrió que otros vampiros se interponían en su ascenso.


Y así comenzó la caza.


Naturaleza: Juez


Conducta: Cazador


Atributos: Fuerza 4, Destreza 3, Resistencia 3, Carisma 3, Manipulación 4, Apariencia 3, Percepción 2, Inteligencia 2, Astucia 3


Habilidades: Alerta 4, Atletismo 3, Empatía 1, Intimidación 2, Liderazgo 1, Pelea 2, Subterfugio 2, Armas C.C. 4, Equitación 3, Etiqueta 2, Trato con Animales 1, Investigación 1, Política 1, Sabiduría Popular 1


Trasfondos: Recursos 1


Fuerza de Voluntad: 9


Camino: Humanidad 6


Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 3, Coraje 5

MERCADER CAZADOR

El Mercader Cazador quiere más. Vender sal, especias y sedas no es suficiente. Su demanda va más allá. Durante una visita a Venecia, se encontró con unos hechiceros vampíricos y en un golpe de suerte y con la ayuda de sus guardias mercenarios capturó a uno de los nigromantes y lo torturó para obtener información. 


Ahora sabe demasiado. Tiene localizaciones de refugios, conoce la existencia de familias de no muertos, y sabe que se organizan en cortes por toda Europa. Al principio significó poco para él. Extorsionar a los vampiros era demasiado peligroso, pero entonces un misterioso benefactor apareció en su vida. Le ofreció una bonita suma a cambio del nigromante. El dinero fue más que suficiente para comprar otro barco y expandir su negocio. El comprador misterioso le dijo que le pagaría el doble por cada vampiro que cazara para él.


Y así comenzó la caza.

Naturaleza: Mercenario


Conducta: Mercenario


Atributos: Fuerza 3, Destreza 2, Resistencia 3, Carisma 2, Manipulación 3, Apariencia 2, Percepción 3, Inteligencia 3, Astucia 3


Habilidades: Alerta 2, Atletismo 1, Intimidación 3, Liderazgo 2, Pelea 1, Prestidigitación 2, Subterfugio 2, Comercio 3, Pericias 1, Investigación 2, Leyes 1, Ocultismo 4, Política 1


Trasfondos: Aliados 3, Contactos 2, Criados 3, Recursos 5


Fuerza de Voluntad: 6


Camino: Humanidad 6


Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 3, Coraje 3

SACERDOTE VENGATIVO

Por lo que se refiere al Sacerdote Vengativo, si tienes colmillos afilados no eres diferente del monstruo que asesinó a su familia. Por lo que a él se refiere, un Cainita es un monstruo inhumano, y por lo tanto no se le aplica el Quinto Mandamiento. Tiene recursos e ingenio y considera que sus feligreses son herramientas para la caza. Para él no son sacrificios, sino soldados voluntarios –aunque no lo sepan- en la lucha contra la oscuridad, y con cada cacería con éxito, aprende un poco más sobre sus enemigos.


Últimamente matar no es suficiente para él. Sus últimas víctimas han encontrado terribles destinos después de que hubiera experimentado con sus cuerpos para aprender los límites y debilidades de los vampiros.


Y así comenzó la caza.


Naturaleza: Cazador


Conducta: Visionario


Atributos: Fuerza 3, Destreza 2, Resistencia 3, Carisma 4, Manipulación 3, Apariencia 3, Percepción 2, Inteligencia 2, Astucia 2


Habilidades: Alerta 3, Atletismo 1, Expresión 1, Intimidación 3, Liderazgo 3, Pelea 1, Subterfugio 2, Armas C.C. 2, Interpretación 3, Sigilo 2, Academicismo 1, Investigación 4, Medicina 2, Ocultismo 3, Teología 3


Trasfondos: Criados 4, Influencia 3, Recursos 2


Fuerza de Voluntad: 7


Camino: Humanidad 4


Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 2, Coraje 5

DEMONIOS Y OTROS ESPÍRITUS
Todos los cristianos saben que Lucifer condujo a su hueste de ángeles a la rebelión contra Dios y que la guerra en el Cielo terminó con Lucifer y sus secuaces siendo arrojados a los pozos ardientes del infierno por toda la eternidad. El Diablo es respon​sable de haber tentado a Eva para que probara el fruto del cono​cimiento y la subsiguiente caída del Paraíso, y Lucifer, el Gran Satán, y sus esbirros buscan corromper a los mortales y llevar sus almas al Infierno. En el mundo Medieval Oscuro se culpa a los demonios de maldiciones, epidemias, histeria, locura y una plétora de otros males. Aunque no están tan extendidos como cree la mayoría de la gente, los demonios están presentes en el mundo de los vivos, y las legiones del Infierno son muy reales.

Los demonios son espíritus malévolos que corrompen a las almas humanas. Rara vez aparecen o se implican directa​mente en los asuntos mortales. Prefieren obrar por medio de la tentación y la manipulación sutil. Se dice que un demonio no puede forzar a nadie a hacer nada contra su voluntad, debe engañar a sus víctimas y tentarlas con palabras endulzadas y promesas de forma que caigan voluntariamente en el pecado. En particular los demonios se deleitan en la corrupción de los puros, devotos e inocentes. No hace falta decir que los Cainitas no son ninguna de las dos cosas.

Dado que sus almas ya están condenadas por su existen​cia no muerta, los demonios tienen poco interés en los Cai​nitas como víctimas pero algunos demonios encuentran a los vampiros útiles como peones y agentes, y les ofrecen poder a cambio de servicio y fidelidad. La mayoría de los vampiros re​chazan el trato del Diablo, prefiriendo ser dueños de su propio destino. Pero algunos son atraídos por el poder y la oportuni​dad de corromper mortales. Estos infernalistas son proscritos incluso en la sociedad Cainita, pero forman una sociedad se​creta propia. Una línea de sangre vampírica entera, los Baali, sirve a los Señores del Infierno en la Tierra, e incluso otros Cainitas los consideran perversos y peligrosos.

Aunque la Iglesia considera “demonios” a todos los espí​ritus, en realidad hay algunos espíritus que no tienen tratos con el Infierno. Son más semejantes al Pueblo de las Hadas, asociados con los lugares salvajes y los pueblos paganos pero la diferencia es tenue (o inexistente) para la mayoría de la gente.

Los hechiceros y magos son conocidos por tratar con de​monios y otros espíritus, invocándolos e intentando atarlos para que hagan su voluntad, o negociando con ellos a cambio de poder. Rara vez sale ganando el mago de un trato como ése. Los demonios son pacientes, y pueden corromper a casi cualquiera que les dé una oportunidad.

RASGOS DEMONÍACOS
Los demonios y espíritus tienen una plétora de poderes a su disposición. Aunque los demonios rara vez aparecen en forma física, tienen muchas otras capacidades que les permi​ten influir a otros. Aquellos raros demonios que aparecen en forma física son terribles, en efecto, y pocos enemigos, mor​tales o inmortales pueden tener la esperanza de enfrentarse a un demonio y sobrevivir.

Los demonios y espíritus tienen características distintas a los seres físicos. Se describen con cuatro rasgos: Fuerza de Voluntad, Rabia, Gnosis y Esencia. También tienen varios poderes a su disposición conocidos como hechizos. Los rasgos de los espíritus varían ente 1 y 10.

• Fuerza de Voluntad: este rasgo permite a los demonios tomar acciones, cosas como atacar o desplazarse por el mundo espiritual, de forma muy parecida a como usan las entidades físicas Atributos de Destreza. Las tiradas opuestas de Fuerza de Voluntad se utilizan para resolver los enfrentamientos de ese tipo de espíritus.

• Rabia: Rabia es la pasión, el fuego interior y ansia de sobrevivir de un espíritu. Los espíritus emplean la Rabia para atacar e infligir heridas a otros, de igual modo que las en​tidades físicas usan el Atributo de fuerza. La rabia también determina el aguante de un espíritu, igual que el Atributo de Resistencia.

• Gnosis: Gnosis mide la Percepción de un espíritu y los espíritus la utilizan para todas las tiradas Mentales y Sociales, así como la mayoría de las tiradas de Encantamiento.

• Esencia: La esencia de un espíritu es igual al total de sus otros tres rasgos y se usa para activar los encantamientos, de forma similar a la reserva de sangre de un vampiro.

ENCANTAMIENTOS
Los demonios y otros espíritus tienen cierto número de poderes llamados Encantamientos, a su disposición. Cada es​píritu tiene una dotación única de encantamientos, pero los más comunes incluyen los siguientes:

• Corrupción: Los demonios pueden tentar y corromper a los mortales mediante este encantamiento. Funciona como el poder de Tentación de la Sugerencia Sutil de los vampi​ros (Dominación 4). El jugador del demonio tira Gnosis para utilizar el poder.

• Disciplinas: Los Demonios o espíritus pueden tener poderes similares a las Disciplinas Cainitas. Usan esencia en vez de sangre para activarlas y tiran Gnosis en lugar de la reserva de dados normal de la Disciplina. Las Disciplinas de​moníacas más comunes incluyen Animalismo, Dementación, Nigromancia, Obtenebración, Ofuscación y Presencia.

• Inmunidad al Fuego: Ningún fuego terreno puede compararse con las llamas del Infierno; los demonios son in​munes al daño por fuego.

• Investiduras: a menudo los demonios ofrecen poder a sus víctimas... por un precio. Supón que un Demonio puede otorgar uno o dos puntos en cualquier Disciplina, y que los demonios más poderosos pueden otorgar más puntos (tantos como cinco o más). Sin embargo, aquéllos que hacen tratos con los demonios suelen recibir al final exactamente lo que merecen.

• Materializarse: En raras ocasiones, un demonio puede aparecer realmente en forma física. En este caso, la Fuerza de Voluntad del Demonio determina su Destreza, su Rabia determina la Fuerza y resistencia y su Gnosis determina to​dos sus Atributos Sociales y Mentales. Los demonios suelen tener los mismos niveles de salud que los mortales, pero los demonios más poderosos pueden tener más y la mayoría de los demonios regeneran un nivel de salud por turno. Sin em​bargo, matar la forma física de un demonio no lo destruye. Sólo lo destierra de vuelta al infierno, y los demonios tienen memorias tan largas como la no vida eterna de un vampiro.

• Posesión: Algunos demonios pueden poseer a seres vi​vos, lo que requiere una tirada de Gnosis (dificultad la Fuerza de Voluntad + Fe Verdadera de la víctima). Si tiene éxito, el demonio controla a la víctima durante tanto tiempo como quiera, o hasta que sea exorcizada. Aquéllos que están poseídos por demonios ganan su inmunidad al fuego, y el demonio puede ser capaz de usar sus otros Encan​tamientos por medio del anfitrión a discreción del Narrador.

DEBILIDADES DEMONÍACAS
Aunque los demonios son criaturas poderosas, son vul​nerables a los poderes sagrados de los benditos, que pueden expulsarlos. También son soberbios y arrogantes (de lo con​trario no se habrían rebelado contra su Creador, para empe​zar), de modo que los Demonios pueden ser a veces engaña​dos por aquéllos que juegan con sus egos.

ROSTROS DEMONÍACOS
EL CHIVO EXPIATORIO

Puede que en el pasado fuera un espíritu de la naturaleza, pero ahora es un diablillo malicioso cuyo principal interés consiste en robar cosas y ponerlas en otros lugares. Roba Esencia de la frustración de las personas que buscan sus objetos desaparecidos. Existen antiguos remedios para impedirle actuar, que quizás algunos ancianos todavía recuerden. Aunque es un mal menor, sigue siendo un demonio, y por lo tanto a menudo se le acusa de las calamidades que causan otros espíritus o criaturas.


Fuerza de Voluntad: 2


Rabia: 2


Gnosis: 2


Esencia: 6


Encantamientos: Cosechar Esencia, Teleportación, Inmunidad al Fuego

EL HOMBRE DE LA ENCRUCIJADA

Según cuenta la historia, hace mil años un mago engañó a un demonio vendiéndole su alma. Sin embargo, en lugar de terminar esclavizado, usurpó el poder del demonio y se convirtió en uno de ellos. La historia es en parte cierta, pero es mucho más trágica.


El Hombre de la Encrucijada es un demonio increíblemente astuto que se aparece en los cruces de caminos para negociar con los viajeros, dándoles exactamente lo que quieren durante cinco años. Cuando ese plazo termina, se lleva el alma y la vida de la víctima de una forma horrible. Es una criatura muy razonable para ser un demonio, pero sin importar las motivos de sus víctimas, no tiene ningún escrúpulo a la hora de llevarse lo que le pertenece. Nadie pacta con él a ciegas. Sin embargo, es posible que alguien pueda terminar recordándole su antigua humanidad en un intento de salvarse de cumplir un contrato. ¿Pero cuál será el precio?

Fuerza de Voluntad: 6


Rabia: 4


Gnosis: 10


Esencia: 20


Encantamientos: Cosechar Alma, Investiduras, Teleportación, Invocar Sabuesos Infernales, Inmunidad al Fuego

EL HORROR

El Horror es una manifestación “pura” del Infierno. Su ser y su propósito son tan difíciles de comprender como el propio Infierno. Es una bestia feroz y enorme de más de tres metros, compuesta de furia, lava y el placer de hacer sufrir a los demás. No se limita a matar, sino que se alimenta del sufrimiento y gana Esencia de los gritos y la agonía. En resumen, es la encarnación de la destrucción.

Fuerza de Voluntad: 6


Rabia: 15


Gnosis: 5


Esencia: 26


Encantamientos: Inmunidad al Fuego, Cosechar Esencia, Materializarse

QUÉ SABEN LOS CAINITAS: LOS DEMONIOS
Saber Común:
• Los Demonios existen y son agentes del Infierno.

• Los Demonios están interesados en cosechar almas para aumentar las filas de los condenados en el Infierno.

• Los Demonios son al menos tan vulnerables a los poderes sagrados como son los Cainitas, sino más aún.

• Se puede hacer tratos con los Demonios pero son seres astutos y engañosos.

Opiniones Informadas
• Hay muchos rangos de demonios desde los más bajos de las huestes infernales a los más poderosos du​ques que sirven al mismo Satán.

• Los Demonios están interesados en los Cainitas únicamente como peones y agentes para sus propios planes. A veces ofrecen poder a cambio de servidumbre.

• Existen ritos mágicos para invocar y atar a los Demonios, pero son complejos y difíciles. La mayoría de los invocadores en vez de eso realiza tratos con los Demonios, ofreciendo algo que el Demonio quiera (ha​bitualmente un alma) a cambio de servicios.

LUPINOS
La gente del Medievo Oscuro cree que los vampiros son cadáveres animados que se alzan de sus tumbas para alimen​tarse de la sangre de los vivos. También creen que alguna gente está maldita (o han hecho pactos con el diablo) y se transforma en lobo a la luz de la luna, cazando y matando ovejas, reses e incluso a la gente antes de que recobren el sentido con la luz del día.

Estas historias sobre hombres lobo, a los que los Caini​tas llaman Lupinos son igual de acertadas que las creencias populares sobre los vampiros, es decir, que algunos pequeños granos de verdad están mezclados con la paja del mito y la exageración. Incluso los Cainitas más instruidos han reunido tan sólo una pequeña cantidad de conocimientos sobre estas feroces criaturas, y a costa de grandes peligros. Los Lupinos reinan sobre los lugares ignotos y salvajes del mundo, igual que los Cainitas dominan las ciudades y pueblos, donde su presa es más abundante. Dado que los Lupinos son territo​riales y defienden salvajemente sus hogares, los Cainitas sa​bios no viajan por la naturaleza en solitario. Los Lupinos son capaces de olfatear a los Cainitas y suelen atacar en cuanto detectan a uno. Los Lupinos están dispuestos a parlamentar en algunos casos, pero aún entonces dejan claro su absoluto desdén y desprecio hacia los vampiros. Los Cainitas prefieren evitar el tratar con Lupinos todo lo posible.

Aunque los Lupinos son salvajes, no son meras bestias. Tienen una sociedad propia, tan secreta como los clanes Cai​nitas. Parecen que viven en tribus estrechamente unidas de forma muy parecida a los celtas y vikingos, a las que se asocia a menudo con ellos. No parece haber una autoridad central entre ellos, cada tribu gobierna su territorio como quiera.

Arriesgando su vida y su integridad, algunos Cainitas han descubierto algunas distinciones sociales entre Lupinos.

• Los nobles: Los hombres lobo tienen una clase nobi​liaria a veces conocida como los “Señores de las Sombras” o los “Colmillos Plateados”. El papel puede ser otorgado o he​redado. Los nobles Lupinos gobiernan a las tribus y dictan las leyes para su pueblo. Son fieramente orgullosos y a menudo arrogantes, pero también son los más dispuestos a negociar si conviene a sus necesidades. Un vampiro sabio trata a un noble Lupino con todo el espeto y deferencia debidos a un rey mortal o a un príncipe vampiro, ya que su honor se ofende fácilmente y su ira es terrible de contemplar

• Los guerreros: Las tribus Lupinas están defendidas por una orden guerrera conocida como los “Ahroun” llamados “Fianna” entre la gente de Britania y “Fenrir” en el Sacro Imperio Romano. Éstos son los Lupinos más feroces, capaces de desgarrar a un hombre en dos, y de romper huesos con sus poderosas mandíbulas. Aman la lucha, y es posible que los ber​serkers vikingos hayan aprendido de ellos puesto que los gue​rreros Lupinos igualan el frenesí de un vampiro en salvajismo puro. Los guerreros Lupinos llevan armas en su forma huma​na, pero tienen poca necesidad de ellas en su forma bestial.

• Los magos: Los Lupinos tienen sus propios magos entre ellos, que aconsejan a los caudillos tribales y comulgan con extraños espíritus, atándolos para que hagan su voluntad. Los magos Lupinos son claramente paganos, y sus poderes a menu​do participan del dominio del mundo natural: animales, plan​tas y los elementos. Pueden volverse invisibles a sí mismos o a otros, permitiendo a los Lupinos surgir de la nada para atacar.

• Los Parias: Existen Lupinos parecidos en algunos aspec​tos a los Nosferatu, deformados extrañamente tanto en su forma humana como en la de lobo, y aparentemente son despreciados cono parias por sus tribus. Se les encuentra en compañía de otros Lupinos. Son tan peligrosos como sus parientes, quizá aún más, puesto que parece que buscan probar su valía. Los Cainitas también sospechan que son espías como los Nosferatu, a veces usando el disfraz de Leprosos o mendigos en su forma humana.

Además, algunos vampiros afirman haber visto a personas que pueden convertirse en otros animales, aunque parecen ser mucho menos frecuentes que los Lupinos. Entre estas criaturas se encuentran hombres que pueden convertirse en cuervos, gatos, arañas y ratas.

RASGOS LUPINOS
La habilidad primaria de los Lupinos es su poder de cam​biar de forma, de forma parecida a la Disciplina de Protean. Pueden presentarse como humanos, lobos o en un alguna combinación de ambos. En combate, la mayoría de los Lupi​nos adoptan la forma de una figura de tres metros de alto con cabeza de lobo que inspira un terror ciego en los mortales. En esta forma, sus Atributos Físicos se doblan, pero no pueden usar sus Atributos Sociales con criaturas que no sean bestias u otros Lupinos. Otras Habilidades importantes Lupinas incluyen:

• Los Lupinos pueden atacar dos o más veces por turno, de forma parecida a los vampiros que usan Celeridad, pero sin restricción de reserva de sangre.

• Los Lupinos curan el daño casi instantáneamente, recu​perando un nivel de salud por turno. Sólo el daño agravado (del fuego, plata o los dientes y garras de otros seres sobrenaturales, incluyendo a los vampiros) detiene su regeneración. También pueden absorber todas las formas de daño, contundente, letal y agravado, con todo su valor de resistencia. No pueden absorber el daño de armas de plata, su mayor debilidad.

• Los hombres lobo pueden caer en frenesí con la misma facilidad que los Brujah (+ 2 a la dificultad) de las tiradas para resistir el frenesí, y no sufren penalizaciones por heridas cuando están en frenesí.

• Los Lupinos tienen una variedad de “dones” sobrenatu​rales semejantes a las Disciplinas Cainitas, y algunos pueden hacer magia parecida a la Taumaturgia. Las Disciplinas más comunes incluyen Animalismo, Auspex, Celeridad, Ofusca​ción, Protean y Taumaturgia. Alimentan sus poderes con su energía espiritual innata, llamada Gnosis, la cual recuperan por medio del descanso, la meditación y la comunión con ciertos espíritus. Esto es similar a la reserva de sangre de un vampiro.

• Los hombres lobo pueden entrar en el “mundo de los espíritus”, volviéndose invisibles e intangibles para el mundo físico, y pueden viajar grandes distancias por él, permitiéndo​les aparecer de la nada para atacar. Hacen esto de forma simi​lar a Paso de las Ánimas (Auspex 5), excepto que no tienen que dejar sus cuerpos atrás.

Este sistema es generalmente suficiente para hombres lobo como personajes misteriosos del Narrador. Detalles adicionales aparecen en Edad Oscura: Hombre Lobo.

ROSTROS DE LOBO

JOVEN HOMBRE LOBO

Los jóvenes hombres lobo a menudo todavía permanecen cerca de la humanidad entre la que nacieron, y como ocurre con los jóvenes Cainitas todavía son inexpertos y cometen errores. Aunque se les puede encontrar solos, a menudo sus ancianos los reúnen en manadas para que aprendan juntos y se protejan mutuamente.


Atributos (humano): Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia 3, Carisma 2, Manipulación 2, Apariencia 2, Percepción 3, Inteligencia 3, Astucia 3


Habilidades: Alerta 3, Atletismo 2, Esquivar 2, Intimidación 3, Liderazgo 1, Pelea 3, Armas C.C. 2, Pericias 2, Sigilo 3, Supervivencia 3, Trato con Animales 2, Ocultismo 1, Sabiduría Popular 2


Disciplinas (equivalentes): Celeridad 3, Fortaleza 1, Potencia 1, Protean 4


Humanidad: 7, Fuerza de Voluntad: 5, Gnosis: 4

LUPINO VETERANO

Los veteranos de la sociedad Lupina son los que se encargan de la mayoría de las tareas de protección y la guerra contra los intrusos que invaden sus territorios. A veces emprenden viajes solos, pero más a menudo forman parte de manadas establecidas, dirigiendo a los más jóvenes y compitiendo entre sí por el liderazgo.


Atributos (humano): Fuerza 4, Destreza 3, Resistencia 4, Carisma 3, Manipulación 2, Apariencia 3, Percepción 4, Inteligencia 3, Astucia 4


Habilidades: Alerta 3, Atletismo 2, Esquivar 2, Expresión 1, Intimidación 3, Liderazgo 1, Pelea 4, Armas C.C. 3, Pericias 2, Sigilo 3, Supervivencia 4, Trato con Animales 3, Investigación 2, Medicina 1, Ocultismo 3


Disciplinas (equivalentes): Celeridad 4, Fortaleza 1, Potencia 2, Protean 4


Humanidad: 6, Fuerza de Voluntad: 7, Gnosis: 6

VIEJO CAMBIAFORMAS

Los ancianos hombres lobo suelen dedicarse a la protección de los lugares sagrados de su sociedad, y no se alejan mucho de ellos. Aconsejan y dirigen al resto de las manadas y a menudo actúan como líderes en la mayoría de sus ceremonias. Aunque a veces se encuentren solos, tienen poco que temer de la mayoría de las amenazas. Por suerte para los Cainitas sólo intervendrán personalmente ante lo que consideren una amenaza o urgencia extremas, y a menudo les acompañarán varias manadas.


Atributos (humanos): Fuerza 5, Destreza 4, Resistencia 5, Carisma 5, Manipulación 3, Apariencia 3, Percepción 5, Inteligencia 3, Astucia 4


Habilidades: Alerta 4, Atletismo 4, esquivar 4, Expresión 3, Intimidación 4, Liderazgo 4, Pelea 5, Armas C.C. 5, Pericias 2, Sigilo 4, Supervivencia 5, Trato con Animales 4


Disciplinas (equivalentes): Celeridad 5, Dominación 2, Fortaleza 2, Ofuscación 3, Potencia 3, Protean 4, Otra Disciplina 4


Humanidad: 5, Fuerza de Voluntad: 9, Gnosis: 8

QUÉ SABEN LOS CAINITAS: LUPINOS
Saber Común:
• Los Lupinos viven en los bosques más profundos y tierras salvajes.

• Los Lupinos pueden adoptar la forma de un hombre, lobo o un bestial hombre lobo; la última es verdaderamente terrible en combate, fácilmen​te un reto para un vampiro.

• Los Lupinos odian a los vampiros y a menudo nos atacan en cuanto los ven.

• Los Lupinos cazan a la luz de la luna llena.

Opiniones Informadas:
• Los Lupinos son más activos (y peligrosos) du​rante la luna llena, pero están activos todo el mes (tan​to día y noche).

• Los Lupinos son muy territoriales y se organizan en tribus o clanes, cada uno reclamando una región como propia y la guardan celosamente.

• Los Lupinos son criaturas paganas, tienen tratos con extraños espíritus y la magia.

• Los Lupinos tienen una misteriosa capacidad para aparecer y desaparecer repentinamente.

MAGOS
Cualquier campesino sabe que la magia es real, y existen hombres y mujeres con el conocimiento de las artes arcanas que les permite hacer hechizos y encantamientos para bien o para mal. La Iglesia dice que la magia es obra del Diablo, y que las brujas y magos le han entregado sus almas a cambio de poderes infernales. La Biblia dice “no dejarás que una bruja viva”. Pese a esto, muchos aldeanos visitan a la mujer sabia local o compran amuletos y pociones en las ferias del conda​do (a menudo a la misma sombra de su iglesia o abadía local). Los eruditos siguen estudiando lo arcano y lo misterioso, y en secreto obran ritos y hechizos en la oscuridad de la noche. Los Cainitas saben muy bien que la magia es real, pero la com​prenden poco más que los mortales, y tienen buenos motivos para desconfiar de ella. Los Tremere fueron magos mortales cuando capturaron y mataron a Cainitas, y utilizaron la vitae Cainita en el hechizo que les dio la no vida eterna y el poder vampírico. La magia de sangre de los Tremere sigue siendo misteriosa y peligrosa para la mayoría de los Cainitas, y se habla en susurros de otros magos entre su raza: los hechiceros sarracenos de los Assamitas, la magia negra y los ritos pro​hibidos de los Tzimisce y los Setitas. Por tanto, los Cainitas tienden a tener cautela con los magos y sus habilidades.

HECHICEROS, BRUJAS Y MAGOS
La gente común rara vez distingue entre las distintas cla​ses de magos y hechiceros, pero los vampiros frecuentemente están más familiarizados con tales cosas. El ascenso de los Tre​mere ha llevado a todos los Cainitas a prestar más atención al poder de la magia y a aquéllos que la esgrimen. Estos magos varían desde aldeanos que conocen algunos encantamientos útiles a magos instruidos con un poder fabuloso bajo su mando.

• Magos del pueblo: Muchos magos son gente senci​lla, que practican el herbalismo, la predicción de la fortuna y encantamientos transmitidos de generación en generación. Unos pocos de ellos son paganos, pero la mayoría combinan las antiguas costumbres de sus antepasados con una creencia devota en el cristianismo Ofrecen sus servicios a la comuni​dad en un comercio justo, y muchos acuden a ellos en busca de consejo o ayuda en asuntos domésticos. Consideran su ofi​cio como humilde y curativo, no asociado con el Diablo o sus secuaces, pero la Iglesia no está de acuerdo necesariamente. Ha empezado a condenar con más energía cualquier práctica que tenga aspecto de magia. La Iglesia afirma que las brujas son las putas del Diablo, bailando desnudas en orgías a me​dianoche con su señor infernal y recibiendo poder de él, y asociándose espíritus demoníacos que toman la forma de familiares animales. Dichos magos también es probable que se convier​tan en víctimas de vecinos envidiosos, que les culpen de sus propias desgracias, aunque existen quienes de verdad imponen maldiciones sobre aquellos que les ofenden.

• Magos: Mientras que las brujas y magos de pueblo son con frecuencia (aunque no siempre) mujeres, los magi suelen ser hombres, estudiosos que indagan sobre las artes arcanas y el saber antiguo. Son hombres instruidos que pasan toda su vida perfeccionado su arte. Se dice que lo más poderosos entre ellos dominan poderes que en verdad hacen temblar la tierra, aunque los usan con mesura y protegen celosamente su saber.

Los magi con frecuencia se reúnen en grupos u órdenes secretas para protegerse y compartir conocimientos. Una de ellas es la Orden de Hermes, una colección de pequeñas (y divididas) Casas místicas. Los Tremere pertenecieron una vez a esta orden pero fueron expulsados una vez que los dirigentes de otras casas descubrieron la verdad sobre el nuevo estado sin vida de los Tremere. Los magos de la Orden de Hermes están en guerra con sus antiguos hermanos, considerando abomi​naciones a los Tremere, pero su guerra se libra con hechizos en las sombras, lejos de los ojos de los Condenados. Aunque la Orden de Hermes sería un aliado valioso para los Cainitas opuestos a los Tremere, ahora no es probable que confíen en ningún vampiro. Se ocupan de sus propios asuntos.

• Infernalistas: Aunque la mayoría de los magos no son discípulos del Diablo, como cree la Iglesia, existen aquéllos que han ofrecido sus almas y sus servicios al Infierno a cambio de poder. Estos magos son proscritos incluso entre su propia  gente, pero encuentran en el miedo que otros sienten hacia ellos un sustituto suficiente del respeto, y se deleitan en el poder y libertad que les conceden los demonios. Los infernalistas hacen la voluntad de sus amos demoníacos y trabajan para corromper y sacrificar a otros como pago por sus dones. Su magia es pri​maria y poderosa, haciendo que sean un reto para cualquier mago. Como los demonios, los hechiceros infernales a veces encuentran útiles a los Cainitas para sus planes malvados.

MAGIA
La magia es un arte, el Arte, según muchos de sus prac​ticantes. Implica un saber arcano, talento innato y voluntad férrea combinados en complejos rituales y hechizos para ha​cer realidad los deseos del mago.

En términos generales, la magia se divide en “sendas” o esferas de influencia. El conocimiento de un mago de una senda particular (y rituales asociados) determinada el poder que tenga sobre él. Las Disciplinas de Taumaturgia y Nigromancia dan varios ejemplos de sendas y rituales, y puedes asignar estos poderes a los magos. También pueden tener valores en ciertas Disciplinas para representar hechizos de escrutinio (Auspex) u otros efectos. También pueden tener rituales que repliquen poderes individuales de Disciplinas.

Para usar estos poderes, el jugador del mago generalmen​te tira Fuerza de Voluntad para los poderes de senda e Inte​ligencia + Ocultismo para los rituales, igual que con Tauma​turgia. Los magos pueden gastar puntos de Fuerza de Voluntad en vez de sangre y tener acceso a rituales de suministro que les proporcionen unos cuantos puntos adicionales para este propósito.

Como regla general, la magia requiere tiempo para realizar los rituales apropiados (al menos algunos minutos, con frecuen​cia tanto como una hora o más) y accesorios o ingredientes es​peciales, incluyendo hierbas, velas o antorchas, un mechón de los cabellos del sujeto, utensilios rituales, libros y pergaminos y demás. Cuanto mayor es el poder y la habilidad del mago, más rápidamente puede realizar magia y menos accesorios necesita.

Este sistema es generalmente suficiente para magos como personajes misteriosos del Narrador. Detalles adicionales aparecen en Edad Oscura: Mago.

ROSTROS DE MAGIA

HECHICERO 

El hechicero es en gran parte autodidacta. Puede que sea un hombre sabio que ha heredado un antiguo legado transmitido durante generaciones, y normalmente actúa como miembro de su comunidad, cumpliendo alguna función de asistencia o protección. 


Atributos: Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia 3, Carisma 3, Manipulación 4, Apariencia 3, Percepción 2, Inteligencia 4, Astucia 4


Habilidades: Alerta 3, Atletismo 2, Empatía 2, Intimidación 2, Pelea 2, Prestidigitación 3, Subterfugio 3 Armas C.C. 2, Equitación 2, Ocultismo 4, Sabiduría Popular 4


Disciplinas (equivalentes): Auspex 2, Dominación 2, Presencia 1, Protean 1, Taumaturgia 2 (una o dos sendas)


Humanidad: 7, Fuerza de Voluntad: 5

ALTO MAGO

El Alto Mago es una persona orgullosa y altanera, a menudo distanciado de la humanidad y no muy diferente en su arrogancia de los antiguos Cainitas. Ha estudiado y se ha esforzado durante mucho tiempo por desarrollar su arte hasta su máximo exponencial y continuará luchando por aumentar su conocimiento y habilidad. A menudo dispone de magia de longevidad que le permite sobrevivir mucho más que los mortales, pero estas magias ya no son tan eficaces como antaño.

Atributos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2, Carisma 3, Manipulación 5, Apariencia 2, Percepción 4, Inteligencia 4, Astucia 4


Habilidades: Alerta 3, Empatía 4, Esquivar 2, Intimidación 4, Liderazgo 2, Subterfugio 3, Equitación 1, Etiqueta 3, Academicismo 5, Investigación 3, Lingüística 4, Medicina 2, Ocultismo 5, Senescal 2


Disciplinas (equivalentes): Auspex 4, Dominación 2, Fortaleza 2, Ofuscación 4, Presencia 3, Quimerismo 3, Taumaturgia 5 (muchas sendas y rituales)


Humanidad: 5, Fuerza de Voluntad: 9

QUÉ SABEN LOS CAINITAS: MAGOS
Saber Común:
• Los hechizos y encantamientos de los magos les dan poderes muy parecidos a los de las Disciplinas Cai​nitas, excepto que requieren tiempo y rituales, y que a menudo tienen mayor efecto.

• Los magos poderosos son raros, pero a menudo es difícil distinguir a un imponente magus de un humilde herbalista.

• Los magos tienden a ser solitarios, pero algunos se reúnen para formar cábalas u órdenes místicas.

Opiniones Informadas:
• La magia requiere considerable talento, adies​tramiento y voluntad, y sólo una pequeña fracción del ganado es capaz de ella.

• Los Cainitas no pueden realizar la magia del ga​nado. Deben extraer el poder de su sangre, un secreto guardado celosamente por los Tremere.

• Los hechizos y rituales de los magos pueden vol​verse contra ellos, a veces de modo desastroso. Toman grandes precauciones para asegurarse de que cada parte de un ritual es perfecto, y prefieren obrar su magia en secreto siempre que sea posible.

FANTASMAS
Las sombras de los muertos regresan a veces para ator​mentar a los vivos. Permanecen atados a la vida por cadenas de pasión que no mueren, ya sean de amor u odio. La mayoría de la gente sabe cómo tomar precauciones contra los fantas​mas, y el enterramiento apropiado en tierra consagrada y las bendiciones de un sacerdote son esenciales para dar descanso al alma. Pero algunas almas rehúsan descansar. Atrapadas en un limbo entre el mundo de los vivos y el Más Allá, actúan si​guiendo sus pasiones sin resolver, permaneciendo cerca de los seres amados, buscando venganza contra sus enemigos o in​tentando completar las cosas que dejaron inacabadas en vida.

La mayoría de los Cainitas tienen poco o nada que ver con estos espíritus inquietos, y pocos pueden afirmar haber visto uno. El clan Capadocio trata más con los fantasmas que todos los otros juntos, puesto que las sombreas de los muertos poseen mucha sabiduría acerca de la naturaleza de la misma muerte, pero incluso esos Cainitas suelen estar más intere​sados en los efectos de la mortalidad a este lado de la gran división. Con todo, los estudiosos Capadocios a veces buscan y hablan con los fantasmas, y tratan de congraciarse con ellos actuando como sus agentes en el mundo de los vivos. Tam​bién hay magos mortales y estudiosos de la muerte que tratan más extensamente con dichas sombras, incluyendo a la fami​lia veneciana conocida como los Giovanni; algunos de los cuales se han convertido en vampiros Capadocios. Igualmen​te, se rumorea que los Tremere tratan con espíritus de todas clases, incluyendo a los fantasmas.

Por su parte, los fantasmas tienen poco interés en los vam​piros, excepto en las raras ocasiones cuando coinciden sus ob​jetivos o entran en conflicto. Los fantasmas han hecho acto de presencia para proteger a mortales amados de convertirse en otra comida más para un cazador Cainita, y hay historias de vampiros acosados por los espíritus vengativos de víctimas anteriores. Dado que pocos de sus poderes pueden afectar a un fantasma, lo más frecuente es que los Cainitas embrujados acu​dan a los Capadocios (o incluso a los Tremere) en busca de ayuda.

RASGOS DE LOS FANTASMAS
Los fantasmas son seres inmateriales e invisibles a los ojos mortales a menos que elijan ser vistos. Flotan por el mundo como niebla y sombras, pero su capacidad de afectar al mundo de los vivos es igualmente limitada. Los fantasmas tienen los mismos rasgos que los demonios y otros espíritus, usados para los mismos propósitos. Sus otras capacidades incluyen:

• Los fantasmas tienen diversos poderes arcanos simila​res a las Disciplinas vampíricas. Sus habilidades más comunes incluyen los equivalentes de Auspex, Dominación, Obtene​bración, Presencia y la senda de Taumaturgia de Rego Motus (para el movimiento fantasmal de objetos). Algunos también tienen el encantamiento de Posesión. Utilizan su Pasión para obtener la energía para activar sus habilidades.

• Los muertos sin reposo se alimentan de las emociones intensas para recargar su Pasión, y obtienen fuerza de cier​tas cosas asociadas con sus vidas antes de que murieran. Los fantasmas defienden estos grilletes ferozmente.

• Los fantasmas aparecen más frecuentemente en lugares embrujados asociados con la muerte y el sufrimiento (cemen​terios, ruinas, campos de batalla, cámaras de torturas y simi​lares). Sus poderes son más fuertes en estos lugares, donde el velo entre los mundos de los vivos y los muertos es más tenue.

QUÉ SABEN LOS CAINITAS: FANTASMAS
Saber Común:
• Los fantasmas son las almas de los muertos inca​paces de pasar al más allá debido a pasiones sin resolver en sus vidas.

• Los fantasmas no tienen sustancia y normalmen​te no pueden ser vistos, excepto con Auspex.

• Los fantasmas están dominados y motivados por las pasiones que les mantienen atados al mundo de los vivos.

Opiniones Informadas:
• Los fantasmas a menudo tienen el poder para in​fluir en el mundo, o mediante la posesión de un mortal o el movimiento de objetos.

• Las pasiones de un fantasma son tanto su debili​dad como su fuerza. Si las cosas que le atan al mundo de los vivos son destruidas, el fantasma dejar de existir.

• Los fantasmas habitan en un reino del inframundo que es como un reflejo tenebroso del mundo de los vivos.
ROSTROS FANTASMALES
MUERTO RECIENTE

Este fantasma recién creado suele ser impulsivo y conservar muchos vínculos con el mundo mortal. Sin embargo, tiene poca experiencia, lo que puede provocar accidentes y sorpresas desagradables. Algunos de ellos se resisten a creer que están muertos.


Atributos: Fuerza 0/2, Destreza 3, Resistencia 3, Carisma 2, Manipulación 3, Apariencia 2, Percepción 3, Inteligencia 2, Astucia 3


Habilidades: Alerta 3, Empatía 3, Esquivar 2, Intimidación 2, Pelea 1, Prestidigitación 2, Subterfugio 2, Armas C.C. 2, Academicismo 2, Investigación 1, Leyes 2, Ocultismo 2, Política 1
Disciplinas (equivalentes): Auspex 1, Dementación 2, Dominación 1, Quimerismo 1, Vicisitud 1


Reserva de Pasión: 5, Fuerza de Voluntad: 5

ESPECTRO

La muerte y el tiempo han corrompido a este despojo fantasmal. Quizá muriera con tanto odio y furia en su corazón que su lado oscuro lo consumió por completo al morir, o quizá fuera arrastrado lentamente hacia las tinieblas por su insoportable angustia. En cualquier caso ahora el miedo y el dolor lo acompañan eternamente. Los espectros parecen comunicarse mediante una conciencia compartida, por lo que si tienen problemas, es muy probable que otros acudan en su ayuda.

Atributos: Fuerza 0/3, Destreza 3, Resistencia 5, Carisma 2, Manipulación 3, Apariencia 0, Percepción 3, Inteligencia 2, Astucia 4


Habilidades: Alerta 3, Esquivar 4, Intimidación 4, Pelea 4, Subterfugio 3, Armas C.C. 3, Sigilo 2, Ocultismo 2


Disciplinas (equivalentes): Auspex 2, Dementación 4, Obtenebración 3, Ofuscación 2, Presencia 2, Protean 2, Quimerismo 4, Vicisitud 4


Reserva de Pasión: 9, Fuerza de Voluntad: 7

ALMA ANTIGUA

Puede que lleve muerto décadas, incluso siglos, pero los espíritus de este poder no suelen verse cerca del mundo de los vivos, ya que el tiempo ha barrido sus vínculos mortales. En las ocasiones en que aparecen son los fantasmas más poderosos y también sabios por todo lo que han experimentado.

Atributos: Fuerza 0/4, Destreza 5, Resistencia 5, Carisma 3, Manipulación 4, Apariencia 1, Percepción 5, Inteligencia 3, Astucia 3


Habilidades: Alerta 3, Empatía 3, Esquivar 3, Intimidación 3, Pelea 2, Subterfugio 3, Armas C.C. 3, Sigilo 3, Academicismo 2, Investigación 2, Lingüística 1, Ocultismo 2, Política 1


Disciplinas (equivalentes): Auspex 2, Dementación 4, Obtenebración 3, Ofuscación 2, Presencia 2, Protean 2, Quimerismo 4, Vicisitud 4


Reserva de Pasión: 9, Fuerza de Voluntad: 7

LAS HADAS
Son conocidas por muchos nombres, la Hermosa Gente, los Nobles, la Buena Gente. Son las hadas. La gente habla con cautela de ellas pues todos saben que son de pronta cólera y pueden maldecir a otros con la locura o la mala suerte. Están asociadas con los lugares salvajes e inhóspitos de la tierra, y la gente del campo a menudo tiene rituales para aplacarlos y agradarlos, permitiéndoles vivir en armonía tan cerca de la Buena Gente. Cuando te encuentras con un hada el respeto y la educación son de suprema importancia. Nadie en su sano jui​cio se adentra en el dominio de las hadas de noche. La Hermosa Gente rapta a mortales y hace que sean sus sirvientes y sus ju​guetes en su reino “bajo la colina”. A veces cazan humanos por deporte, corriendo tras ellos en una jauría aullante a través de los bosques oscurecidos, trasgos y duendes que tiñen sus gorras con sangre humana. Las hadas son una fuerza salvaje y elemen​tal, que es mejor dejar en paz incluso por parte de los Cainitas.

Pese a esto se sabe que los vampiros han encontrado a estos si​niestros bromistas y han aprendido un poco sobre ellos de aquellos mortales y Cainitas que regresaron de encuentros con las hadas con su juicio intacto. Se conocen varias clases de Hermosa Gente: 

• Hadas de la naturaleza: Las hadas más comunes habi​tan en la naturaleza, en los bosques profundos, las altas mon​tañas y en los ríos y lagos inexplorados. Retozan en hermosos claros en el bosque y en “círculos de hadas” de setas que cre​cen allí. Se cuentan entre ellos a las ninfas, dríadas y sátiros. Guardan celosamente su dominio, y son conocidos por tomar a mortales en ocasiones para que “participen” en sus juergas o imponiéndoles encantamientos o maldiciones por diversión.

• Hadas del hogar: Otras hadas habitan en las casas: brownies, gnomos, boggans y similares que realizan pequeñas tareas y protegen a un hogar a cambio de que se les deje pe​queñas cantidades de comida. Viven dentro y alrededor de los hogares de la gente rural, pero es tan fácil ofenderles como a sus primos salvajes y pueden volverse maliciosos cuan​do se enfadan. Custodian celosamente sus dominios, y la aflicción caerá sobre el intruso o el visitante que les ofenda.

• Hadas nobles: Los gobernantes de las hadas son cria​turas bellas y terribles, tan refinadas y llenas de gracia que hacen llorar de emoción. Los Toreador cuentan relatos de la belleza increíble de estos señores y damas, y de cómo han cautivado tanto a mortales como a Cainitas en el pasado. Las hadas nobles poseen una considerable destreza con las armas así como magia poderosa. Su risa es tan pura como campanas de plata, y su ira es terrible de contemplar. Son capaces tanto de gran crueldad inhumana como de derroches de generosi​dad, pero nunca se sabe qué humor tendrán.

• Los Oscuros: Los Oscuros o hadas “indecorosas” em​brujan las sombras más oscuras y profundas de los bosques. Son los trasgos, ogros, trolls y diablillos, los más monstruo​sos de su especie. Se dice que sus gobernantes son tan bellos como los otros nobles, pero son aún más malvados bajo su belleza exterior. Mientras que sus primos Luminosos pueden cazar a mortales por deporte o gastarles bromas crueles, Los Oscuros son despiadados, y su malevolencia y crueldad no tienen límite. La tortura y el asesinato son juegos para ellos, y el mundo está lleno de juguetes para su diversión.

• Changelings: Hay muchos relatos sobre hadas que rap​tan a mortales (bebés en particular) y los reemplazan con los de su propia raza, hechos a imagen y semejanza del mortal. Estos changelings viven entre los mortales, nunca revelando su auténtica naturaleza. Los Cainitas no saben si esta leyenda es cierta, pero continúan circulando historias de hadas en​mascaradas como mortales bajo un velo de ilusiones, así que puede que haya algo de verdad en ello.

RASGOS DE LAS HADAS
A diferencia de los fantasmas o demonios, las hadas son seres físicos. Por consiguiente, tienen Atributos y habilidades de igual forma que los mortales, pero tienen diversos pode​res mágicos semejantes a las Disciplinas Cainitas. Alimentan estos poderes con Glamour, el cual usan de la misma forma que un vampiro usa sangre. Las habilidades normales de las hadas incluyen:

• La mayoría de las hadas tienen un poder semejante al Quimerismo. Son maestros de la ilusión y el engaño. Otros poderes incluyen Animalismo, Auspex, Celeridad, Demen​tación, Dominación (en particular Memoria del Juerguista), Obtenebración, Ofuscación, Presencia y Protean. Hadas como los ogros y trolls pueden tener también Fortaleza y Potencia.

• Las hadas pueden absorber tanto daño letal como con​tundente. Sufren daño agravado por acción del fuego y armas hechas de hierro frío. Sanan igual que los mortales, pero mu​chos de ellos conocen magia curativa.

Este sistema es generalmente suficiente para hadas como personajes misteriosos del Narrador. Detalles adicionales aparecen en Edad Oscura: Hadas.

LOS ROSTROS DE LA BUENA GENTE
DUENDE TRAVIESO

Esta criatura suele parecerse a un animal, al menos hasta que revela su aspecto feérico. Estos duendes suelen ser bastante bromistas y gastar malas pasadas, pero algunos de ellos son especialmente malignos y disfrutan haciendo daño.


Atributos: Fuerza 2, Destreza 5, Resistencia 2, Carisma 4, Manipulación 5, Apariencia 2, Percepción 3, Inteligencia 2, Astucia 2


Habilidades: Alerta 2, Esquivar 5, Pelea 3, Subterfugio 4, Interpretación 3, Sigilo 5, Supervivencia 2, Trato con Animales 2, Ocultismo 2


Disciplinas (equivalentes): Animalismo 3, Auspex 2, Celeridad 2, Ofuscación 4, Protean 4, Quimerismo 3


Fuerza de Voluntad: 6, Glamour: 6

TRASGO GUERRERO

Esta criatura violenta de los páramos escoceses tiene sed de sangre humana, y a menudo pinta su gorro y sus armas con la sangre, o lleva macabros trofeos, especialmente los cráneos y huesos que no ha devorado.

Atributos: Fuerza 3, Destreza 4, Resistencia 4, Carisma 1, Manipulación 3, Apariencia 1, Percepción 3, Inteligencia 2, Astucia 4


Habilidades: Alerta 3, Atletismo 3, Esquivar 2, Intimidación 4, Pelea 4, Armas C.C. 4, Sigilo 2, Supervivencia 2


Disciplinas (equivalentes): Celeridad 3, Fortaleza 2, Ofuscación 3, Potencia 2


Fuerza de Voluntad: 5, Glamour: 5

REINA SIDHE

Se dice que estos magníficos seres habitan dentro de los antiguos túmulos de Irlanda, y en cualquier caso parecen los líderes de su clase, siempre rodeados de un cortejo de servidores feéricos. Son poderosos y pueden tejer ilusiones que aturden los sentidos, fascinar a sus víctimas o aterrorizarlas. Son terribles como los elementos descontrolados y se dice que en otros tiempos fueron adorados como dioses.

Atributos: Fuerza 2, Destreza 4, Resistencia 3, Carisma 4, Manipulación 4, Apariencia 7, Percepción 3, Inteligencia 3, Astucia 4


Habilidades: Alerta 2, Atletismo 2, Empatía 3, Esquivar 4, Expresión 4, Intimidación 3, Liderazgo 4, Subterfugio 2, Armas C.C. 3, Etiqueta 4, Interpretación 4, Academicismo 2, Medicina 1, Ocultismo 4, Política 2


Disciplinas (equivalentes): Celeridad 3, Dominación 4, Ofuscación 4, Presencia 5, Quimerismo 5


Fuerza de Voluntad: 7, Glamour: 10

QUÉ SABEN LOS CAINITAS: HADAS
Saber Común:
• Las hadas son criaturas paganas que viven en lu​gares salvajes y a menudo gastan bromas a los mortales para divertirse. Se ofenden fácilmente, y son crueles y vengativas.

• Las hadas tienen una magia poderosa, en particu​lar la capacidad de cambiar de forma y crear ilusiones.

• El suelo sagrado, las campanas de iglesias, y en especial, el diablo, repelen a las hadas.

Opiniones Informadas:
• Las hadas son vulnerables a las armas de hierro, pero no a las de acero.

• La sangre de hada tiene extraños efectos en los Cainitas que la beben, volviéndoles locos temporal​mente (o incluso permanentemente).

• Las hadas se dividen en dos cortes: la Luminosa y la Oscura. Ambas son caprichosas y tortuosas, pero la Oscura es la peor de las dos.

SENTIR LO SOBRENATURAL
Muchos de los merodeadores sobrenaturales del mundo medieval oscuro se ocultan tan bien o mejor que los vampi​ros, teniendo la apariencia de mortales ordinarios (q tío siendo visibles en absoluto) para los ojos mortales. Pero los vam​piros tienen medios de sentir la auténtica naturaleza de estos seres; empleando la visión perspicaz de la Disciplina Auspex.

• Los Benditos generalmente no portan una marca que pueda ser detectada por los vampiros, salvo el dolor y ma​lestar que puede causar la Fe Verdadera. Los vampiros que presencien el uso de Fe Verdadera pueden con un sólo éxito utilizando Visión del Alma, advertir un brillante halo dorado que envuelve a quien ha sido tocado  por la mano de Dios cuando se manifiesta la bendición.

• Los Demonios son astutos y sutiles. Se requieren al menos tres éxitos con Visión del Alma para detectar a uno que posea a un mortal (cuya aura aparece oscura y llena de humo). Los vampiros que usen Toque del Espíritu en un objeto relacionado con una acción demoníaca pueden ver un atisbo del diablo. La comprensión clara de que está viendo algo infernal requiere tres éxitos.

• Los Lupinos en forma humana o de lobo pueden ser detectados con un éxito empleando Visión del Alma. Sus auras son brillantes y vibrantes comparadas con las de mortales ordinarios (humanos o lobos). Igualmente, los Lupinos pueden detectar a los Cainitas con sus sentidos bestiales y sobrenaturales.

• Los Magos parecen mortales ordinarios, pero tres éxitos en una tirada de Visión del Alma pueden revelar el patrón de destellos resultante del uso activo de magia igual que con los taumaturgos y otros hechiceros de sangre vampíricos.

• Los Fantasmas y otros espíritus generalmente son percibidos como los demonios a efectos de Auspex. Distinguir la posesión demoníaca de la fantasmal requiere cinco éxitos con Visión del Alma. Algunos fantasmas se manifiestan como imágenes fantasmales. Un solo éxito en un intento de Visión del Alma revela tal aparición por lo que es (su aura es débil e intermitente, aura más pálida que la de un vampiro).

• Las Hadas a menudo esconden su auténtica naturaleza tras ilusiones, pero Visión del Alma puede sentir la ver​dadera forma de un hada con tres o más éxitos. Por supuesto, a muchas hadas no les gusta que se descubra su auténtica naturaleza, y pueden enfadarse.

BESTIARIO MEDIEVAL OSCURO
Los animales son una parte ineludible de la vida medieval. La vasta mayoría de la población vive de la tierra, cultiva los campos con la ayuda de bestias de carga y cría aves, cerdos y cabras para obtener carne, huevos y queso. Las bestias salvajes, desde jabalíes y ciervos a osos y lobos, vagan por los interminables bosques. Los animales son omnipresentes incluso en las ciudades, no sólo en forma de ratas y pájaros carroñeros, sino también los perros, cerdos, cabras y aves de corral que son par​te de los hogares de cierto tamaño. Y por supuesto, gran parte de la posición del caballero medieval proviene de su corcel. El bestiario a continuación detalla las bestias más comunes junto con algunas de las criaturas extrañas que embrujan la noche.

RASGOS DE LOS ANIMALES
Como las personas, los animales se representan por un conjunto de rasgos que cuantifican sus capacidades en Edad Oscura. Estos rasgos son similares pero algo diferentes de los usados para mortales y vampiros.

• Atributos: Los animales naturales tienen cinco Atributos en vez de nueve. Los Físicos (Fuerza, Destreza y Resistencia) funcionan como con los mortales, aunque los animales pueden no ser capaces de realizar proezas de Fuerza, debido a su incapacidad para levantar co​sas. Solo disponen de dos Atributos Mentales: Percepción y Astucia. La primera es en esencia igual a la de los humanos mortales, un agregado de sentidos diversos.

Casi todos los animales tienen altos valores de Atributos, y pueden superar el valor de 5. La Astucia es una medida básica del ins​tinto de supervivencia de la bestia. De forma general, muestra la capacidad de un predador para cazar, y la de su presa para escapar de la muerte.

• Fuerza de Voluntad: En esencia es igual que para los humanos: una medida de la fortaleza mental y la resistencia a influencias externas. Los animales no pueden gastar puntos de Fuerza de Voluntad.

• Niveles de Salud: Dependiendo de su tamaño, los ani​males tienen una cantidad variable de niveles de salud. Se ex​presan en términos de la penalización a las reservas de dados de cada uno. Los animales cuyos niveles de salud incluyan el Incapacitado sobreviven más tiempo que los que carecen de él, pues mueren al perder todos sus niveles.

• Ataques: La mayoría de los animales dispone de al​gún tipo de arma o ataque, ya sea la coz de un caballo o el mordisco y las garras de un lobo. Los mordiscos, arañazos y empalamientos causan daño letal. Los aplastamientos y coces causan daño contundente.

• Habilidades: Los animales tienen puntuaciones de Habilidad para representar sus capacidades naturales en co​sas como el rastreo (Alerta y Supervivencia), el uso de sus ataques naturales (Pelea) o la evasión del peligro (Atletismo, Esquivar). Las Habilidades indicadas entre paréntesis suelen ser resultado del adiestramiento por parte humana. Usa el sentido común para aplicar estas Habilidades: por mucho Atletismo que tenga, un gato no puede arrojar lanzas.

• Valor de Control: Este valor, empleado con animales de monta y bestias de carga, es una medida de la obediencia de la bestia. Cuanto mayor sea la puntuación, más difícil será emplear al animal de forma eficaz.

• Reserva de Sangre: La sangre animal proporciona a los Cainitas mucho menos sustento que la vitae mortal. Un punto de sangre de vaca representa un volumen de líquido mucho mayor que un punto de sangre humana, de modo que algunos los animales muy grandes podrían tener reservas me​nores que la de un hombre.

ANIMALES GHOUL
A discreción del Narrador, cualquiera de las siguientes bestias naturales pueden ser convertidas en criados ghoul por medio de la alimentación ocasional de sangre de vampiro. Dichos animales ganan Fuerza de Voluntad, un círculo de Potencia, una reserva de sangre de 10 y algunas Habilidades “aprendidas” de las que carecen los animales salvajes.

BESTIAS DEL HOGAR Y DE LA GRANJA
CABALLO

Fuerza 4, Destreza 2, Resistencia 3, Percepción 3, Astucia 3

Fuerza de Voluntad: 2, Niveles de Salud: OK, 1, -1, -2, -2, -5, Incapacitado

Ataque: Pisoteo o coz de seis dados (contundente); mordisco de tres letal)

Habilidades: Alerta 3, Atletismo 2, Pelea 1

Valor de Control: 3

Reserva de Sangre: 6

CABALLO DE GUERRA

Fuerza 6, Destreza 2, Resistencia 5, Percepción 3, Astucia 3

Fuerza de Voluntad: 4, Niveles de Salud: OK, 1, -1, -2, -2, -5, Incapacitado

Ataque: Pisoteo o coz de siete dados (contundente); mordis​co de tres (letal)

Habilidades: Alerta 3, Atletismo 2, Empatía 2, Intimidación 2, Pelea 3

Valor de Control: 3

Reserva de Sangre: 8

CAMELLO

Fuerza 6, Destreza 3, Resistencia 6


Fuerza de Voluntad: 5, Niveles de Salud: OK, OK, OK, -1,-1,-2,-2,-5, Incapacitado.


Ataque: Embestida o coces con seis dados (contundente); mordisco con tres dados (letal).


Habilidades: Alerta 2, Atletismo 2, Esquivar 1, Pelea 2, Supervivencia 3 


Valor de control: 4


Reserva de Sangre: 6

CERDO/JABALÍ
Fuerza 2/4, Destreza 2, Resistencia 4/5, Percepción 3, Astucia 3

Fuerza de Voluntad: 6, Niveles de Salud: OK, 1, -1, -2, -2, -4, Incapacitado

Ataque: Mordisco de dos/cuatro dados (letal); jabalíes: cor​nada de cinco (letal)

Habilidades: Alerta 2, Atletismo 2, Pelea 2 (Intimidación 2)

Reserva de Sangre: 3/4

GATO
Fuerza 1, Destreza 3, Resistencia 3, Percepción 4, Astucia 4

Fuerza de Voluntad: 3, Niveles de Salud: OK, 1, -1, -2, -2, -5, Incapacitado

Ataque: Garra o mordisco de un dado (letal)

Habilidades: Alerta 3, Atletismo 2, Esquivar 3, Intimidación 2, Pelea 2, Sigilo 4, Trepar 3 (Empatía 2, Subterfugio 2)

Reserva de Sangre: 1

MULA
Fuerza 4, Destreza 2, Resistencia 3, Percepción 1, Astucia 1

Fuerza de Voluntad: 3, Niveles de Salud: OK, 1, -1, -2, -2, -5, Incapacitado

Ataque: Coz de cinco dados (contundente); mordisco de dos (letal) 

Habilidades: Alerta 2, Esquivar 2, Pelea 2

Valor de Control: 4

Reserva de Sangre: 4

OVEJA
Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2, Percepción 1, Astucia 1

Fuerza de Voluntad: 2, Niveles de Salud: OK, 1, -1, -3, In​capacitado Ataque: Ninguno, aunque los carneros pue​den cornear con tres dados (letales)

Habilidades: Alerta 2, Empatía 2

Reserva de Sangre: 3

PERRO/SABUESO
Fuerza 4, Destreza 3, Resistencia 3, Percepción 6, Astucia 3

Fuerza de Voluntad: 5, Niveles de Salud: OK, 1, -1, -2, -2, -5, Incapacitado

Ataque: Mordisco de cinco dados; zarpa de cuatro (ambos letales)

Habilidades: Alerta 3, Atletismo 2, Pelea 3 (Empatía 2, Es​quivar 3, Intimidación 3, Sigilo 2)

Reserva de Sangre: 2

TABLA DE CABALLOS/MONTURAS
	Montura
	Valor Control
	Daño Pisoteo
	Mov.(m/turno)
	Notas

	Caballo de monta
	3
	6C
	15

	Caballo árabe
	2
	5C
	20
	Disponible sólo en España o tierras sarracenas

	Caballo de guerra
	3
	7C
	12

	Camello
	4
	5C
	10
	Disponible sólo en tierras sarracenas

-1 a la dificultad para evitar ser pisoteado

	Elefante
	4
	9C
	10
	-2 a la dificultad para evitar ser pisoteado


RATA
Fuerza 1, Destreza 2, Resistencia 3, Percepción 5, Astucia 4

Fuerza de Voluntad: 4, Niveles de Salud: OK, 1, -5

Ataque: Mordisco de un dado (letal)

Habilidades: Alerta 2, Esquivar 3, Pelea 1, Sigilo 3

Reserva de Sangre: 1/4 (4 ratas equivalen a 1 punto de sangre)

VACA/BUEY

Fuerza 3/5, Destreza 2, Resistencia 3/5, Percepción 2, Astucia 1/2

Fuerza de Voluntad: 2, Niveles de Salud: OK, OK, 1, -1, -3, -3, Incapacitado

Ataque: Mordisco de tres dados, cornada de seis (ambos letales)

Habilidades: Alerta 2, Pelea 0/3

Valor de Control: 2

Reserva de Sangre: 8

BESTIAS SALVAJES
ARAÑA/ESCORPIÓN

Fuerza 0, Destreza 3, Resistencia 1, Percepción 1, Astucia 3


Fuerza de Voluntad: 3, Niveles de Salud: Muerta


Ataque: Sin daño, pero algunas especies son venenosas (consulta el apartado de venenos)


Habilidades: Ninguna.


Reserva de Sangre: Ninguna.


Nota: Los personajes deben hacer una tirada de Percepción + Alerta (dificultad 7) para descubrir arañas en sus alrededores (o sobre ellos).

AVE DE PRESA

Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 3, Percepción 7, Astucia 4

Fuerza de Voluntad: 3, Niveles de Salud: OK, -1, -1, -2, -5 

Ataque: Garra de dos dados (letal)

Habilidades: Alerta 3, Atletismo 2, Esquivar 2, Intimidación 2, Pelea 1, (Pelea 3, Empatía 4, Intimidación 4)

Reserva de Sangre: 1/2 (2 pájaros grandes equivalen a 1 pun​to de sangre)

Notas: Esta plantilla puede representar un halcón, cuervo, grajo, búho o incluso un buitre, con algunas modificaciones. La velocidad de un pája​ro típico puede ser de 40 a 80 km/h.

CIERVO

Fuerza 1/3, Destreza 3, Resistencia 2/3, Percepción 4, Astucia 2

Fuerza de Voluntad: 3, Niveles de Salud: OK, OK, -1, -1, -3, -5, Incapacitado

Ataque: Ninguno/cornada de cinco dados (letal)

Habilidades: Alerta 2, Empatía 2, Esquivar 2, Pelea 2, Sigilo 2 

Reserva de Sangre: 5/7

Notas: Cuando se dan dos valores, el primero es para hem​bras y el otro para machos.

LEÓN
Fuerza 5, Destreza 3, Resistencia 4


Fuerza de Voluntad: 4, Niveles de Salud: OK,OK,-1,-1,-2,-2,-5, Incapacitado.


Ataque: Garras con cuatro dados (letal), mordisco con cinco dados (letal).


Habilidades: Alerta 3, Atletismo 2, Pelea 3, Cazar 3, Intimidación 2, Esquivar 2, Sigilo 1


Reserva de Sangre: 5


Notas: Los leones europeos se extinguieron en la antigüedad, y la población del Caúcaso se extinguió hacia el siglo X. En los montes del Atlas, en el Magreb, se pueden encontrar todavía leones entre la fauna local.
LIEBRE
Fuerza 1, Destreza 3, Resistencia 2, Percepción 5, Astucia 5 

Fuerza de Voluntad: 3, Niveles de Salud: OK, -1, -2, -3

Ataque: Mordisco de dos dados (letal); patada trasera deses​perada de un dado (contundente)

Habilidades: Alerta 2, Empatía 1, Esquivar 2, Sigilo 4

Reserva de Sangre: 2

LOBO
Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia 3, Percepción 6, Astucia 4

Fuerza de Voluntad: 3, Niveles de Salud: OK, 1, -1, -3, -5, Incapacitado

Ataque: Mordisco y zarpa de cuatro dados (letal)

Habilidades: Alerta 2, Atletismo 1, Esquivar 1, Sigilo 2

Reserva de Sangre: 3

Notas: Los vampiros que se convierten en lobos se mueven al doble de la velocidad normal de carrera

MACACO
Fuerza 2, Destreza 4, Resistencia 3


Inteligencia 2, Astucia 1


Fuerza de Voluntad: 3, Niveles de Salud: OK,OK;-1,-1,-2,-5


Ataque: Mordisco con tres dados (letal).


Habilidades: Alerta 3, Atletismo 3, Pelea 1, Esquivar 3, Sigilo 2 


Reserva de Sangre: 2


Nota: Se encuentran macacos en el norte de África, sobre todo en la zona del Magreb.

MURCIÉLAGO
Fuerza 1, Destreza 3, Resistencia 2, Percepción 6, Astucia 2

Fuerza de Voluntad: 2, Niveles de Salud: OK, -1, -3

Ataque: Mordisco de un dado (letal)

Habilidades: Alerta 3, Esquivar 3, Sigilo 2

Reserva de Sangre: 1/4 (Cuatro murciélagos equivalen a 1 punto de sangre)

Notas: Los murciélagos pueden volar a una velocidad de 40 km/h

OSO
Fuerza 5, Destreza 2, Resistencia 5, Percepción 3, Astucia 3

Fuerza de Voluntad: 4, Niveles de Salud: OK, OK, OK, -1, -1, -1, -3, -3, -5, Incapacitado

Ataque: Zarpas de siete dados; Mordisco de cinco (ambos leta​les) 

Habilidades: Alerta 3, Intimidación 2, Pelea 3, Sigilo 1

Reserva de Sangre: 5

SERPIENTE 


Fuerza 1, Destreza 3, Resistencia 2, Percepción 3, Astucia 2


Fuerza de Voluntad: 4, Niveles de Salud: OK, -1,-2,-5, Incapacitado.


Ataque: Mordisco de dos dados (letal). Algunas serpientes son venenosas. Consulta el apartado de Venenos).


Habilidades: Alerta 3, Atletismo 3, Pelea 3


Reserva de sangre: 1

TORO SALVAJE
Fuerza 6, Destreza 3, Resistencia 35, Percepción 2, Astucia 3

Fuerza de Voluntad: 3, Niveles de Salud: OK, OK,OK, 1, -1, -3, -3, -5 Incapacitado

Ataque: Mordisco de tres dados, cornada de ocho (ambos letales)

Habilidades: Alerta 2, Pelea 3

Reserva de Sangre: 8

Notas: En Europa existen dos especies de bóvidos salvajes: los uros y los bisontes europeos, aunque son más frecuentes en Europa central y oriental. En Europa Occidental fueron cazados hasta la extinción y su presencia desaparece a partir del siglo X.
TIBURÓN

Fuerza 4/6, Destreza 4, Resistencia 5


Fuerza de Voluntad: 2/3, Niveles de Salud: OK,OK,(OK), -2,-2,-5,(-5), Incapacitado


Ataque: Mordisco con seis/ocho dados (letal).


Habilidades: Alerta 3, Atletismo 4, Pelea 3, Intimidación 3, Nadar 4


Reserva de Sangre: 3/5


Nota: Los rasgos a la izquierda de la barra son para tiburones pequeños como el tiburón azul, mientras que las estadísticas a la derecha de la barra son para tiburones grandes como el tiburón blanco.

BESTIAS PORTENTOSAS Y TERRIBLES
Las siguientes bestias son más fantásticas que reales. Las criaturas demoníacas sirven a los diablos e infernalistas, los cadáveres ambulantes son resultado de la senda de Anima​ción Cadavérica de Nigromancia, mientras que los ghouls más esotéricos sirven a los Demonios escultores de la carne del clan Tzimisce. Muchas de las criaturas tienen to​dos los Atributos y son algo inteligentes (o extremadamente inteligentes) en el sentido humano. Las Disciplinas se listan junto con las Habilidades para aquellas bestias que las posean. 

CABALLERO CADAVÉRICO ATÁNATOS
Atributos: Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia 4, Carisma 0, Manipulación 0, Apariencia 0, Percepción 1, Inteligen​cia 1, Astucia 2

Fuerza de Voluntad: 0, Niveles de Salud: 0, 0, 0, 0, -5

Ataque: puñetazo de Fuerza + 1 daño contundente; los Atha​natoi típicos están armados con una espada (Fuerza + 4 letal) y llevan armadura ligera o mixta (+3 absorción)

Habilidades: Atletismo 2, Esquivar 3, Pelea 3, Tiro con Arco 2

Notas: Los Athanatoi (“inmortales” en griego) son terribles guerreros levantados de la tumba por la senda de Ani​mación Cadavérica. Asumiendo que el Capadocio man​tenga el control del caballero, éste le obedece. Los Atha​natoi se mueven como humanos normales. Como cosas auténticamente muertas, son inmunes a la mayoría de los efectos de las Disciplinas que alteran la mente, y absor​ben el daño letal y contundente como si fueran vampiros.

CANCERBERO GHOUL
Atributos: Fuerza 4, Destreza 3, Resistencia 4, Percepción 6, Astucia 3 

Fuerza de Voluntad: 4, Niveles de Salud: OK, 1, -1, -2, -2, -5, Incapacitado

Ataque: Garra y mordisco de tres y cinco dados (letal); la coraza suma + 1 dado a las tiradas de absorción (sólo los cancerberos Tzimisce).

Habilidades: Alerta 3, Atletismo 2, Esquivar 3, Intimidación 3, Pelea, Sigilo 2, Potencia 1, Fortaleza 1

Reserva de Sangre: 10

Notas: Esta plantilla se refiere a cualquiera de las diversas clases de cánidos ghoul empleados por los vampiros como guardianes y bestias de caza. Los Tzimisce les dan su toque personal, utilizando Vicisitud para añadir púas o placas de hueso.

CUSTODIOS DEMONÍACOS
Atributos: Fuerza 5, Destreza 2, Resistencia 5, Carisma 0, Manipulación 0, Apariencia 0, Percepción 2, Inteligen​cia 2, Astucia 2

Fuerza de Voluntad: 5, Niveles de Salud: OK, OK, OK, OK, -1, -1, -1, -2, -2, -2, -3, -5, Expulsado

Ataque: Garra, mordisco y presa de siete dados + Potencia (le​tal) 
Habilidades: Pelea 5, Sigilo 5, Fortaleza 3, Potencia 4

Reserva de Sangre: 10

Notas: Estos diablos menores están atados a un lugar para ha​cer guardia sobre él y sus contenidos. Sólo reconocen a quien los invocó, e intentarán devorar a los intrusos. Son poco inteligentes y lentos, pero inmensamente fuer​tes y tenaces. La mayoría tienen la apariencia de grandes arañas o sapos gigantes cubiertos de baba cáustica. Algu​nos pueden tener mordisco venenoso u otras capacidades.

FAMILIAR DEMONÍACO
Atributos: Fuerza 2, Destreza 4, Resistencia 3, Carisma 2, Manipulación 2, Apariencia 0, Percepción 4, Inteligen​cia 3, Astucia 4

Fuerza de Voluntad: 5, Niveles de Salud: OK, OK, -1, -1, -1, Expulsado

Ataque: Garra de tres dados (letal), posiblemente también veneno de tres a cinco dados (letal)

Habilidades: Esquivar 3, Fullerías 4, Sigilo 4, Ocultismo 5 (los familiares pueden enseñar a su amo este conoci​miento), Animalismo 3 (sólo animales del mismo tipo que la forma del familiar), Auspex 2, Celeridad 3

Reserva de Sangre: 5

Notas: Los familiares son demonios pequeños que están suje​tos a un amo específico. Generalmente tienen la aparien​cia de animales pequeños (los sapos, gatos, comadrejas y cuervos son comunes), y sirven como espías y chismosos. Los familiares necesitan ser alimentados con la sangre de su amo semanalmente, o se marchitarán y morirán. Pue​den tener diversos poderes arcanos semejantes a rituales de Taumaturgia de bajo nivel a discreción del Narrador.

SIRVIENTE CADAVÉRICO
Atributos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 3, Carisma 0, Manipulación 0, Apariencia 0, Percepción 2, Inteligen​cia 1, Astucia 1

Fuerza de Voluntad: 0, Niveles de Salud: 0, 0, 0, -2, -2

Ataque: Ninguno

Habilidades: Pericias 1, Senescal 2

Reserva de Sangre: 0

Notas: Los sirvientes cadavéricos son torpes cadáveres a los que se les da una semblanza de vida por medio de la senda de Animación Cadavérica. Sirven como ayudantes y obede​cen a su amo. No pueden hablar, y se mueven lentamente, arrastrando los pies cinco metros por turno. Como cosas auténticamente muertas, son inmunes a la mayoría de los efectos de las Disciplinas que alteran la mente, y absor​ben el daño letal y contundente como si fueran vampiros.

SIRVIENTE HOMÚNCULO

Atributos: Fuerza 1, Destreza 4, Resistencia 1, Carisma 0, Ma​nipulación 0, Apariencia 0, Percepción 3, Inteligencia 1, Astucia 2

Fuerza de Voluntad: 0, Niveles de Salud: OK, -5

Ataque: Pellizco, golpe o garra de dos dados (contundente) 
Habilidades: Alerta 1, Atletismo 1, Esquivar 2, Sigilo 2

Reserva de Sangre: 0

Notas: Los homúnculos Capadocios son partes de cadáveres (típicamente manos) a los que se les da una especie de vida con la senda de la Animación Cadavérica. Sirven como ayudantes de laboratorio y espías para los Capado​cios. Pueden moverse a dos metros por turno.

GHOUL DE GUERRA SZLACHTA
Atributos: Fuerza 4, Destreza 3, Resistencia 4, Carisma 1,

Manipulación 3, Apariencia 0, Percepción 3, Inteligencia 2, Astucia 2 Fuerza de Voluntad: 4, Niveles de Salud: OK, 1, -1, -2, -2, -5, Incapacitado

Ataque: Armas de hueso esculpido, daño Fuerza +2 dados (contundente o letal dependiendo del arma); mordisco de cuatro dados; las placas de armadura les dan un +1 a las tiradas de absorción.

Habilidades: Alerta 3, Atletismo 2, Pelea 3, Potencia 1

Reserva de Sangre: 10

Notas: Los szlachta (un uso irónico de la palabra para “aristó​crata” del dialecto polaco eslavo) son guardianes ghoul empleados por los Tzimisce. Los Demonios moldean a estos sirvientes convirtiéndolos en criaturas deformes utilizando su arte de la Vicisitud, un proceso que las más de las veces destruye la mente del szlachta, quedando nada más que un asesino enloquecido.

GHOUL DE GUERRA VOZHD

Atributos: Fuerza 8, Destreza 2, Resistencia 6

Fuerza de Voluntad: 5, Niveles de Salud: OK, OK, OK, OK, -1, -1, -1, -1, -3, -3, -3, -3, Incapacitado

Ataque: Golpe de ocho dados + Potencia (contundente), es​trangular de seis dados + Potencia (letal); mordisco de ocho dados (letal). El vozhd tiene múltiples miembros y puede hacer ataques múltiples. Gana cinco dados adicio​nales para repartir entre estos ataques, aunque ningún ataque individual puede tener una reserva de dados más alta que la Destreza + Pelea del ghoul.

Habilidades: Alerta 4, Intimidación 5, Pelea 2, Potencia 5, Fortaleza 4

Reserva de Sangre: 20

Notas: Estas creaciones colosales son utilizadas como má​quinas de asedio vivientes por los caudillos Tzimisce. Un vozhd consiste de múltiples ghouls fusionados juntos por medio de la magia koldúnica y la Vicisitud en un levia​tán compuesto. La fuerza, niveles de salud, dados para ataques múltiples, Disciplinas y reserva de sangre depen​den todos de la cantidad de “materia prima” usada. Esta plantilla representa un vozhd hecho con cuatro ghouls.

ENJAMBRES Y MANADAS
Aunque los rasgos presentados aquí detallan criaturas in​dividuales, algunos animales atacan en masa. Además, es muy dramático que un vampiro antiguo abrume a sus víctimas con manadas de ratas o perros. Si un enjambre de avispas o una hor​da de ratas acosan a los personajes, usa las reglas a continuación.

En vez de determinar lo que hace cada miembro de la manada o enjambre, simplemente tira para ver si el conjunto del enjambre daña a un personaje. Narra los resultados par​tiendo de esto.

Cada tipo de bestia tiene una entrada en la tabla siguien​te. Tira la reserva de dados de daño listada una vez por tur​no (dificultad 6) y permite a los personajes intentar esquivar o absorber el resultado. Este daño, es letal, o posiblemente contundente en el caso de criaturas pequeñas o débiles. Las manadas atacan una vez por turno y objetivo y actúan según la iniciativa dada en la tabla.

Si un personaje esquiva, puede moverse normalmente durante el resto del turno. Si no, sus atacantes le frenan a la mitad de su movimiento habitual. Si causan más de tres ni​veles de salud de daño en un turno (después de que el blanco absorba), o si el personaje fracasa en la tirada apropiada, el personaje es derribado y arrollado. Sólo puede moverse uno o dos metros por turno, y la dificultad de daño del enjambre cae a 5. Los esfuerzos para levantarse y continuar moviéndose tienen dificultades más altas de lo normal (típicamente difi​cultad 7 u 8).

Los niveles de salud listados reflejan la cantidad de daño que hace falta para dispersar una manada o enjambre. Dos niveles de salud adicionales destruyen al blanco completa​mente. Las flechas y las armas de cuerpo a cuerpo pequeñas (cuchillos, garras, manos desnudas) infligen un único nivel de salud por golpe, no importa cuántos ataques o éxitos de daño se tiren (esto es, el golpe impacta a una sola criatura). Las armas de cuerpo a cuerpo grandes (espadas, bastones, tablones) hacen daño normal (cada éxito de daño obtenido elimina un nivel de salud del enjambre como un todo), así como los ataques con efecto de área (fuego griego, tormentas de granizo, ráfagas de viento). Los enjambres y manadas no pueden absorber.

Dependiendo del tamaño de la manada, dos o más per​sonajes pueden ser afectados por ella, y pueden atacarla a su vez. Cualquiera que ayude a un personaje arrollado también puede ser atacado. Un humano puede dejar atrás a algunas manadas y enjambres (aquellos que consisten de ratas o in​sectos), pero no puede esperar correr más rápido que otros (aquéllos que consistan en hienas o pájaros).

	Animal
	Daño
	Niveles Salud
	Iniciativa

	Insectos pequeños
	1
	5
	2

	Insectos grandes
	2
	7
	3

	Insectos voladores
	2
	5
	4

	Pájaros, murciélagos
	4
	9
	5

	Ratas
	3
	7
	3

	Ratas grandes
	4
	9
	5

	(30 cm o más de largo)

	Gatos salvajes
	4
	6
	6

	Perros salvajes
	6
	15
	4


Abrí los ojos y me encontré rodeado de negrura. Estaba acostado, y sentía que la piedra me rodeaba por todas partes. Mis dedos y mis pies tocaban también piedra; estaba en una especie de caja.

Había algo sobre mí. Era ligero y correoso, y muy seco. ¿Un saco lleno de bastones, quizá? Me moví un poco, intentando percibir mis límites, y algo de polvo se soltó de aquella cosa, cayendo en mi boca y en mis fosas nasales. Me di cuenta de que aquello era más o menos tan largo como yo.

Oh, Dios. ¡Un cadáver!

Grité, intentando hacer que el cadáver rodase en una dirección y yo en la otra, pero las pequeñas dimensiones de la caja sólo me permitieron inclinarlo hacia un lado. Una parte del cadáver se desprendió, y me la sacudí de encima como a una araña asquerosa. Intenté alzarme y mi cabeza chocó contra el bajo techo del sepulcro.

Estaba enterrado vivo.

Mis ojos se abrieron de par en par, pero no sirvió de nada en aquella completa ausencia de luz. Me enrosqué hacia un lado de mi implacable tumba, empujando el frágil cadáver tan lejos de mí como me fue posible.

Pude sentir cómo los viejos huesos y la piel correosa se rompían bajo mis empujones y patadas. Sólo quedaba una escoria rota de lo que una vez había sido un cuerpo humano, una escoria que temía fuera a convertirse en mi eterna compañera.

Aullé de temor y un sudor frío brotó de mi frente, llevando consigo un olor penetrante que a la vez me excitaba y me tranquilizaba. Olía a sangre.

¡Buen Dios, estaba sangrando!

Entonces me percaté de algo curioso y terrorífico: mi corazón no latía. Las lágrimas recorrieron mi rostro, aumentando el aroma de sangre. ¿De veras estaba llorando y sudando sangre? ¿Estaba muerto?

Arañando el techo de piedra de mi minúscula celda, convertí rápidamente mis manos en dos muñones ensangrentados, en un vano intento de escapar. No me habían enterrado vivo, seguramente estaba muerto. ¡Oh, Dios misericordioso, ayúdame! Mi corazón yacía inmóvil y el frío de la tumba llenaba mi cuerpo de escalofríos. 

“¿Cómo puede ser esto la muerte”, se preguntaba mi aturdida mente, “cuando aún puedo moverme?”

“¿Y cómo puede ser la vida cuando tu corazón y tu sangre están fríos y durmiendo? Se te ha concedido la maldición de Caín.”

La voz me tomó por sorpresa. ¿No estaba solo? ¿Me estaba hablando aquel cadáver roto? El horror de mi sepultura debía haberme vuelto loco.

“Tranquilízate. Deja que la sangre hable contigo. Deja que escuche por ti.”

La voz sonaba como si procediese de mi propia mente, pero viniendo a la vez de algún otro. Dominando mi miedo, seguí las instrucciones de la voz. Respiré por la fuerza de la costumbre, observando que no lo había hecho hasta aquel momento. Decidiendo que ya me ocuparía más tarde de aquello, dediqué toda mi atención a escuchar.

Oí el rumor de alguien que se movía por el exterior de mi sepulcro, y el chisporroteante gotear de la lámpara de aceite que llevaba. Debía ser la persona que se estaba dirigiendo a mí. El movimiento de los gusanos a través del suelo llegó también a mis oídos, así como el rasguito bajo de las garras de una rata arrastrándose por el lecho de piedra de la tumba. Oía mis propios párpados abriéndose y cerrándose sobre unos ojos inútiles en la oscuridad.

“Ahora deja que sienta por ti, deja que sea tu gusto y tu olfato.”

Hice lo que me decía la voz.

Mis dedos percibieron cada aspecto de la fría piedra que me rodeaba, descubriendo singularidades y pequeñas elevaciones que nunca hubiese visto con los ojos. Áspero y frío, cubierto por pequeñas muescas no más profundas que el grosor de un cabello, el sepulcro de piedra estaba lleno de minúsculos surcos. El tosco tejido del sudario del cadáver resultaba también increíblemente complejo; en la oscuridad, me imaginé sintiendo cada una de sus hebras… ¡si hubiese podido llevar la cuenta! Incluso los huesos eran una revelación para el tacto.

Eran pulidos y ligeros, como una flauta.

El olor, ahora que reparaba en él, era tan revelador como horrible. Aparte del hedor a osario de la muerte, había un aroma dulzón y abrumador. Enfermedad. El otro cuerpo de la tumba había muerto de peste o de lepra. Algunas partes del tejido se habían podrido también, y la sequedad física de la cripta hacía un extraño contraste con el sutil, húmedo y empalagoso aroma del moho. Incluso percibí un mínimo olor metálico: el cadáver había sido enterrado con un anillo en una de las manos.

-¿Quién eres?- le grité a mi invisible benefactor, que era probablemente también el causante de mis desdichas. El rugido de mi propia voz estuvo a punto de ensordecerme, tan aguzado estaba mi oído.

Experimentando con aquel poder recién descubierto, vi que también podía desactivarlo 

-¡Déjame salir!

-Más tarde, quizá - fue la respuesta. Ahora la voz había salido fuera de mi mente y llegaba del exterior del sepulcro. -Ahora tienes mucho que hacer. Te dejaré solo hasta la próxima noche. Has muerto, y te has levantado, y pronto morirás de nuevo. Piensa en ello en tu grata soledad. ¿Qué es morir, y cómo es que tú has escapado? ¿O no lo has hecho? ¿Estás vivo en la muerte o muerto en la vida? ¿Cuándo empieza de verdad la muerte? No contestarás a estas preguntas, pero sí podrás apreciar su importancia, amigo mío.

Tenía razón aquella voz incorpórea fuera de mi fría tumba. Recordé que ya no respiraba, que mi corazón no latía y que mi sangre fluía allí donde mis otros humores lo habían hecho antes.

Al pensar en la sangre, sentí crecer un ansia desde lo más profundo de mi ser. En un momento estaba famélico, agradeciendo el encontrarme a resguardo de la mirada de mi interlocutor mientras me lamía las manos ensangrentadas. Incluso saqué la lengua para atrapar las gotas del precioso fluido que bajaban de mis ojos y de mi frente. ¡Estaba bebiendo sangre! ¡De alguna forma, me había convertido en un monstruo! Pero mi monstruosidad carecía de importancia frente a aquella hambre. Sólo quería alimentarme: aquella rapaz ansiosa de sangre se había impuesto a mis facultades. Imaginé a mi anónimo mentor en el exterior del sepulcro, prácticamente sintiendo la cálida y roja sangre que corría por sus venas…

-¡Espera!- grité, oyendo que el otro se disponía a irse. -¡Al menos llévate de aquí este cadáver!- “Y deja que te abra la garganta y engulla tu sangre”, pensé.

Pronunció su respuesta con una sonrisa, o así sonaba al menos:

-No, lo dejaré contigo. Quizá pueda responder alguna de tus preguntas.
APÉNDICE UNO: MÉRITOS Y DEFECTOS
Los Méritos y Defectos son rasgos que pueden ayudar a los jugadores a añadir detalle a sus personajes, representando ventajas especiales (Méritos) e inconvenientes (Defectos) con los que el personaje debe tratar en el juego. Idealmente, el sistema anima a los jugadores a desarrollar más la personalidad y el trasfondo de sus vampiros, añadiéndoles algunas capacidades y desventajas únicas en el juego. Sin embargo, en algunos casos los Méritos y Defectos no hacen más que frenar el juego con mecánicas adicionales o fomentar el cálculo de puntos entre los jugadores para tomar Defectos al azar y empezar el juego con valores de Disciplinas más altos. Por tanto, los Méritos y Defectos son del todo opcionales. Los Narradores pueden omitirlos por completo, no permitir algunos o incluso asignarlos sólo sobre la base del preludio y el trasfondo que desarrolle el personaje. Algunos Méritos y Defectos también son más apropiados para ciertos clanes o tipos de personaje.

Los jugadores suelen escoger Méritos y Defectos durante los “toques finales” de la creación de personaje, cuando gastan los puntos gratuitos. Los Méritos cuestan un cierto número de puntos gratuitos y son parecidos a Trasfondos muy especializados. Los Defectos, por otra parte, “devuelven” puntos gratuitos en compensación por los problemas que seguramente causarán durante el juego. Un jugador que escoja el Defecto: Mordisco Infeccioso de dos puntos para su personaje (un Gangrel salvaje con colmillos sobresa​lientes como los de un animal) obtiene dos puntos gratuitos más para gastar en Rasgos como se describe en el capítulo de Creación de Personajes. No hay un límite absoluto al número de Méritos o Defectos que los jugadores pueden elegir, pero es prudente evitar exce​sos. Unos pocos rasgos bien escogidos son mucho mejores que un revoltijo injugable. Los Narradores son libres de limitar a los jugadores a siete (o incluso cinco) puntos de Defectos, o insistir en que los Méritos y Defectos se compensen con un punto o dos de diferencia, todo en interés de evitar que los jugadores sacrifiquen el personaje en favor de los círculos.

Después de la creación del personaje, los Méritos y De​fectos ya no están al alcance de los jugadores. La mayoría de los Narradores no asignan otros nuevos durante el juego, pero puedes asignarlos sobre la base de los acontecimientos, y hacer que otros se desvanezcan después de que la situación que los causara se resuelva. Si esto sucede muy rápido, puedes reemplazar un Defecto o (Mérito) por uno nuevo de igual valor. También puedes recurrir a los Méritos y Defectos como inspiración para elementos del personaje, pero no usar los va​lores en puntos.

Por otra parte algunos Defectos que imitan las debilidades de clanes o líneas de sangre no pueden ser adquiridos por los mismos, o sólo en ciertas circunstancias cuando añaden una penalización adicional además de la debilidad. De la misma manera un jugador no puede adquirir un Mérito que elimine la debilidad o marca distintiva del clan de su personaje.

Los Méritos y Defectos se dividen en cuatro categorías: físicos, mentales, sociales y sobrenaturales.

MÉRITOS Y DEFECTOS FÍSICOS


Los Méritos y Defectos Físicos representan característi​cas especiales de la forma no muerta del personaje que tienen un impacto directo en sus capacidades, pero no están refle​jados en los Atributos y Habilidades básicas. 

ACUÁTICO (Mérito de 1 punto)
Te encuentras más cómodo de lo normal bajo el agua y prefieres nadar a caminar. Recibes una reducción de —1 en todas las tiradas Físicas que estén relacionadas con el movimiento bajo el agua. Este Mérito suele ser especialmente habitual en las progenies Nosferatu que se desarrollan en canales o puertos y entre el ocasional Gangrel acuático.

AMBIDEXTRO (Mérito de 1 punto)
Tienes una gran destreza con la “mano mala” y puedes realizar acciones con ella sin penalización. Seguirás teniendo que emplear las reglas para acciones múltiples, pero no sufri​rás una penalización si, por ejemplo, empleas dos armas o te ves obligado a emplear la mala.

CONSUMIR COMIDA (Mérito de 1 punto)
Tienes la capacidad de ingerir comida e incluso sabo​rearla. Aunque no obtienes alimento alguno de ella, esta ha​bilidad te sirve para pasar por mortal. Por supuesto, no eres capaz de digerir lo que comes, así que en algún momento de la noche te verás obligado a vomitarlo.

DEDOS LARGOS (Mérito de 1 punto)
Tus dedos son extremadamente largos y delgados, quizás con articulaciones de más, o con ventosas, como los tentáculos de un calamar. Ganas un dado extra en todas las tiradas que necesiten una buena coordinación o un buen agarre.

SED CONTROLADA (Mérito de 1 punto)

Como frecuentemente has pasado tiempo entre los mortales los apetitos de tu paladar se han atenuado. Reduces la dificultad de cualquier tirada de frenesí relacionada con la visión, olor o sabor de la sangre en -1. No puedes entrar en frenesí debido a la percepción de sangre si tu reserva está llena; por otra parte, pierdes tu reducción a la dificultad normal si tu reserva de sangre se encuentra a menos de una cuarta parte de su capacidad (redondeando hacia abajo).
VISCOSIDAD (Mérito de 1 punto)

Debido quizás al tiempo que has pasado bajo el agua o en terrenos pantanosos tu piel segrega un limo rezumante, como el de un gusano o molusco. Tu dificultad para absorber el fuego se reduce en uno y los oponentes que intenten agarrarte deben obtener dos éxitos más de lo normal.
ARTICULACIONES FLEXIBLES (Mérito de 1 a 3 puntos)
Eres especialmente ágil. Por un punto, reduces en dos la dificultad de todas las tiradas de Destreza que necesiten flexibilidad corporal (como escapar de ataduras o contorsionarse a través de espacios reducidos). Por tres puntos, puedes darle la vuelta a la mayoría de las articulaciones, dislocarte otras a voluntad y realizar contorsiones imposibles para un cuerpo humano (como girar la cabeza para mirar a tus espaldas). Puedes escapar de la mayoría de las ataduras y deslizarte por espacios reducidos de manera automática, aunque el Narrador puede exigir una tirada en el caso de acciones más extremas.

CORAZÓN DE HUESO (Mérito de 1 a 5 puntos)
Tu corazón está protegido por una red de cartílago parecido al cuero o de huesos afilados. Por cada punto que inviertas en este Mérito ganarás un dado de absorción extra para resistir todo intento de clavarte una estaca o cualquier otro tipo de ataque en el que se pretenda perforarte el corazón. Estos dados de absorción no te protegerán de otro tipo de daño.

HINCHAZÓN (Mérito de 1 a 5 puntos)
Puedes almacenar más sangre que lo que te permitiría normalmente tu Generación. Cada punto invertido en este Mérito aumenta tu cantidad máxima de sangre almacenada en uno, aunque no incrementa tu velocidad de procesar o gastar vitae. Cuando excedes tus límites normales, tu piel se vuelve roja, como si te hubieras quemado, o se hincha de forma visible, dándote una apariencia grotesca (pierdes un dado de todas las tiradas basadas en la Apariencia mientras te encuentres en este estado). Los otros Cainitas (y todos los seres que tengan sentidos agudizados) podrán oler la sangre que trata de salir por tus poros si realizan con éxito una tirada de Percepción + Alerta (dificultad 7). Puede incitar al frenesí a los vampiros hambrientos.

LENGUA NUTRIDORA (Mérito de 1 a 6 puntos)
Tu lengua alcanza dimensiones inhumanas al convertirse en un extraño instrumento con el que alimentarse. Puede ser delicada y bífida como la de una serpiente o una monstruosa estaca cartilaginosa, pero sus efectos son los mismos. Puedes hacer crecer tu lengua treinta centímetros por punto invertido en este Mérito, y puedes obtener sangre o causar daño agravado sin necesidad de acercarte a tu presa (siempre que estés dentro del radio de alcance). Al contrario de los sistemas tradicionales de alimentarse, tu lengua no proporcionará el mismo placer que el Beso. Este sistema de alimentación se parece más a un mosquito gigante que introduce en la carne un aguijón del tamaño de una daga y que chupa sangre a tal velocidad que colapsa las venas.

COLOR SALUDABLE (Mérito de 2 puntos)

Tienes una apariencia más robusta y saludable que otros vampiros, lo que te permite mezclarte con los humanos con más facilidad. Aún conservas el color de los vivos, y tu piel sólo es algo fría al tacto. Este Mérito no está disponible para los Capadocios y Nosferatu.

INMUNE A LAS ENFERMEDADES (Mérito de 2 puntos)
Eres preternaturalmente resistente a la enfermedad y puedes engullir libremente sangre infectada sin riesgo de convertirte en portador. Sólo puedes contraer enfermedades mágicas, aunque consigues un dado extra para resistir esas enfermedades antinaturales. Pocos Cainitas con esta resistencia son conscientes de su don.

MANDÍBULA (Mérito de 2 puntos)
Al contrario que otros vampiros, posees una mandíbula distendida repleta de colmillos afilados como cuchillos. Tu mordisco causa un dado extra de daño, y puedes obtener un punto de sangre extra cada turno que te alimentes. Desafortunadamente, tus dientes tienen un aspecto obviamente inhumano y no se pueden retraer. A menos que mantengas la boca cerrada, sufrirás una dificultad de +2 en todas las tiradas Sociales que no tengan que ver con Intimidación.

CONOCEDOR DE LA SANGRE (Mérito de 3 puntos)
Simplemente con oler o probar una gota de sangre, podrás aprender muchas cosas de una muestra determinada. Tu refinado paladar incluso podrá detectar la presencia de substancias o procedencias extrañas. Cuando analices una muestra, haz una tirada de Percepción + Alerta (dificultad 6). Cada éxito te permite averiguar un dato sobre la sangre, como su fuerza, su frescura, su especie, o incluso si ha sido envenenada o contaminada por alguna enfermedad.

Si se gastan varios éxitos en aprender un único dato, y si el Narrador quiere, podrían desvelarse más detalles. Queda advertido que este Mérito no otorga una alerta sobrenatural al estilo del poder de Rego Vitae: el Sabor de la Sangre. Aquellos personajes que nunca hayan probado el arsénico o la sangre Lupina no podrán reconocerlos, aunque sí podrán descubrir que la muestra está envenenada o no es humana.

En ningún caso podrán descubrir los personajes propiedades sobrenaturales como el clan o la generación. Como de costumbre, el Narrador será quien decida la información que puede descubrir un personaje.

DIGESTIÓN EFICAZ (Mérito de 3 puntos)
Eres capaz de obtener más alimento de lo normal de la sangre que bebes. Cuando te alimentes ganas un punto de sangre adicional por cada dos que consumas. Este Mérito no te permite sobrepasar tu reserva de sangre máxima.

HUMORES EXTRAÑOS (Mérito de 3 puntos)
Tu carne y tu sangre tienen un sabor a bilis o directamente a putrefacción. Cualquiera que te muerda o se alimente de ti deberá realizar una tirada de Fuerza de Voluntad Dificultad 5 más el número de niveles de salud causados (o puntos de sangre consumidos). Aquéllos que la fallen pasarán el siguiente turno vomitando, escupiendo o con náuseas. Cualquiera lo suficientemente idiota como para tratar de beber de ti hasta dejarte seco (como al cometer diablerie) deberá realizar tres tiradas seguidas de Fuerza de Voluntad con dificultad 9 para poder conseguirlo. Si falla cualquiera de esas tiradas, el vampiro que trató de alimentarse pasará el resto de la escena vomitando toda su reserva de sangre en una fuente de entrañas mancilladas.

CORPULENTO (Mérito de 4 puntos)
Eres anormalmente grande, con una altura de al menos 2,00 m y un peso mínimo de 150 kg. Aparte de hacerte des​tacar en extremo en público, esta masa extra te concede un nivel de salud Magullado adicional. Los personajes con este Mérito también pueden tener bonificaciones para empujar objetos, abrir puertas atrancadas, evitar ser derribados, etc.

BAJO (Defecto de 1 punto)

Estás muy por debajo de la altura media: 1,20 m o menos. Tienes dificultades para alcanzar y manipular objetos diseña​dos para un tamaño adulto, y tu velocidad corriendo es mitad que la de un humano de proporciones normales.

HEDOR DE LA TUMBA (Defecto de 1 punto)

Exudas el olor de la tierra húmeda recién removida, y no podrá ocultarse con ninguna cantidad de esencias o perfumes. Los mortales en tu presencia cercana se sentirán incómodos, de modo que las dificultades de la mayoría de las tiradas So​ciales para afectar a los mortales aumentan en uno. Los personajes en el Camino de la Humanidad con este Defecto restan uno de su valor de aura.

SIN PARPADEO (Defecto de 1 punto)

Tus ojos no se cierran –nunca. Quizás miraste demasiado profundamente en el Abismo o te moldeaste los párpados para poder vigilar mejor. Tu situación hace que los observadores atentos se sientan incómodos (+1 a la dificultad de establecer relaciones sociales amistosas con cualquier personaje cuyo jugador haga una tirada de Percepción + Alerta a dificultad 8 para darse cuenta).

13ª GENERACIÓN (Defecto de 2 puntos)


Tu sire era de la 12ª generación, a la que durante mucho tiempo se le supuso incapaz de crear. El hecho de que te levan​tases de entre los muertos puede incluso haber sido una conmo​ción para él, y desde luego preocupas a cualquier antiguo que crea en las profecías (en otras palabras, la mayoría de ellos). Puedes ser un Caitiff sin clan o puede que hayas heredado el clan de tu sire, pero probablemente eres mal visto entre los Al​tos Clanes. Los vampiros de la 13ª generación como mínimo deben tomar el Defecto de Abrazo Estéril, pero casi todos sufren de Sangre Débil.

HEDOR (Defecto de 2 puntos)
Apestas, incluso para una sociedad que contempla el baño con escepticismo. Nadie se coloca voluntariamente a tu lado a favor del viento, e incluso los Nosferatu te encuentran nauseabundo. Pierdes dos dados en la mayoría de las tiradas Sociales y de Sigilo a menos que te encuentres a varios metros de distancia a favor del viento de tu objetivo. Además, todo aquél que se encuentre a una yarda o menos de ti deberá realizar una tirada reflexiva de Resistencia a una dificultad de 6 (u 8 para aquellos individuos que tengan un olfato acentuado). Aquéllos que fallen perderán un dado de todas las acciones, debido a que deben controlar las náuseas, hasta que se alejen de tu presencia.

MORDISCO INFECCIOSO (Defecto de 2 puntos)
A diferencia de la mayoría de los demás Cainitas careces de la capacidad de lamer las heridas provocadas cuando te alimentas para cerrarlas. En cambio, dejas marcas de pincha​zos en la carne de tu presa. Además, estas heridas tienen una posibilidad entre cinco de causar infecciones. La naturaleza precisa de la infección será determinada por el Narrador.

ROSTRO DE LA BESTIA (Defecto de 2 puntos)
La Bestia Interior surge en momentos de hambre o estrés, retorciendo tus rasgos faciales en una caricatura monstruosa de la forma humana. Tu puntuación en Apariencia no podrá exceder en ningún caso la puntuación de tu reserva actual de sangre. Además, deberás realizar una tirada de Autocontrol o Instinto (dificultad 6) siempre que te encuentres  nervioso. La realizas además de cualquier tirada habitual de frenesí. Si fallas, tu Apariencia queda reducida a cero durante el resto de la escena. Aquéllos personajes con este defecto que sigan un Camino con Instinto asumirán automáticamente sus rasgos faciales bestiales si se les provoca, al igual que cuando sucumban al frenesí. Los Nosferatu y Cainitas monstruosos no pueden adquirir este Defecto.

ROSTRO DE LA MUERTE (Defecto de 2 puntos)

Llevas la marca de la muerte sobre tu rostro y palidez, revelando la verdad de tu estado no muerto a todos los que te ven. No puedes imitar la “chispa de la vida” que otros Cainitas pueden adoptar gastando sangre y tu palidez cadavérica añade +1 a todas las dificultades en las tiradas Sociales no basadas en la Intimidación. Los Capadocios no pueden adquirir este Defecto.

LEPROSO (Defecto de 2 ó 3 puntos)
Antes de que fueras Abrazado, sufrías de la lepra o una enfermedad de la piel que podría confundirse fácilmente con la lepra. Tu Apariencia no puede ser mayor que 2, y tu carne está desfigurada por sarpullidos, manchas blanquecinas, lla​gas, úlceras, cicatrices, etc. Tu enfermedad cutánea, sea cual sea en realidad, es evidente para cualquiera que te observe.

Las autoridades mortales te prohíben la entrada en cualquier ciudad, y eres tratado con miedo y repugnancia. Puedes estar obligado a vestir de forma especial o incluso llevar cascabeles u otros medios para anunciar tu llegada.

En la versión de tres puntos, tu condición sigue siendo contagiosa. Aunque ya no puede tener más efecto sobre tu forma sin vida, puedes contagiarla a aquéllos de los que te ali​mentas. Este Defecto sólo vale un punto para los Nosferatu y otros Cainitas monstruosos, y sólo si su enfermedad es contagiosa.

ADICCIÓN (Defecto de 3 puntos)
Padeces la adicción a una sustancia que debe estar presente en la sangre que bebas. Puede ser alcohol, un extracto de plan​tas o simplemente adrenalina. Esta sustancia siempre te inca​pacita o penaliza de algún modo.

COJERA (Defecto de 3 puntos)

Tus piernas están dañadas por lo que no puedes caminar o correr con facilidad. Te ves obligado a caminar con un bastón o incluso muletas, y tienes una cojera pronunciada. Tu velocidad caminando es un cuarto de lo normal y te es imposible correr.

CURACIÓN LENTA (Defecto de 3 puntos)

Tienes dificultad para curar tus heridas Necesitas dos puntos de sangre para recuperar un nivel de salud de daño normal, y recuperas un nivel de salud de daño agravado cada cinco días (además del gasto normal de cinco puntos de san​gre y Fuerza de Voluntad).

HERIDA PERMANENTE (Defecto de 3 puntos)

Sufriste heridas durante tu Abrazo que tu transforma​ción no logró cuar. Al comienzo de cada noche, te des​piertas en el nivel de Herido, aunque podrás recuperarte gastando puntos de sangre.

MONSTRUOSO (Defecto de 3 puntos)

Tu forma física quedó deformada durante el Abrazo y aho​ra refleja la bestia que ruge dentro de ti. Los personajes con este Defecto parecen monstruos salvajes o repulsivos y tienen un valor de Apariencia de 0. Los Nosferatu y otros linajes monstruosos no pueden tomar este Defecto puesto que ya lo tienen como su debilidad de clan.

PORTADOR DE LA PESTE Defecto de 3 puntos)
Tu sangre está infectada con la peste o cualquier otra enfermedad igualmente virulenta. Puede que no muestres síntomas o no sufras sus estragos, pero puedes transmitirla a todas tus víctimas. Incluso peor, no puedes librarte de la enfermedad purgando tu sangre. La Alquimia o la Taumaturgia pueden ofrecer una cura, al igual que las artes sanadoras de los últimos Salubri. Si se descubre tu condición, se te podría prohibir el acceso a muchas ciudades u obligarte a alimentarte únicamente de leprosos u otros enfermos desventurados. Aquellos Cainitas que beban tu sangre deberán realizar una tirada de resistencia normal de enfermedades, aunque pueden curarse mediante una purga.

SANGRE PODRIDA (Defecto de 3 puntos)

Estás afligido con una extraña aflicción que ennegrece tu piel y tus venas con un moho que lentamente devora tu sangre no muerta. No puedes tener una puntuación de Apariencia superior a 1 y sufres tres niveles de daño letal no absorbible después de levantarte cada noche. Aunque tu enfermedad no es contagiosa, tu aspecto corrupto incomoda a los demás Cainitas y provoca las mismas penalizaciones sociales que la Lepra en compañía de otros a menos que te esfuerces por cubrirte adecuadamente. Este Defecto sólo proporciona 1 punto para los Nosferatu y otros vampiros monstruosos.

NIÑO (Defecto de 4 puntos)

En el momento del Abrazo eras un niño pequeño (entre 5 y 10 años), lo que te dejó con tus Atributos Físicos sin de​sarrollar. Además, tienes dificultades para relacionarte con algunos aspectos de la sociedad mortal. No puedes tener más de dos círculos de Fuerza y Resistencia, salvo cuando las au​mentes mediante puntos de sangre, y la dificultad para in​tentar dirigir a los mortales adultos aumentará en dos. Este defecto también incluye los efectos del Defecto Bajo, así que ningún personaje puede tener ambos.

MUDO (Defecto de 4 puntos)

No puedes hablar. Puedes comunicarte con el Narrador y describir tus acciones, pero no puedes hablar con los persona​jes de los jugadores o del Narrador a menos que hayan com​prado con sus círculos en Lingüística un lenguaje de signos común, o escribas lo que desees comunicar.

SORDO (Defecto de 4 puntos)

No puedes oír. Aunque puedes ser inmune a algunas aplicaciones de Dominación, no puedes oír avisos y tienes gran​des dificultades para comunicarte. La dificultad de cualquier tirada de Alerta que requiera oír aumenta en tres.

INFESTADO (Defecto de 4 ó 7 puntos)
Extrañas criaturas viven sobre o dentro de ti; las posibilidades incluyen gusanos, orugas, piojos, ladillas, mosquitos o incluso algo más extraño, como hongos chupadores de sangre. Como alternativa, puede rodearte permanentemente una nube de moscas zumbantes u otros insectos. Las almas realmente trastornadas pueden incluso, por siete puntos, sufrir ambas versiones de este Defecto, con insectos voladores que entran y salen en sus orificios en cualquier momento inoportuno. Si representas a un huésped de chupadores de sangre, realiza una tirada cuando te despiertes al anochecer. Divide el resultado por tres, redondeándolo hacia arriba, y resta esa cantidad de tu reserva de puntos de sangre. Esta pérdida de sangre no te conduce al letargo; lo peor que te puede pasar es que te levantes en un hambriento frenesí. Además, el picor constante te vuelve irritable, añadiendo un +1 a la dificultad de todas las tiradas de Autocontrol/Instinto. Si te rodean nubes de moscas, los insectos te reducen un dado de la mayoría de las tiradas sociales. Y aún más, su constante zumbido anuncia tu presencia, añadiendo un +2 a la dificultad de todos los intentos de Sigilo.

CARNE CADAVÉRICA (Defecto de 5 puntos)
Tu carne no se regenera totalmente después de sufrir una herida. Aunque puedes recuperarte hasta el punto de lograr una total funcionalidad, tu piel conservará los cortes, rasgu​ños y heridas que hayas sufrido. Dependiendo de la naturaleza del daño, este Defecto podría complicar enormemente cual​quier relación social.

MALA DIGESTIÓN (Defecto de 5 puntos)

Generaciones de endogamia real y de mínima actividad en vida te han dejado raquítico en la no muerte…Tu frágil constitución tiene mayores dificultades para conseguir nutrición de la sangre humana o animal, requiriendo que bebas dos puntos de sangre para añadir uno a tu reserva. La sangre Cainita te permite una nutrición normal, lo que podría terminar llevándote a la práctica prohibida del Amaranto.

CIEGO (Defecto de 6 puntos)

No puedes ver. Los personajes pueden compensar esta pérdida logrando una mayor sensibilidad en otros sentidos, pero pierden totalmente las imágenes y pistas visuales. Las acciones de coordinación visual y manual serán complicadas, especialmente en situaciones de tensión. La dificultad de to​das las tiradas de Destreza aumenta en dos. Los vampiros con Auspex 2 (Visión del Alma) siguen pudiendo emplear esta habilidad, aunque la información se interpreta por medio de los otros sentidos.

MÁSCARA MÚLTIPLE (Defecto de 3 puntos o Mérito de 2 puntos)

No tienes un rostro propio. Cada vez que te despiertas por la noche tienes una cara nueva, una amalgama surgida de tu memoria e imaginación. Tu atractivo y sexo exterior son constantes, pero tu etnicidad y rasgos aparentes son completamente cambiantes. Puedes utilizar Semblante Maleable y un espejo u otra superficie reflectante para reconstruir tu verdadera cara a partir de tu memoria, pero requiere al menos tres éxitos a dificultad 8 para hacerte reconocible y cinco éxitos para realizar una copia perfecta. Los personajes deben tener como mínimo un nivel de Vicisitud para adquirir este Rasgo. Aunque normalmente se trata de un Defecto para los vampiros interesados en mantener reconocimiento y reputación, puede ser un Mérito para Demonios fugitivos que huyen de la ira de sus sires o de cazadores de brujas.

MÉRITOS Y DEFECTOS MENTALES
Los Méritos y Defectos Mentales definen ciertos hechos especiales sobre la forma de pensar del personaje y su visión del mundo que le rodea. 

APTITUD DE HABILIDAD (Mérito de 1 punto)
Eres especialmente bueno con una Habilidad. Quizás eres un herrero inspirado por la divinidad o un estudioso de derecho sin par. Dentro de tu aptitud específica, reduce en dos todas las dificultades. Los personajes pueden adquirir este Mérito más de una vez, pero los Narradores tienen vía libre para vetar cualquier selección que parezca demasiado poderosa o desquilibrada, especialmente Habilidades de combate.

CONCENTRACIÓN (Mérito de 1 punto)

Tienes la capacidad de concentrarte y evitar toda dis​tracción o perturbación. Los personajes con este Mérito no se ven afectados por las penalizaciones causadas por fuentes de distracción (por ejemplo: ruidos fuertes, estar colgado boca abajo).

CORAZÓN DE LEÓN (Mérito de 1 punto)

En un momento de gran crisis puedes invocar tu honor y nobleza para fortalecer tu resolución. Una vez por historia puedes gastar un punto de Fuerza de Voluntad para sustituir tu puntuación de Camino por tu Autocontrol/Instinto y Coraje durante la escena. Los personajes que siguen Caminos que no veneran el heroísmo y el valor no pueden adquirir o conservar este Mérito, especialmente los seguidores del Camino del Pecado (aunque los seguidores de la Via Adversarius pueden poseer este Mérito).

LUCIDEZ DE LA SANGRE (Mérito de 1 punto)
Al saciarte encuentras la cordura. Siempre que tus reservas de sangre estén al completo, no sufrirás los efectos de ninguna locura. Como resultado, sueles ponerte las botas con la fútil esperanza de poder silenciar para siempre tus demonios interiores. Este Mérito no puede suprimir la locura básica Malkavian, pero puede aliviar locuras adicionales. Los personajes cuerdos pueden adquirir este Mérito, pero no conocerán su resistencia a menos que adquieran algún tipo de locura.

SENTIDO COMÚN (Mérito de 1 punto)

Dispones de una buena ración del menos común de los sentidos. Cuando tu personaje vaya a actuar de un modo con​trario al buen juicio, el Narrador podrá hacer advertencias o dar sugerencias sobre las implicaciones de dicha acción. Se trata de un Mérito muy útil para jugadores noveles que no estén familiarizados con el juego.

SINTONÍA CELESTIAL (Mérito de 1 punto)

Tienes un sentido innato del paso del tiempo y el movi​miento de los cuerpos celestes. Puedes estimar el tiempo que queda hasta la salida o la puesta del sol con una precisión de un par de minutos, y puedes seguir las fases de la luna en tu cabeza. Aquéllos con alguna instrucción en Astrología y este Mérito pueden incluso predecir ciertas conjunciones astroló​gicas sin usar tablas astronómicas. Puedes realizar cualquiera de estas proezas con sólo un mínimo de concentración.

CONOCIMIENTO OBSESIVO (Mérito de 2 puntos)

Tienes una particular fijación que guía tu existencia, ya sea tan esotérica como la muerte o el vampirismo o tan mundana como las tácticas de ajedrez. Debes tener una especialidad para una Habilidad (normalmente un Conocimiento, aunque puede ser una Técnica) que constituye el núcleo de tu obsesión. Para las tiradas relacionadas con esta especialidad reduce la dificultad en -3 además de recibir la bonificación habitual en la reserva de dados (dificultad mínima de 3). Tu intensidad incomoda a quienes no comparten tu obsesión, añadiendo +1 a la dificultad de la mayoría de las tiradas Sociales con personajes que no comparten tu afición. Los Narradores deberían sentirse libres de vetar cualquier Obsesión que les parezca demasiado poderosa o que desequilibre el juego.

FURIA CATÁRTICA (Mérito de 2 puntos)

Obligado a comportarte como un monstruo civilizado encuentras paz y fuerza en tus periódicos estallidos de rabia. Al terminar cualquier frenesí tira Coraje (dificultad 5). Cada éxito te restaura un punto de Fuerza de Voluntad, hasta tu máximo habitual. Los vampiros con este Mérito siguen sufriendo la degeneración habitual por su frenesí si su rabia viola los mandatos de su Camino.

MEMORIA EIDÉTICA (Mérito de 2 puntos)

Recuerdas con todo detalle las cosas que has visto y es​cuchado. Puedes memorizar acontecimientos, documentos y conversaciones con sólo un poco de concentración. En con​diciones de tensión con numerosas distracciones, debes hacer una tirada de Percepción + Alerta (dificultad 6) para concen​trarte lo suficiente para absorber lo que tus sentidos detectan.

PLANIFICADOR METICULOSO (Mérito de 2 puntos)

Eres inhumanamente preciso en tus preparativos, previniendo las contingencias y cualquier acción potencial con una precisión fría y calculadora. Puedes sustituir tu Inteligencia por tu Astucia en cualquier situación en la que tu dedicación pueda evitar que te pillen desprevenido o mal preparado, y el Narrador debería aconsejarte como si tuvieras el Mérito Sentido Común.

SUEÑO LIGERO (Mérito de 2 puntos)

Puedes despertar inmediatamente ante la menor señal de problemas o peligro, sin vacilar o estar adormilado. Puedes ig​norar las reglas sobre las restricciones que impone el valor del Camino sobre el número de dados disponibles durante el día.

VISIONARIO DEL ARTE (Mérito de 2 puntos)

Eres un artista consumado hasta la médula. Reduces la dificultad de cualquier tirada para crear algo nuevo en 1. Puede tratarse de una tirada de Expresión o Pericias o incluso el desarrollo de una nueva táctica o método de tortura…Por otra parte, añades +1 a la dificultad de cualquier tirada repetitiva o aburrida. No se te dan bien esas labores -¡todo el mundo debería darse cuenta de que eres más importante que esas cosas mundanas!

BIEN EDUCADO (Mérito de 3 puntos)

Bien mediante una educación monástica o tutores reales determinados y preparados, eres uno de los pocos afortunados que han recibido una soberbia educación en los autores clásicos, ciencias naturales y teología. Siempre que intentes una tarea relacionada con un Conocimiento que no posees, tu jugador puede tirar con una dificultad de +1 como si la Habilidad requerida fuera una Técnica. Los personajes deben tener como mínimo tres puntos de Academicismo para adquirir este Mérito.

HERMANADO (Mérito de 3 puntos)
Sientes fuertes lazos de hermandad con una comunidad específica de mortales. La dificultad para resistirse al frenesí es siempre dos veces menor de lo normal cuando concierne a tu comunidad, permitiéndote soportar mejor la atracción de su sangre y perdonar sus afrentas. Si sucumbes al frenesí, podrás gastar un punto de Fuerza de Voluntad para reconocer como amigos a los miembros de tu comunidad. Mientras estos individuos no se crucen en tu camino y no te provoquen directamente, los ignorarás mientras dure el frenesí. Este Mérito suele emparejarse con el Defecto: Exclusión de la Presa Los Narradores tienen vía libre para denegar cualquier comunidad que parezca demasiado desequilibrada o demasiado amplia.

ILUMINACIÓN (Mérito de 5 puntos)
Te has autoexcluido de la Guerra de los Príncipes y has dado el primer paso en el camino amargo hacia la Golconda. La dificultad de todas las tiradas de Virtud es dos veces menor que lo normal. Los personajes deben adscribirse a la Virtudes de Conciencia y Autocontrol y tener una puntuación de Camino de 8 o más si quieren adquirir o mantener este Mérito. Si en algún momento no logras cumplir estas condiciones, perderás el camino amargo y todos los beneficios de la iluminación. Los Narradores podrán causar una degeneración automática en aquellos personajes que abusen de este Mérito.

IMPASIBLE (Mérito de 5 puntos)

Tienes un férreo control sobre tus emociones y una monstruosa conciencia de ti mismo. Cualquier tirada para afectarte emocionalmente con Presencia o algún poder sobrenatural añade +2 a la dificultad. Sólo los personajes con un Autocontrol o Instinto de 4+ y Fuerza de Voluntad de 6+ pueden adquirir o conservar los beneficios de este Mérito.

VOLUNTAD DE HIERRO (Mérito de 5 puntos)

Tu mente es un castillo, enfrentándote a los intrusos con torres de ego y murallas de voluntad pura. Cualquier intento de afectarte mentalmente con Dominación o algún otro poder sobrenatural que afecte a la mente añade +2 a la dificultad habitual. Los personajes deben tener una Fuerza de Voluntad de 8+ para adquirir o conservar los beneficios de este Mérito.

EXCLUSIÓN DE PRESA (Defecto de 1 punto)

Te niegas a cazar un determinado tipo de presa. Puedes rechazar alimentarte de campesinos, mujeres, sacerdotes o poetas. Si te alimentas por accidente de dichos individuos, entras automáticamente en frenesí y debes tirar para evitar una pérdida de Camino (dificultad 7). El ver a otros Cainitas alimentarse del objeto de tu exclusión también puede provo​car un frenesí, a discreción del Narrador. Los Ventrue pueden tomar este Defecto para representar una limitación de presa adicional y autoimpuesta que va más allá de la impuesta por su debilidad de clan.

MAL GUSTO (Defecto de 1 punto)

Tu gusto estético es opuesto al del resto de la sociedad o quizás es que simplemente eres un cretino sin gusto con pretensiones de clase. En cualquier caso, añade +1 a la dificultad de todas las tiradas Sociales relacionadas con las corrientes o críticas artísticas. Las tiradas de Intimidación también sufren esta penalización –eres torpe hasta para dar miedo.

PESADILLAS (Defecto de 1 punto)

Experimentas horrendas pesadillas cada vez que duermes y durante la vigilia su recuerdo no deja de acosarte. Tras des​pertar deberás hacer una tirada de Fuerza de Voluntad (difi​cultad 7) o perderás un dado en todas las acciones durante esa noche. Un fracaso en la tirada de Fuerza de Voluntad indica que, aún cuando estés despierto, sigues creyendo que estás atrapado en tu pesadilla.

SUEÑO PROFUNDO (Defecto de 1 punto)

No es fácil despertarte. La dificultad de cualquier tirada para levantarte durante el día aumentará en dos.

AMNESIA (Defecto de 2 puntos)

Eres incapaz de recordar ningún detalle de tu pasado, de ti mismo o de tu familia, aunque tu pasado bien puede regre​sar para ajustar cuentas contigo. Los orígenes y circunstancias de tu amnesia serán determinados por el Narrador, y se le anima a que los haga tan interesantes como sea posible. Las Gárgolas no pueden tomar este Defecto, que ya está incluido en su debilidad de linaje.

LUNÁTICO (Defecto de 2 puntos)
Tu temperamento sufre altibajos con los cambios de la luna. Bajo el cuarto creciente se aumenta en uno la dificultad para evitar el frenesí. Este modificador de la dificultad se eleva a dos cuando el cuarto creciente lleva la mitad o los tres cuartos de su recorrido y a tres con la luna llena. No se modifica la dificultad durante la luna nueva o el cuarto menguante.

MATÓN FEROZ (Defecto de 2 puntos)
Guardas un odio o desdén especial hacia una clase o comunidad específica de mortales. Deberás realizar tus tiradas de frenesí a una dificultad de +2 siempre que te encuentres cerca de estos individuos, y siempre les atacarás primero si sucumbes al frenesí.

TRASTORNADO (Defecto de 2 puntos)

Una condición preexistente o el trauma de la condena​ción han sembrado las semillas de la locura en ti. Comienzas el juego con un trastorno grave que atormenta tu existencia inmortal (Consulta el Capítulo de Sistemas y Drama). Es posible que puedas superar estar locura durante el juego (una tarea ardua y larga). Los Malkavian pueden tomar este Defecto para representar un trastorno adicional además del que es endémico a su sangre.

TERRITORIAL (Defecto de 2 puntos)

Eres extremadamente territorial y demarcas zonas par​ticulares como tu dominio, reaccionando de forma agresiva ante cualquier intruso. Si otro vampiro entra en tu zona sin invitación deberás hacer una tirada de frenesí. Si fallas, ata​carás inmediatamente al responsable y no pararás hasta que haya muerto o hasta que haya dejado tu territorio de caza. Estás poco dispuesto a dejar tu dominio salvo en circunstan​cias desesperadas. Es posible (pero poco común) tomar este Defecto sin tomar el Trasfondo de Dominio, en cuyo caso tu pretensión absoluta sobre el territorio no es reconocida de ninguna forma por los otros vampiros.

VENGATIVO (Defecto de 2 puntos)

Tienes una cuenta pendiente, ya sea de tus días mortales o posterior al Abrazo. Estás obsesionado con vengarte de la persona o grupo responsable, y es tu prioridad por encima de todas en cualquier situación en la que te encuentres con el objetivo de tu venganza. Podrás resistir temporalmente tu sed de venganza gastando un punto de Fuerza de Voluntad.

PROHIBICIÓN RELIGIOSA (Defecto de 2 ó 4 puntos)

Has conservado tu fe tras el Abrazo, y sufres porque tus creencias prohíben beber la sangre que necesitas para sobre​vivir. Puede que en vida fueras un creyente en el Islam o el judaísmo, (los dos prohíben explícitamente el beber sangre) o incluso uno de los cátaros perfecti vegetarianos a rajatabla. Pues​to que incluso la sangre animal sea una sustancia prohibida para ti, tu conciencia te aguijonea cuando quiera que te alimentes.

En la versión de dos puntos de este Defecto, restringes voluntariamente tu alimentación a animales o a sangre que haya sido extraída por un carnicero de acuerdo con el ritual re​ligioso (halal o kosher). Con cuatro puntos, rehúsas alimentarte a menos que sea una necesidad inmediata (la reserva de sangre es tres o menos), e incluso entonces, puedes caer víctima de la depresión y el aborrecimiento hacia ti mismo durante varias noches des​pués del acto prohibido. La mayoría de los vampiros con este Defecto están en alguna versión del Camino del Cielo, y tam​bién pueden tener el Defecto de Hereje o Pagano Impenitente.

ENCANTADO POR LA BELLEZA (Defecto de 3 puntos)

Tus sentidos sobrenaturales y estéticos encuentran la belleza encantadora. Siempre que te encuentres con música, arte o incluso una cara bonita que se adaptan a tus gustos, caes en un estado de trance hasta que el objeto se retira de tus sentidos o termina la escena. Ni siquiera puedes romper este trance para defenderte, aunque un ataque te permite una nueva tirada de resistencia. Los personajes con este Defecto pueden evitar o liberarse de un trance con una tirada de Autocontrol o Instinto (dificultad 6). Los Toreador no pueden adquirir este Defecto.

CORAZÓN ATROFIADO (Defecto de 4 puntos)

Te has vuelto frío e insensible, emocionalmente distante del mundo que te rodea. Desde luego distingues el bien del mal como conceptos filosóficos, pero la moralidad ya no es algo que sientas. Como resultado, añades +2 a la dificultad de cualquier tirada de Degeneración y pagas el doble de la experiencia normal para elevar Conciencia/Convicción o Camino. Los Verdaderos Brujah no pueden adquirir este Defecto.

DEVORADOR DE CARNE (Defecto de 4 puntos)

No te basta con obtener alimento de la sangre de los mortales: crees que también debes consumir su corazón, su hígado y otros tejidos ricos en ella. Por supuesto, esto exige la muerte de todas tus víctimas (salvo que seas extremadamente creativo) lo que podría producirte numerosos problemas con el rebaño (y con el camino). Los personajes con este Defecto deben adquirir además el Mérito Consumir Comida. Los vampiros de la línea de sangre Nagaraja no pueden adquirir este Defecto, ya que su debilidad les obliga a consumir carne.

SED ERRANTE (Defecto de 4 puntos)
Al igual que al mismo Caín, te condenaron a vagar por la Tierra, sin encontrar nunca ni socorro ni descanso hasta que el mismísimo Dios te lo otorgue. Sólo podrás dormir tres días consecutivos en la misma área de un kilómetro y medio. Si superas este límite, cada día sucesivo dejará a la mitad, de forma acumulativa, todos los resultados de las tiradas (hasta una puntuación mínima de 1 en cualquier tirada). No sufrirás esta agitación durante el letargo. Los Gangrel del linaje de sangre Anda no pueden adquirir este Defecto.

SED SELECTIVA (Defecto de 4 puntos)

Tu paladar aristocrático prefiere el sabor de una “cosecha” particular de sangre mortal, incluso hasta el punto de desechar cualquier otro sabor. Puedes deleitarte con el delicado néctar de jóvenes vírgenes, la robusta sazón de los Nórdicos o el toque de piedad en las venas de un sacerdote. Cualesquiera que sean tus gustos, sólo puedes beber de los mortales que satisfacen tus requisitos. Los demás tipos de sangre tienen un sabor asqueroso y rancio para ti e inmediatamente los vomitarás como comida mortal aunque estés al borde del frenesí. A pesar de tu gusto refinado la sangre Cainita te resulta dulce y agradable, sin importar su recipiente. Los Ventrue no pueden adquirir este Defecto.

BESTIA SUICIDA (Defecto de 6 puntos)
Alguna parte de tu alma atormentada reconoce tu maldición. Quizás tu Bestia se arrepienta de su hambre, o tu impulso autodestructivo sobrepasa sus instintos. Siempre que te encuentres en situación de realizar una tirada de Rötschreck, haz una tirada normal de Coraje. Pero un fallo no conduce al Miedo Rojo. En su lugar, buscarás la fuente del peligro y te enfrentarás a la destrucción (agarrando una antorcha por las llamas o arrojándote a la luz del sol). Es posible que los personajes que tienen este Defecto desarrollen durante el juego instintos de supervivencia “normales”, pero nunca será fácil.

DEGENERADO (Defecto de coste variable)

Ya has comenzado tu descenso en las fauces de la Bestia. Reduce tu puntuación inicial de Camino en un punto por punto invertido en este Defecto. Los personajes no pueden comenzar con una puntuación de Camino inferior a su Conciencia/Convicción.

MÉRITOS Y DEFECTOS SOCIALES
Los Méritos y Defectos Sociales representan datos sobre el trasfondo y creencias del vampiro que afectan a sus relaciones con otros. Muchos de estos datos dan motivos a otro para o res​petar o mirar con desaprobación al personaje antes de llegar a conocerle. En su mayor parte, el Narrador debería representar estas actitudes en su interpretación de otros personajes. Aque​llos que quieran un beneficio o penalización más concretos, pue​den alterar la dificultad de las tiradas Sociales en las situaciones en las que intervenga el Mérito o Defecto. Como regla aproxi​mada, incrementa la dificultad de las tiradas del jugador por el coste en puntos del Defecto y redúcelo en el caso del Mérito.

CICATRICES (Mérito de 1 punto)
Ya sea como resultado de herirlas recibidas en combate o debido a tus prácticas religiosas, tu cuerpo está profusamente decorado con cicatrices. Estas cicatrices no interfieren con tu capacidad de movimiento ni con tu sentido del tacto, ni son lo suficientemente feas como para reducir tu Apariencia. No obstante, cualquiera que te observe te reconocerá como alguien íntimamente familiarizarlo con el dolor y la violencia. Reduces la dificultad de todas las tiradas de Intimidación en dos puntos. Cono regla general, los borrachos de la aldea se sentirán menos inclinados a pelear contigo y la mayoría de los individuos asumirán que sabes luchar (sea o no verdad). Si el Narrador lo permite, este Mérito también reflejará las marcas hechas a fuego, los tatuajes y otras marcas más extrañas.

CRUZADO (Mérito de 1 punto)

Una vez vestiste la cruz de los cruzados y conseguiste re​gresar de la Tierra Santa, habiendo cumplido con tu deber para con Dios, y los que te rodean lo saben. Puede que te unieras a las fuerzas de Ricardo Corazón de León y Felipe Augusto en la Tercera Cruzada, las de Andrés de Hungría en la Quinta, o las del Emperador Federico en la Sexta. Esta ha​zaña te proporciona un prestigio y reputación especiales entre aquellos caballeros, señores y damas que nunca hicieron el viaje a Ultramar. Los juglares pueden pedirte que compartas con ellos historias que puedan convertir en relatos fantasio​sos, y otros te pueden pedir tu opinión sobre acontecimientos sobre el reino latino de Jerusalén o en los reinos hispánicos.

MAESTRO DE PROTOCOLO (Mérito de 1 punto)

Tu sire u otro mentor te han educado laboriosamente en las formas de etiqueta, incluyendo costumbres de otros lugares y épocas. Probablemente conozcas el saludo apropiado para un senador romano o la inclinación adecuada para un califa con tanta facilidad como las formas de cortesía de tu propio país. Por lo tanto, puedes aprender tantas especialidades de Etiqueta como tu Inteligencia + Etiqueta y recibes una reducción de -1 a la dificultad de cualquier tirada de Etiqueta relacionada con esas especialidades.

SIRE PRESTIGIOSO (Mérito de 1 punto)

Tu sire tiene o tenía una gran posición en su secta o su clan, lo que te ha reportado un cierto grado de prestigio. Aunque es posible que ya no tenga ningún trato contigo, el simple hecho de tu ascendencia te ha marcado para siempre. Este prestigio podría ser de gran ayuda al tratar con los antiguos o con otros neonatos, aunque podría también engendrar celos y desprecio.

INOFENSIVO (Mérito de 1 punto)
Se te conoce bien entre los Cainitas de tu ciudad por ser un inútil inefectivo. A pesar de que esta apreciación puede resultar insultante, también te mantiene a salvo. Nadie te considera una amenaza, por lo que nadie siente la necesidad de encargarse de ti. Si comienzas a actuar de forma que demuestres tu competencia y que ya no eres inofensivo, la reacción de los demás hacia ti cambiará pronto.

ANTIGUO GHOUL (Mérito de 3 puntos)

Pasaste varios años como ghoul antes de recibir el Abrazo. Por lo tanto tienes una mejor comprensión de la sociedad Cainita y de los poderes de la Sangre. La dificultad de todas las tiradas para recordar esa información es de 2 menos de lo normal. Además, pues adquirir Potencia con tus puntos de Disciplinas iniciales, aunque no se considera una Disciplina de Clan a menos que así sea.

DEUDA DE GRATITUD (Mérito de 1 a 3 puntos)

Un antiguo te debe su gratitud por algo que tú o tu sire hicisteis por él. La profundidad de esta gratitud depende de los puntos que el jugador desee gastar. Un punto podría signi​ficar que el antiguo debe un favor al jugador; tres podría llegar a indicar que le debe la no-vida al personaje.

SECRETOS (Mérito de 1-5 puntos)

Conoces algo importante –posiblemente algo que no deberías saber. Puedes utilizar este secreto para chantajear o simplemente guardarlo para usarlo en algún otro momento. La puntuación de este Mérito determina la importancia y detalle del secreto. Un secreto de 1 punto podría ser la existencia confirmada de un espía de una corte vampírica rival (sin conocer la identidad del espía). 5 puntos significan que conoces que el espía es nada menos que el propio príncipe, o quizás un doble alterado por los Tzimisce para desestabilizar la corte antes de una invasión. El jugador debería colaborar con el Narrador para establecer el secreto, o simplemente confiar en el Narrador parra que seleccione un secreto apropiado para la historia. Como siempre, el Narrador debería sentirse libre de no permitir este Mérito si no lo considera adecuado para su Crónica. Este Mérito también puede reflejar Secretos de Clan, como el lugar de descanso de un antiguo en letargo o un ritual koldúnico en particular conocido por un selecto linaje.

TELARAÑA (Mérito de 1 a 5 puntos)
Posees una impresionante red de contactos y agentes que se extiende más allá de una única ciudad. Aún mejor, te sirven con habilidad y sutileza sin que otros clanes se den cuenta, lo que te hace más poderoso de lo que aparentas. Tu Telaraña alcanza una ciudad más por cada punto que inviertas en este Mérito. Si llegas a cualquier lugar dentro de los límites de tu Telaraña, conseguirás el acceso total a toda tu puntuación de Aliados, Contactos, Criados y Rebaño a la velocidad de un punto por noche (aunque, obviamente, cualquier Criado conseguido de esta forma en principio no es un ghoul, lo sean o no tus Criados en tu ciudad de origen). También puedes comunicarte por correspondencia con agentes en otras ciudades, pero sólo podrán desempeñar el papel de Contactos. Este Mérito es más común entre los los Nosferatu y los Seguidores de Set.

BIEN CONOCIDO (Mérito de coste variable)

Las historias sobre tus logros y linaje se han extendido por la sociedad de los Condenados. Como resultado, tu Posición se aplica en varias ciudades adicionales en un número igual a la puntuación de este Mérito. Sin embargo si fallas en alguna tarea o pierdes el favor de tu Príncipe, las historias de tu desgracia se extenderán igual de rápido. La fama nunca es estable. Los personajes deben tener como mínimo un punto de Posición para adquirir este Mérito.
CONFUSIÓN DE IDENTIDAD (Defecto de 1 punto)

Te pareces a las descripciones de otro vampiro, lo que provoca casos de confusión de identidad. Este defecto puede dar pie a situaciones incómodas o incluso peligrosas, espe​cialmente si tu “gemelo” tiene una pésima reputación o es buscado por algún crimen, o si abusas de su identidad, puede terminar apareciendo para ajustar cuentas, en cualquier caso, la confusión no compensa los problemas que causa.
SECRETO OSCURO (Defecto de 1 punto)

Guardas algún tipo de secreto que, de ser descubierto, representaría un inmenso problema para ti y te convertiría en un paria de la comunidad Cainita local. Podría ser cualquier cosa, desde haber asesinado a un antiguo hasta ser en secreto miembro de la Herejía Cainita.

SIRE INFAME (Defecto de 1 punto)

Tu sire era, y quizá lo siga siendo, visto con desconfianza y desagrado por muchos de los Cainitas locales. Como con​secuencia, nadie confía tampoco en ti ni te tiene en buena estima. El estigma te sigue incluso si repudias a tu sire. No se puede escapar de tu propia sangre.

SIRE RESENTIDO (Defecto de 1 punto)
Tu sire no te tiene ningún aprecio y desea tu caída. Si se le diera la menor oportunidad haría lo posible por dañarte. Los aliados de tu sire también trabajan contra ti, y muchos antiguos podrían mirarte mal.
ENEMIGO (Defecto de 1 a 5 puntos)

Tienes un enemigo, o quizá un grupo de enemigos, que trata de dañarte. Su poder depende de los puntos que el juga​dor este dispuesto a recibir (cinco puntos indican ser objeto de la ira de un Matusalén, un archimago u otro poderoso ene​migo sobrenatural).

IDENTIDAD ALTERNATIVA (Mérito de 1 a 5 puntos)
Has establecido una identidad falsa que resiste todo escrutinio y toda investigación. La calidad y el detalle de esta apariencia dependerá el número de puntos invertido en el Mérito. Por un punto, tu identidad es nueva o se pretende utilizar sólo de manera informal. Con dos puntos requiere un gran esfuerzo revelar tu engaño. Por tres puntos, tu nombre falso se conoce en varias ciudades. Con cuatro puntos, tu identidad es ampliamente conocida y respetada. Por cinco puntos, podrás engañar incluso a los antiguos más paranoicos. Además, la dificultad de cualquier tirada de Investigación destinada a determinar tu verdadera identidad es equivalente a la puntuación de tu Identidad Alternativa +5, pues depende de ti el mantener activa tu identidad falsa. Aquellos personajes que tengan más de una Identidad Alternativa deberán adquirir este Mérito varias veces.

ANTIGUO SICARIO (Defecto de 2 puntos)
En el pasado, realizaste algún trabajo sucio para un importante Cainita, puede que un antiguo o incluso un príncipe. Pero, en lugar de ganarte su favor, tu patrón te considera un peligro potencial para sus intereses. De momento, tu antiguo jefe se contenta con mantenerte callado mediante veladas amenazas. Pero si sigues siendo una molestia, utilizará medidas más drásticas para silenciarte.

APÓSTATA (Defecto de 2 puntos)

Has abjurado públicamente de uno de los caminos vam​píricos para poder dar el paso a tu camino presente. Cambiar de camino no es infrecuente en los primeros años de la no vida, pero lo has hecho de una forma especialmente espec​tacular: tal vez acusando a tu antiguo credo de ser falso, o ridiculizando a tus antiguos maestros. Tienes el estigma de un traidor entre tus antiguos compañeros de viaje, mientras que tus nuevos compañeros de religión siguen preguntándose si estás dedicado de verdad a su credo. Debes trabajar el doble de duro para recibir la mitad del reconocimiento que otros.

PRESENTACIÓN DEPLORABLE (Defecto de 2 puntos)
Cuando fuiste presentado ante el príncipe de la ciudad, rompiste el protocolo o te dejaste caer en ridículo de forma espectacular. Puede que hayan perdonado tu error (o no, dependiendo de otros Defectos), pero estás convencido de que Su Majestad te odia, aunque no lo manifieste o intenten convencerte de lo contrario. Deberás realizar una tirada de Fuerza de Voluntad (dificultad 7) para poder estar ante el príncipe o su representante designado sin huir, balbucear o quedar como un idiota de cualquier otro modo.

CHIVO EXPIATORIO (Defecto de 4 puntos)
Siempre que algo va mal, eres el primer sospechoso. Que seas realmente el culpable o no es irrelevante; eres el chivo expiatorio local, y todos lo saben. Ni siquiera puedes conseguir el Trasfondo de Posición a menos que cambies tu reputación; y eso será un trabajo hercúleo. Aunque te cambies de ciudad, tu reputación te precederá.

PERJURO (Defecto de 4 puntos)

Eres un desertor conocido. Traicionaste a tu antiguo se​ñor y aún tienes mucho que demostrar antes de ser aceptado por los Cainitas a los que te has pasado. Los antiguos, los ancillae e incluso los neonatos te tratan con desconfianza u hostilidad, y tu reputación puede incluso salpicar a quienes tratan contigo de forma regular.

PERSEGUIDO (Defecto de 4 puntos)

Eres acosado por un cazador fanático que cree (puede que con razón) que eres un peligro para la humanidad. Todos aquéllos con los que te asocias, ya sean mortales o Cainitas, también sufrirán la persecución. El cazador puede pertenecer o no a la Inquisición en la sombra.

HEREJE O PAGANO IMPENITENTE (Defecto de 4 puntos)

O no eres un cristiano en absoluto, o eres un seguidor de una de las herejías declaradas anatema por la Iglesia, como los cáta​ros o los bogomilos. Aunque los judíos, musulmanes y paganos no son extraños en Europa, están sojuzgados por diversas formas de opresión y estigma social en una cultura que es absolutamen​te cristiana. Muchos no cristianos sobreviven (e incluso prospe​ran) esforzándose al máximo para no provocar a la comunidad cristiana de ninguna manera. Practican sus ritos en privado, encuentran nichos económicos y sociales donde son tolerados o apreciados, y están alerta ante los signos de odio o resenti​miento en ebullición. No es tu caso. Ya sea debido a “ofensas” pasadas, o tu comportamiento presente, estás marcado de forma permanente como un infiel, a ojos de la mayoría cristiana estás entre ser un indeseable o un malvado. Afrontas de modo regular la discriminación, acusaciones e incluso persecuciones en toda regla. Incluso entre los que no mueren portas un estigma, espe​cialmente entre los seguidores cristianos del Camino del Cielo.

Este Defecto puede modificarse dependiendo del tipo de sociedad en que se encuentre el personaje o donde se desenvuelva la Crónica. En el mundo musulmán o en tierras paganas un personaje cristiano puede enfrentarse a las distintas formas de rechazo que provoca este Defecto.

ANTIGUO MAGO (Mérito o Defecto de 2 puntos)
En vida eras un mago, capaz de cambiar de forma la creación sólo con la fuerza de tu voluntad. Ahora has perdido ese poder, reemplazado por la maldición de Caín. Pero no has roto todos los lazos que te unían con tu antigua hermandad. 

Si este rasgo es un Mérito, aún te hablan algunos de tus antiguos asociados místicos. Probablemente no tendrás acceso a sus bibliotecas ni te dejarán entrar en sus santuarios, pero te pasarán información de cuando en cuando e intercambiarán favores contigo cuando les convenga. 

Si este rasgo es un Defecto, tus antiguos asociados considerarán que les puedes poner en peligro. Puede que no vayan a cazarte de forma directa (a menos que también adquieras el Defecto Enemigo), pero te considerarán un monstruo y un traidor, y te tratarán en consecuencia. Este rasgo no es muy habitual fuera del clan Tremere.

MÉRITOS Y DEFECTOS SOBRENATURALES
Los Méritos y Defectos sobrenaturales reflejan la diversi​dad de la Maldición de Caín. Aunque todos los vampiros su​fren de un conjunto básico de limitaciones y gozan de ciertos dones en común, cada individuo es único. Las diferencias de clan reflejan las variaciones entre los antiguos Antediluvia​nos, que las transmitieron a su progenie.

DEFUNCIÓN LLAMEANTE (Mérito de 1 punto)
Si sufres la Muerte Definitiva, tu cuerpo estallará inmediatamente en una llamarada de fuego devorador. Esta combustión espontánea hará arder todos los objetos inflamables y causará tres dados de daño agravado a cualquier cosa que se encuentre a 30 cm o menos de distancia del lugar de tu muerte. Como consecuencia, no dejarás rastro para los cazadores de brujas y conseguirás una buena venganza sobre tu asesino desde más allá de la tumba.

SANGRE DULCE (Mérito de 1 punto)

Tu sangre tiene el sabor de un buen vino, dulce y gustosa y sin ningún regusto salado o metálico como la sangre normal. Por lo tanto, puedes ocultar tu sangre en un cáliz o alimentar a los ghouls sin traicionar la verdadera naturaleza de lo que beben.

ARCANO (Mérito de 1 a 5 puntos)
No se te puede detectar místicamente, escudado de la percepción y el recuerdo por la neblina de las circunstancias y el desinterés. Aquéllos que te ven apenas se molestan en recordarte después. Por cada punto que inviertas en este Mérito, elimina un dado de todas aquellas tiradas que se utilicen para buscarte de forma activa (principalmente, Percepción y/o Investigación). Pero el ser anónimo no es lo mismo que ser invisible, y el Arcano no te ayuda en las tiradas de Sigilo o en otros intentos activos por esconderte. Los personajes que tengan Influencia o Posición no pueden adquirir Arcano, y el Arcano puede ser un detrimento para otros Trasfondos. Por ejemplo, los mentores podrían perder el interés por un discípulo con un elevado Arcano.

INOFENSIVO PARA LOS ANIMALES (Mérito de 1 ó 2 puntos)

A diferencia de la mayoría de los Cainitas, no causas re​acciones de hostilidad, ni siquiera de inquietud, en los ani​males con los que te encuentras. En vez de eso los animales simplemente te tratan como un humano ordinario. Por un punto, puedes evitar molestar a una especie en particular. Por dos puntos, puedes ser inofensivo para todas las criaturas ordinarias (aunque aquéllos que tienen renombre por su afi​nidad con lo sobrenatural, como los gatos negros o los búhos, podrían seguir reaccionando de forma inusual a tu presencia, a discreción del Narrador).

AFINIDAD ANIMAL (Mérito de 2 puntos)
Te sientes fuertemente vinculado a una especie animal. Esas criaturas no se mostrarán inquietas ante tu presencia y, por regla general, les gustarás (-1 en todas las tiradas de Trato con Animales). Además, aquellos personajes Gangrel que tengan este Mérito sólo obtendrán rasgos animales asociados con su animal totémico.

AURA PERSONAL (Mérito de 2 puntos)
No proyectas el aura relacionada con tu camino. En su lugar, tu aura reflejará un aspecto más profundo de tu Naturaleza o personalidad. Puedes escoger el aura relacionada con cualquier camino (si el Narrador lo permite) o crearte una nueva, calculando tu modificador de aura dependiendo de tu Fuerza de Voluntad permanente.

BESO SANTIFICADOR (Mérito de 2 puntos)

Tus labios tienen un especial lustre carmesí como las rosas o el vino. Siempre que beses a alguien dejas un rastro de sangre dulce. Esta secreción no es lo suficientemente poderosa como para crear un ghoul o progenie, aunque puedes administrar discretamente el Juramento de Sangre si besas en la boca o tocas con tus labios una herida abierta. Requiere una tirada de Percepción + Alerta (dificultad 8) percibir el ligero sabor de tu sangre.

MÉDIUM (Mérito de 2 puntos)

Posees una afinidad natural para sentir y oír a los espíri​tus, fantasmas y apariciones. Aunque no consigas verlos serás consciente de su presencia, pudiendo hablar con ellos, y me​diante súplicas o palabras amables, llamarlos a tu presencia. Podrás pedirles ayuda o consejo, pero siempre existe un precio.

SUEÑO OCULTO (Mérito de 2 puntos)
Si gastas un punto de sangre, puedes mantener activada durante el día tu Disciplina de Ofuscación. De acuerdo con el poder usado, los observadores ignorarán tu forma dormida, haciéndote del todo indetectable para cualquier mortal o vampiro carente de Auspex. Aquellos personajes sin Ofuscación pueden adquirir este Mérito, que representará una capacidad innata que se manifestará si alguna vez aprenden la Disciplina.

RESISTENCIA ARCANA (Mérito de 2, 4, ó 5 puntos)

Posees una resistencia inherente a los rituales de una o más formas de ritos y prácticas mágicas, como los que emplean los Tremere, los hechiceros Assamitas, los Capadocios, o los magos mortales. Por dos puntos eres resistente a una única forma de práctica mágica (Hechicería Assamita, Koldúnica o Setita,  Nigromancia, Taumaturgia o una escuela cualquiera de magia mortal). Por cuatro puntos, decides si resistente a todas las magias de los magos no muertos o de los magos mortales. Por cinco puntos, eres resistente a todas. En todo caso, la dificultad de cualquier magia que corresponda, tanto benéfica como dañina, aumenta en dos cuando se dirige contra ti. Esto re refiere sola​mente a las magias dirigidas específicamente contra ti: por ejemplo, un caba​llero cadavérico creado con Nigromancia sigue pudiendo golpearte sin penalización alguna. Independientemente de la naturaleza de la resistencia que tomes, nunca podrás aprender cualquier forma de magia (ya sea Taumaturgia, Nigromancia u otra).

AFORTUNADO (Mérito de 3 puntos)

Naciste con suerte (o el Diablo cuida de los suyos...). Po​drás repetir hasta tres tiradas fallidas por historia, incluyendo fracasos, aunque solo podrás hacerlo una vez cada tirada.

AMARANTO OCULTO (Mérito de 3 puntos)
Si alguna vez cometieras el horrible pecado de Amaranto, tu halo no traicionará tu crimen. Este Mérito no puede ocultar el aura de inquietud de un diabolista ni puede proteger de las adivinaciones de la magia de sangre. Los Assamitas de la casta de los guerreros no pueden adquirir este Mérito.

DOTES DE ORÁCULO (Mérito de 3 puntos)

Puedes sentir e interpretar señales y presagios. Eres capaz de extraer consejos de estos augurios, lo que te proporciona cla​ves sobre el futuro y advertencias sobre el presente. Cuando el Narrador crea que estas en posición para ver una profecía te pedirá que realices una tirada de Percepción + Ocultismo, dependiendo la dificultad de lo críptico que sea. Si tienes éxito podrás tirar Inteligencia + Ocultismo para interpretar la visión. La dificultad se determina en función de la complejidad del presagio.

ESPÍRITU MENTOR (Mérito de 3 puntos)

Tienes un espíritu compañero y guía. Su identidad y po​deres exactos dependen del Narrador, pero puedes llamarlo en situaciones difíciles para proporcionar su ayuda y consejo.

INVINCULABLE (Mérito de 3 puntos)

Eres inmune al Juramento de Sangre. No obstante, Domina​ción, Presencia y otras formas de influencia mental te afectan igual que a cualquier otro vampiro. Los Tremere no pueden tener este Mérito.

AMOR VERDADERO (Mérito de 4 puntos)

Como el protagonista de una canción de trovador, has descubierto, quizá demasiado tarde, el auténtico amor. Él o ella es mortal, pero se ha convertido en el centro de tu existencia y te inspira para seguir adelante en una edad de tinieblas y desesperación. Cuando sufras, el pensamiento de tu amor verdadero te dará fuerzas para perseverar. Este Mérito te concede un éxito automático en todas las tiradas de Fuerza de Voluntad, que sólo puede ser negado por un fracaso. Esto pue​de ser tanto un gran don como de un estorbo, ya que tu amor verdadero necesitará protección y algún rescate ocasional.

BARRO DE PROMETEO (Mérito de 5 puntos)

Tu carne se mueve y se moldea a tu voluntad sobrenatural, casi antes de que invoques el cambio conscientemente. La dificultad para utilizar cualquier poder de Vicisitud en ti es de 2 menos de lo normal, y puedes activar los poderes de Vicisitud de forma refleja con toda tu reserva de dados mientras realizas otras acciones. Los poderes que requieren varios turnos para activarse siguen tardando la duración habitual –el cambio simplemente ocurre sin una dirección consciente. Como beneficio final, no necesitas esculpirte físicamente para utilizar los tres primeros niveles de Vicisitud, pues tu carne ondula y se adapta a tu forma deseada. Sólo los personajes con al menos un punto de Vicisitud pueden adquirir este Mérito.

PRODIGIO DE DISCIPLINA (Mérito de 5 puntos)
Utilizas especialmente bien una de tus Disciplinas de clan. La dificultad para usar cualquier nivel de esa Disciplina se reduce en uno, aunque este Mérito nunca podrá reducir a menos de 4 la dificultad de cualquier tirada. Los personajes sólo podrán adquirir este Mérito una vez y no conseguirán ningún beneficio cuando utilicen las Técnicas de Disciplina. Los prodigios de Taumaturgia u otras formas de magia de sangre reducen la dificultad de todas las sendas y rituales. Los prodigios de Obtenebración también encuentran los rituales del Abismo más sencillos.

SANGRE PURA (Mérito de 5 puntos)

La Maldición de Caín fluye con fuerza por tus venas. Puedes gastar un punto de sangre más por turno de lo que permite tu nivel de Generación. Pareces especialmente pálido bajo el poder de Visión del Alma y sin embargo extrañamente repleto de abundante salud.

ÁNGEL DE LA GUARDA (Mérito de 6 puntos)
Alguna fuerza sobrenatural te observa y protege de todo mal. No tienes ni idea de quién o qué es o por qué te vigila; de hecho, puede que ni siquiera sepas que tienes un protector. Pero, en casos de gran necesidad, extrañas circunstancias te protegen de todo mal. No tienes ningún control sobre este Mérito y tu protector no puede salvarte de tu propio descuido. El Narrador decidirá por qué estás siendo vigilado y por quién, teniendo en cuenta tu camino y tu historial. Es bastante improbable que un auténtico ángel proteja a un seguidor del Camino del Pecado, aunque un taumaturgo diabólico bien podría tener a un demonio u otra malévola entidad protegiéndole.

NUEVE VIDAS (Mérito de 6 puntos)

El Destino te ha concedido la oportunidad de acercar​te más que nadie a la Muerte Definitiva y sobrevivir. Cuan​do acontezca una tirada que tendría como consecuencia tu muerte, se volverán a lanzar los dados. Si la próxima tirada te es favorable, seguirás vivo... después de consumir una de tus nueve vidas. Si esta segunda tirada falla, entonces se vuelve a tirar, hasta que o tengas éxito en la tirada, o se consuman tus nueve vidas. El Narrador debe mantener un control estricto de cuántas vidas le restan al personaje.

DONES DE LA BESTIA (Mérito de coste variable)

Tu Bestia tiene una terrible conciencia y poder propios que emergen cuando su ira o poder te dominan. Puedes seleccionar Rasgos adicionales que se manifiestan durante un Frenesí o un Rötschreck, aprobados por el Narrador. Estos Rasgos de la Bestia cuestan dos puntos menos de lo normal, hasta un coste mínimo de 1 y deben ser de naturaleza instintiva o física. En el caso de las Disciplinas sólo se pueden adquirir Disciplinas Físicas (Celeridad, Fortaleza y Potencia), aunque no estén asociadas normalmente con tu clan. Los Rasgos de la Bestia son acumulativos con los Rasgos normales, aunque no pueden exceder los límites de Generación. Los Rasgos de la Bestia no pueden conseguirse o incrementarse mediante la experiencia. Por ejemplo, el Toreador Justinius normalmente es un individuo tranquilo y reservado. Sin embargo, cuando su Bestia dormida despierta, su velocidad y habilidad para matar lo poseen. Consigue un punto adicional de Celeridad y Destreza y 3 puntos de Pelea. El coste total del mérito es de 10 (7-2 por Celeridad, 5-2 para la destreza y 2-2 mínimo 1 para cada punto de Pelea).

INICIADO DEL CAMINO (Defecto de 1 punto)

Eres un recién llegado al camino de iluminación que has escogido, y aún tienes que afrontar tu primer momento de verdad en él. Aunque comprendes los principios y enseñanzas en el nivel intelectual, no los has puesto a prueba contra la Bestia, así que no puedes pretender el manto de un auténtico devoto. Esto puede ser el resultado de haber sido Abrazado recientemente o haber cambiado de caminos hace poco, en cuyo caso el Defecto Apóstata puede ser apropiado. No tienes el aura característica de tu camino, y tienes una penalización de + 1 a la dificultad para resistir el frenesí y el Rötschreck, pero lo tienes más fácil para cambiar de cami​no si deseas hacerlo.

REPULSIÓN AL AJO (Defecto de 1 punto)

No puedes soportar el ajo, y la menor bocanada de su olor puede hacerte abandonar una estancia asqueado si no su​peras una tirada de Fuerza de Voluntad (la dificultad depende de la fuerza del olor).

TOQUE DE ESCARCHA (Defecto de 1 punto)

Las plantas se marchitan cuando te acercas y mueren cuando las tocas. Tu toque roba el calor de los seres vivos, como si estuvieras hecho de hielo. No obstante, cuando ca​mines por un bosque o un campo, no dejas una gran franja de muerte y devastación. En vez de eso, dejas atrás pequeñas zo​nas de hojas muertas y follaje marchito o putrefacto. Alguien que te siga la pista a través de la naturaleza obtiene una bonifi​cación de –2 a la dificultad para hacerlo debido a estas marcas.

PRESENCIA INQUIETANTE (Defecto de 1 punto)

Los mortales tienen un conocimiento inconsciente de tu naturaleza no muerta, lo que les pone nerviosos e inquie​tos en tu presencia. Debido a esto, la dificultad de todas las tiradas relacionadas con la interacción social con mortales aumenta en dos.

SIN REFLEJO (Defecto de 1 punto)

No proyectas reflejo alguno, lo que puede tener un efecto muy negativo sobre tus intentos de hacerte pasar por huma​no. Los vampiros del clan Lasombra tienen automáticamente este Defecto sin beneficio en puntos (y puedes ser confundido con uno de ellos si lo posees).

BESTIA EN EL ESPEJO (Defecto de 1 ó 2 puntos)
Siempre que te mires en una superficie reflectante, verás a tu Bestia devolviéndote la mirada. Si sólo tú puedes ver este horror, el Defecto vale un punto. Si los espejos traicionan ante todos tu monstruosa naturaleza, el Defecto vale dos puntos. Incluso a la intensidad de un punto, los magos y otras criaturas sobrenaturales podrán, en ocasiones, atisbar tu verdadera naturaleza por un instante. Incluso los mortales normales notarán que hay algo raro en ti, lo que añade un +1 a la dificultad de la mayoría de las tiradas Sociales en el caso de que hayan visto tu reflejo en alguna ocasión.

ENDEMONIADO (Defecto de 1 a 4 puntos)

Un demonio del Infierno se interesa especialmente por ti. Se te aparece ocasionalmente, y emplea amenazas, sobor​nos o palabras endulzadas para ganarte para su causa. A ve​ces sólo te pide que le hagas favores inofensivos. Otras veces te pide que te conviertas en su sirviente eterno. A veces te ofrece favores o información sin que en apariencia contengan ninguna trampa. En cualquier caso, no sirve a tus intereses, sino a los de sus amos diabólicos. Por alguna razón, el demonio te ve como una herramienta especialmente útil para atrapar a las almas mortales que ansía, aunque en ocasiones puede pro​porcionarte un beneficio a corto plazo, para él eres prescindi​ble. En algún momento de la crónica, es probable que intente librarse de ti de una forma seguramente poco agradable.

Los detalles y personalidad del demonio dependen del Narrador, pero el nivel en puntos determina algunas genera​lidades. Un demonio menor (Defecto de 1 punto) puede ser un diablillo molesto, incapaz de hacer nada más que distraer​te, robar pequeños objetos y suplicar almas. Sus planes no impresionan, pero pueden ser frustrantes. Una criatura mayor (Defecto de 4 puntos) es tu igual físico, y puede realizar pla​nes horriblemente tortuosos para convertirte en su esclavo (para más detalles sobre los demonios, consulta el Capítulo Diez).

GEASA (Defecto de 1-5 puntos)

Una poderosa criatura mágica –un mago, un noble de las hadas o quizás un antiguo hechicero de la sangre- te ha impuesto una cadena tan fuerte como el Juramento de Sangre. En lugar de requerir tu obediencia, tu geasa te obliga a cumplir o evitar ciertas acciones si no quieres sufrir determinados inconvenientes. La severidad de las consecuencias y la dificultad de mantener los términos del pacto son determinadas por la puntuación del Defecto. Con un punto, por ejemplo, no debes alimentarte de de una familia en particular o llevarás las marcas de tu traición en forma de pústulas en tu cara inmortal. Con cinco puntos debes permanecer dentro de un bosque apartado o el sol te encontrará dondequiera que duermas sin importar lo protegida u oscura que sea tu guarida. Como siempre, el Narrador tiene la palabra final sobre tu geasa, incluyendo la posibilidad de eliminarla. Los jugadores deberían colaborar con el Narrador para desarrollar Geasas atractivas y que creen ganchos de historias en lugar de tratarse de extrañas marcas elegidas simplemente para obtener un par de puntos extra.

MALDICIÓN (Defecto de 1 a 5 puntos)

Eres víctima de una maldición sobrenatural. La fuerza y la persistencia de la misma depende de los puntos que quieras recibir. Algunos ejemplos:

• Si revelas un secreto que se te confió, la traición se volverá contra ti para dañarte de algún modo (1 punto).

• Tartamudeas de forma incontrolable cuando intentas describir lo que has visto u oído (2 puntos).

• Las herramientas se estropean o no funcionan correc​tamente cuando tratas de usarlas (3 puntos).

• Estás condenado a hacer enemigos de aquéllos que amas o admiras (4 puntos).

• Todos tus logros y triunfos terminarán mancillados o fallarán de algún modo (5 puntos).

Cualquier otro Defecto sobrenatural (y muchos de los otros Defectos) también se puedne usar como una maldición. La manera de levantar la maldición depende del Narrador, pero generalmente suele consistir en hacerte perdonar por aquél al que hayas ofendido.

SORPRENDENTE (Defecto de 1 a 5 puntos)
Justo el opuesto de Arcano, eres demasiado extraño o inquietante como para ser olvidado. Puedes tener un aspecto distintivo o un aura mística, pero sus efectos son los mismos; cualquiera que trate de localizarte mediante Investigación recibe un dado extra por cada punto que hayas invertido en este Defecto. Afortunadamente, el  Defecto Sorprendente no interfiere con intentos activos de Sigilo. Pero siempre destacarás entre una multitud y no podrás esconderte en el anonimato. Incluso aquellos personajes con Ofuscación tendrán problemas en no ser descubiertos, aunque los éxitos de más en las tiradas de Ofuscación pueden cancelar temporalmente algunos dados de Sorprendente en una proporción de uno por uno.

ABRAZO ESTÉRIL (Defecto de 2 puntos)
Ya sea debido a tu elevada Generación o a algún otro fac​tor, no puedes transmitir la Maldición de Caín a otro. No importa con cuánta de tu vitae alimentes a un mortal recién desangrado, no se alzará como uno de los que no mueren. Es del todo posible que un personaje no sepa que no puede Abrazar hasta el momento de la verdad, cuando un chiqui​llo potencial yazca muerto a sus pies. Este Defecto es común entre los Cainita de la 12ª generación. De hecho, hasta hace poco, muchos pensaban que ningún vampiro de la 12ª generación podía crear progenie. Sigues pudiendo crear ghouls y jura​mentos de sangre de la forma normal.

AURA MÍSTICA (Defecto de 2 puntos)
Irradias un poder antinatural. Quizás fuiste un mago en vida, te alimentaste de un miembro de la Buena Gente o estudiaste la retorcida hechicería de los Tremere. Todos los intentos de detectar magia en ti o alrededor tuyo tienen una dificultad de –2. Tu halo siempre mostrará el brillo de la magia utilizada en Visión del Alma y otros poderes similares, siempre y cuando el observador obtenga un éxito como mínimo. Los Assamitas de la casta de los hechiceros no pueden adquirir este Defecto.

DIETA RESTRINGIDA (Defecto de 2 puntos)
Al contrario que otros Cainitas, no consigues ningún sustento de la sangre de animales. Sólo la sangre de mortales y la de otros vampiros puede mantener tu existencia. Este Defecto suele manifestarse a la larga en la mayoría de los vampiros, cuando envejecen, como preludio de la caníbal Sed de Caín. Los Ventrue no pueden adquirir este Defecto.

REPULSIVO PARA LOS ANIMALES (Defecto de 2 puntos)

Con este Defecto, todo animal natural con el que te en​cuentres se ve gravemente perturbado por tu presencia de forma automática. Esto es mucho más grave que la inquietud que casi todos los Cainitas provocan a los animales. Las criaturas son presa de pánico y huyen, y algunas pueden incluso atacarte. No puedes apaciguar a las criaturas con Trato con Animales. Hace falta o el uso de Animalismo, o que prueben la sangre del vampiro (que convierte a la criatura en ghoul) para calmar a la bestia.

DEMENCIA DE SANGRE (Defecto de 2 ó 4 puntos)

La maldición que la infernal línea de sangre de los Baali impuso sobre la casta guerrera de los Assamitas ha caído sobre tu cabeza, y ahora estás atormentado con un hambre insaciable de la sangre de otros Cainitas. Cuando pruebes sangre Cainita, debes hacer una tirada de Autocon​trol (dificultad 8) o caerás en un frenesí causado por el hambre en el que harás cualquier cosa para atracarte de tanta sangre como sea físicamente posible. Si sigues un camino que enseñe Instinto, te pierdes automáticamente en este frenesí. No hay tirada posible, y el Defecto vale cuatro puntos. A menudo te encuentras pensando en otros Cainitas, incluso los Hijos de Haqim, como recipientes en potencia en vez de iguales.

Este Defecto se encuentra sobre todo entre la casta guerrera de los Assamitas. Es mucho más raro entre los hechiceros y visi​res, afectando sólo a aquéllos que han tomado vitae de guerrero o que pasan la mayor parte del tiempo en contacto con los guerreros. Es casi (pero no del todo) desconocida entre los otros clanes.

MUERTE POR ESTACA (Defecto de 2 ó 5 puntos)
Al igual que los vampiros de leyenda, una estaca de madera que atraviese tu corazón puede acabar contigo definitivamente. Este Defecto cuesta dos puntos si la estaca debe estar fabricada de una madera en concreto, como fresno o serbal (un mito extendido entre los cazadores de vampiros), para poder causar la Muerte Definitiva. Si puede matarte cualquier tipo de estaca de madera, el Defecto te cuesta cinco puntos. Obviamente los vampiros que tienen este Defecto no conocen su vulnerabilidad.

EMBRUJADO (Defecto de 3 puntos)

Hay un espíritu furioso y atormentado que no deja de acosarte, probablemente el de una tus primeras víctimas. Tra​tará de frustrarte siempre que pueda, especialmente cuando te alimentas, y hará lo que esté en su mano para liberar su angus​tia sobre ti o sobre cualquier otro que esté presente. El Narra​dor determinará la naturaleza exacta del espíritu, sus poderes y si existe la posibilidad de que llegue a descansar en paz.

FALSO AMARANTO (Defecto de 3 puntos)
Tu halo siempre mostrará las marcas negras del Amaranto, aunque nunca hayas practicado la diablerie. Es posible que tu señor lo cometiera habitualmente, o quizás, llevado por el frenesí, casi cometieras este espantoso acto. Los Assamitas de la casta de los guerreros no pueden obtener este Defecto.

SOMBRA ANIMADA (Defecto de 3 puntos)

Tu sombra tiene una extraña vida propia atacando con garras a las demás sombras que te rodean y alimentándose paródicamente de ellas o mostrando un perfil demoníaco cuando el frenesí amenaza con dominarte. Algunos Lasombra creen que esta maldición aflige a quienes profundizan demasiado en el Misticismo del Abismo; otros lo atribuyen a pactos infernales, la ira de Dios o alguna vergonzosa carencia de Autocontrol. En cualquier caso pierdes dos dados de todas las tiradas Sociales con los demás Lasombra que conocen tu problema. Este Defecto en ocasiones se manifiesta entre vampiros que no pertenecen al Clan de las Sombras, pero de forma invariable estos individuos malditos desaparecen en misteriosas circunstancias, quizás devorados por su propia extraña oscuridad.

DEVORADOR DE ALMAS (Defecto de 4 puntos)
Tu Bestia tiene hambre de algo más que la sangre. Cada vez que te alimentas, robas a tu víctima un punto de Fuerza de Voluntad por cada tres puntos de sangre que hayas tomado. Desafortunadamente, tu alma parásita no puede recargarse de ninguna otra forma. No puedes conseguir Fuerza de Voluntad completando tu Naturaleza, descansando o mediante cualquier otra forma natural. Aún peor, deberás gastar un punto de Fuerza de Voluntad cada noche al despertarte o perderás un punto de Fuerza de Voluntad permanente. Si tu Fuerza de Voluntad llega a cero en cualquier momento, sufrirás la Muerte Definitiva, convirtiéndose tu cuerpo en cenizas al alimentarse tu alma parásita de sí misma. Los personajes con este Defecto no tienen que gastar puntos de Fuerza de Voluntad durante el letargo.

PRESA DE CONDENACIÓN (Defecto de 4 puntos)
No hay éxtasis en tu Abrazo, solo terror y dolor. Los mor​tales de los que te alimentas luchan y gritan mientras chupas su sangre, lo que te obliga a apresarlos mientras bebes. Esta experiencia puede requerir una tirada de degeneración para los vampiros con una puntuación elevada en un camino con Conciencia y Autocontrol (a discreción del Narrador).

RÍOS INFRANQUEABLES (Defecto de 4 puntos)

Eres incapaz de cruzar ríos sin sufrir dolor físico y agitar a la Bestia. Para poder cruzar cualquier masa acuática que sea de medio metro de ancho o más y no esté estancada por completo, debes tirar Coraje (dificultad 6 a 8, dependiendo del tama​ño de la masa acuática). El fallo significa que rehúsas cruzar, mientras que un fracaso te hace caer en el Rötschreck. El éxito te permite cruzar, pero no sin dolor. Te llevas un nivel de daño contundente que no se puede absorber por turno de cruce. Si vadeas el agua en vez de usar un puente, el daño es agravado.

VINCULADO A LA TIERRA (Defecto de 4 puntos)

Sientes una profunda conexión mística con la tierra y debes descansar por lo menos entre dos o más puñados de tierra de un lugar de gran significado personal para ti. La tierra puede proceder de tu lugar de nacimiento, de tu tumba vacía, en función de tu personaje. Cada día de descanso que ignores ese contacto divide a la mitad de forma acumulativa todas tus reservas de dados hasta llegar a 1. Este Defecto en ocasiones se manifiesta entre los magos de la sangre como resultado de un hechizo fracasado, vinculando al vampiro a una tumba o tierra que profanó al utilizarla como parte de un ritual o al suelo contaminado del dominio de Kupala. Los Tzimisce no pueden adquirir este Defecto.

HERALDO DEL ABISMO (Defecto de 5 puntos)

Eres un conducto para la oscuridad del más allá. Las luces se apagan en tu presencia y las sombras tiemblan en los límites de la visión anticipando tu blasfema aparición. Los pequeños fuegos se apagan cuando te acercas y el frío del vacío está en tu toque. El jugador debe tirar su puntuación de Obtenebración contra la dificultad de resistir cualquier llama mundana a dos metros de ti. Esta tirada es refleja y obligatoria, y si tiene éxito, apaga la llama. Aparte de apagar el fuego tu personaje sufre los Defectos de Toque de Escarcha y Presencia Inquietante. No obstante el Defecto te proporciona un beneficio: tu aura antinatural reduce la dificultad de todas las tiradas de Intimidación en -3 hasta un mínimo de 4. Los personajes deben tener como mínimo un punto de Obtenebración para adquirir este Defecto.

MANO DE HADES (Defecto de 5 puntos)

Exudas el aura espiritual de la muerte. Los insectos mueren si se acercan a ti, mientras que las plantas pequeñas se marchitan y mueren a un metro de tu presencia. Incluso los árboles grandes se secan en los lugares en los que los tocas. Los animales grandes, como los humanos, sufren un nivel de daño letal cada hora que pasen cerca de ti. Este daño no se manifiesta externamente, sino como una enfermedad inexplicable. Esta aura también molesta a los mortales e incluso a los vampiros añadiendo un +1 a la dificultad de todas las tiradas Sociales excepto las que requieran Intimidación. Al contrario que el Defecto Toque de Escarcha dejas un rastro continuado de hierba y hojas secas a tu paso. Los Capadocios pueden adoptar este Defecto en lugar de su maldición de clan habitual, en cuyo caso sólo reciben dos puntos y sufren sus dificultades sociales habituales, pero pueden mostrar “un rostro de vida” si así lo desean. Los Capadocios que toman este Defecto además de su maldición de clan reciben los puntos de Defecto habituales y acumulan las penalizaciones Sociales, recibiendo un +2 a la dificultad de todas las tiradas Sociales excepto las que requieren Intimidación.

SANGRE DÉBIL (Defecto de 5 puntos)

Tu sangre porta sólo una fracción del poder que es el impío legado de Caín. Puede que seas un miembro de la des​preciada 13ª generación, un Caitiff o que sufras de algún otro mal. Se doblan todos los costes de puntos de sangre (por ejemplo, usar Disciplinas relacionadas con la sangre o curar el daño) y nunca puedes aprender una Disciplina por encima de cuatro puntos. También hacen falta seis tragos de sangre para que un esclavo quede vinculado a ti, y eres incapaz de crear ghouls o proge​nie. No puedes tomar el defecto de Abrazo Estéril que ya está tenido en cuenta en Sangre Débil.

SENSIBLE A LA LUZ (Defecto de 5 puntos)

Eres más sensible todavía al sol que los demás vampiros. Te causa el doble de daño, y la mera luz de la luna puede infligirte daño letal de forma similar a la del sol, aunque para ello debe brillar directamente sobre tu piel. Los Seguidores de Set y los Lasombra, que son ya sensibles a la luz debido a su debilidad de clan, pueden tomar este Defecto para repre​sentar una sensibilidad especialmente aguda. Doblan el daño aumentado que el sol causa a un miembro de su clan.

SINO ACIAGO (Defecto de 5 puntos)

Estas condenado a experimentar la Muerte Definitiva, o peor aún, sufrir una agonía eterna. No importa lo que hagas, no podrás evitar este terrible destino. En algún momento de la Crónica tu Sino Aciago caerá sobre ti. Lo más terrorífico es que de vez en cuando tienes premoniciones sobre tu fin. Si no quieres perder un dado en todas tus acciones durante el resto de la noche después de tener estas terribles visiones deberás gastar un punto temporal de Fuerza de Voluntad. Depende del Narrador determinar la naturaleza exacta de tu destino y el momento en el que ocurrirá.

AURA DÉBIL (Mérito ó Defecto de 2 puntos)

Tu personalidad y actitud tienen relativamente pocos efec​tos involuntarios sobre otros. Pese a esto, puedes ser un maestro de Presencia y otras formas de Manipulación, pero todo eso es intencionado. El aura de tu camino es muy débil, y se manifies​ta sólo si eres un auténtico dechado de virtudes o réprobo de tu sistema de creencias. Tu modificador de aura es como sigue:

Valor Camino

Modificador Aura

10-9


-1 a la dificultad

8-3


sin modificador

2-1


+1 a la dificultad

Este rasgo es un Mérito si tu rasgo de Camino inicial es de 4 o menos, y un Defecto si es de 5 o más. El Narrador también puede decidir que no causas efectos inconscientes de Presencia. Para la información completa sobre los caminos y auras consulta el Capítulo Tres.

AURA PODEROSA (Mérito ó Defecto de 3 puntos)

El poder de tu personalidad y actitud es tal que se extien​de y afecta a otros con inquietante facilidad. Los otros, mor​tales o Cainitas, reciben una fuerte impresión inicial sobre ti que influye muchas de sus interacciones contigo. El aura de tu camino es significativamente más poderosa que la de otros vampiros del mismo camino.

Valor Camino

Modificador Aura

10


-3 a la dificultad

9-8


-2 a la dificultad

7-6


-1 a la dificultad

5


sin modificador

4-3


+1 a la dificultad

2


+2 a la dificultad

1


+3 a la dificultad

Este rasgo es un Mérito si tu rasgo de Camino inicial es de 5 o más, y un Defecto si es de 4 o menos. Para la informa​ción completa sobre los caminos y auras consulta el Capítulo Tres.

SED DE CAÍN (Defecto de 7 puntos)

Debido a tu edad o algún tipo de defecto en tu sangre no obtienes sustento de la sangre de animales y mortales. Aunque no la vomitarás de inmediato, la sangre viva te resulta insípida y no obtienes ningún beneficio de ella. Sólo la vitae de otros Cainitas puede sostenerte. La única ventaja de esta hambre es que la sangre humana ya no te atrae y ya no percibes a los humanos como comida, así que la visión, olor o sabor de la sangre humana ya no te hace caer en frenesí. Sin embargo, si no tienes un cuidado extremo, tu sed inevitablemente te llevará a ser Juramentado por Sangre o a la tentación prohibida del Amaranto.

VISIÓN OSCURA (Mérito o Defecto de 2 puntos)

Puedes invertir el significado de la luz y la oscuridad en tus ojos cuando quieras. Esto requiere un turno de concentración y una tirada exitosa de Percepción + Alerta (dificultad 7). Con Visión Oscura activa, puedes observar la oscuridad completa como si fuera una luz brillante y uniforme, mientras que las antorchas emiten un aura de oscuridad que interfiere con tus sentidos. El significado de los colores también se invierte, proporcionando un matiz surrealista del mundo sin interferir en tu habilidad para distinguir colores. Todas las penalizaciones para oscuridad parcial se aplican a iluminación débil y la presencia absoluta de luz natural o artificial te ciega (y te quema si es luz del sol). El Mérito no te permite ver a través de sombras místicas, como las creadas con Obtenebración. Como Defecto, tu Visión Oscura es permanente; nunca podrás volver a percibir el universo mediante una visión humana.


Lord Benedict extendió su mano hacia el pomo de la puerta que conducía a su capilla privada y se detuvo ante el tenue sonido que se escurría entre las jambas mal encajadas. La voz, dulce y femenina, estaba cantando un villancico. El hombre dejó reposar su mano sobre la pesada anilla de hierro por un instante, inmóvil, atento. La voz era la de su invitada, sin duda, que parecía preferir la tranquilidad de la capilla al bullicio del salón principal. Una vez acabó el villancico, Benedict empujó la puerta y entró.


La joven mujer se encontraba de pie ante el altar; su pelo, corto y oscuro, sin cubrir por el griñón; los brazos alzados; su manto sencillo rozando el suelo detrás de ella. Rodeada por muros fríos de piedra, su voz parecía la de un pájaro atrapado entre ellos, quizás desorientado por el reflejo de la luz sobre las dos ventanas. Al oír abrirse la puerta, la joven se apresuró a cubrir su cabello y se giró. Al ver a Benedict hizo una rápida reverencia flexionando las rodillas y sonrió.


-Buenas noches, mi señor. Espero no molestar.


Benedict sintió encogerse su corazón ante el saludo y confió en que su sonrisa resultara igual de agradable. La joven parecía genuinamente sincera, lo que le avergonzaba aún más. Con el griñón en su sitio y la capucha puesta nadie podía ver la fina cicatriz en la frente de la joven, el único indicio de su marca. La sonrisa, la luz de sus ojos, la dulzura en su voz… ¿cómo podía ser una criatura tan maravillosa un engendro del Diablo?


-Ah, no, no, hermana –replicó presto-. Tan sólo venía para saber si os uniríais a nosotros en el salón para las celebraciones de la Navidad.


-Es una amable petición, mi señor –contestó ella-. Pero si le place, quizás fuese mejor que permaneciese al margen. Su joven hijo parecía encantado conmigo y me temo que en su regocijo podría ser demasiado escandaloso.


Benedict removió sus recuerdos. ¿Qué le habían dicho? Sí, que las criaturas del infierno rehúsan unirse a los festejos navideños por el dolor que les inflingen. Y sin embargo, aquí estaba la joven en la capilla, entonando himnos religiosos. Ah, pero le habían advertido que los de su raza eran especialmente duchos a la hora de confundir a los buenos cristianos, haciéndoles creer que no eran distintos de cualquiera de ellos. La joven había mencionado al pequeño Hugh… ¡qué afortunado había sido de descubrir sus malas intenciones antes de que hubiera podido corromper a su pequeño! Su hijo mortal, nacido no mucho después del Abrazo de Benedict, era su mayor tesoro; de él dependería el cuidado de las tierras cuando Benedict se viera obligado a retirarse de la vida pública.


La joven le lanzó una mirada inquisitiva.


-Mi señor, ¿qué os preocupa? Parecéis algo inquieto esta noche.


-Nada, nada, sólo me encuentro un poco ausente. La carga de mis deberes es muy pesada.


-Sin duda, mi señor –contestó ella y, en reacción a su respuesta, Benedict sintió un sudor frío y sanguinolento cayendo bajo su túnica. No le creía, de eso estaba seguro.

***


Genoveva frunció el ceño mentalmente. Tales formalidades no eran propias de Benedict, sobre todo después de lo que habían pasado juntos en las últimas semanas. Se preguntó qué podía haber salido mal para hacerle actuar de tal modo. ¿Le habría acusado su esposa mortal de haber cometido adulterio? La mera idea resultaba ridícula, si bien la prueba última de su imposibilidad podría resultar al mismo tiempo su sentencia de muerte.

***


Benedict calculó su próximo paso con mucho cuidado, procurando no revelar sus intenciones ni su resolución. Le habían advertido de lo listas que eran esas criaturas y había inocentes en su castillo cuya seguridad debía tener en cuenta.


-Yo, eh, sólo quería saber si os uniríais a nosotros. Siento haberos molestado -. Ya le había dado la espalda cuando se le ocurrió una idea. Tenía que asegurarse de que el diablo no pudiera escapar, sí, y se le acababa de ocurrir el lugar perfecto para retener a la joven hasta que llegara el momento de que cayera en manos de quienes podían manejarla.


-¡Ahora recuerdo por qué os buscaba! –exclamó con forzado entusiasmo-. Me ha llegado una carta de extremo interés, que ha enviado alguien que sostiene conocer a uno de los vuestros. Se encuentra en mi estudio, si deseáis verla.


Los ojos de la joven se iluminaron y por un momento Benedict pensó que quizás su contacto se había equivocado. No había sombra de malicia en aquella sonrisa, tan sólo alegría sincera, la de una hermana amante que buscaba información sobre sus seres queridos desaparecidos. Puede que fuera tan inocente como decía ser…


-¡Un estupendo regalo de Navidad, desde luego! – rió, y su voz levantó ecos en la capilla-. ¡Gracias, Lord Benedict! ¡No podría desear ninguna otra cosa! ¿Dónde…?


-En mi estudio, sobre el escritorio –respondió con la lengua seca. Seguro que los demonios no darían tan grandes muestras de alegría ante las nuevas de hermanos perdidos. Seguro que sus invitados estaban equivocados. No había nada de demoníaco en aquel rostro angelical…


-Gracias, señor –dijo al tiempo que hacía una reverencia antes de encaminarse presurosa hacia la puerta de la capilla. Tiró de ella hacia si y se detuvo. La luz titilante de la antorcha a sus espaldas creó un extraño halo alrededor de su cabeza. Sonrió amable y su voz sonó débil, si bien no menos dichosa –Que Dios le guarde, Lord Benedict.


La puerta de la capilla se cerró con tal determinación que Benedict tuvo un sobresalto. Se persignó instintivamente y susurró:


-Por salvar a mi hijo…no es asesinato, ¿verdad?

***


Genoveva no necesitó leer más que las primeras líneas; ya había visto el mismo tipo de cartas antes, en otros lugares. Comenzaban con las mismas palabras conciliadoras e invitaciones al razonamiento, seguidas de amenazas, y terminaban con disculpas y ninguna garantía de seguridad en caso de rechazar las advertencias. Por si necesitara más pruebas, el sello al final de la carta la condenaba como obra de los Tremere.


Se apresuró a salir del estudio, con las manos fuertemente entrelazadas ante ella en actitud de reverencia, si bien la intención era mas bien evitar que temblaran. Estaba segura de que Lord Benedict debía haber pensado que el truco la distraería el tiempo suficiente para hacer saltar la trampa en torno a ella. ¿Qué le habrían dicho los Usurpadores esta vez? A menudo alteraban sus mentiras según la situación. No sería impropio de ellos sostener que lo que Genoveva quería era ofrecer al pequeño Hugh como sacrificio o seducir a los sirvientes para celebrar “ritos paganos innombrables.” Se mordió el labio para dejar de torturarse con tales pensamientos. Cuando llegó a su mansión por primera vez, Benedict le había parecido un hombre muy razonable. Había soportado los insultos y amenazas de los Usurpadores durante mucho tiempo.  ¿No podían descansar los monstruos ni siquiera para honrar el más sagrado de los días?


Su cámara se encontraba en otra torre, y sus escasas pertenencias recogidas y preparadas como siempre para viajar sin distracciones en cualquier momento. ¿Sería capaz de eludir a los sirvientes, situados en lugares estratégicos por todo el castillo el tiempo necesario para recoger su morral y escabullirse por la puerta de atrás?


-¡Hermana!


Genoveva contuvo la respiración en un acto reflejo. La voz infantil pertenecía al pequeño Hugh, quien le había tomado un claro afecto en las noches siguientes a su llegada. Había deseado tanto no tener que verle antes de su marcha. Tragándose el nudo que se había formado en su garganta se giró para recibirle, confiando en que no se diese cuenta de la gelidez de sus manos y su cara. Dadas las circunstancias, emplear sangre para calentarse y colorear sus mejillas habría sido un desperdicio peligroso.


Hugh, un niño moreno de seis años, se soltó de su niñera y corrió a abrazar a Genoveva.


-¡Hermana, tienes que venir a escuchar las canciones de Navidad! ¡Los hermanos cantan tan bonito!


La joven luchó por contener las lágrimas y devolvió el abrazo todo lo que se atrevió, inclinándose sobre aquel cabello oscuro.


-Claro que iré, Hugh. Antes debo hacer una cosa para tu padre y después iré. Vete con tu nana, te veré más tarde.


Genoveva miró a los ojos de la sirvienta mortal y en ellos vio algo que no supo descifrar. Por un momento Genoveva se preguntó si no sería pena; deseó que lo fuera. Quizá presintiendo qué era lo que tenía que hacer, la niñera condujo a Hugh en dirección al salón principal.


Los pasos de Genoveva no hacían más ruido que el polvo al posarse, y se apresuró a recorrer entre las sombras un tramo de escalones de esquina en esquina, antes de subir la siguiente sección de escalera. La puerta cedió sin dificultad y la habitación quedó iluminada sólo por la tenue luz que se filtraba desde la entrada. Su morral descansaba justo tras la puerta, listo para llevárselo. Lo agarró y…


Y entonces una presa de acero se cerró en torno a su muñeca, casi rompiéndosela. Gritó y se retiró hacia la escalera, intentando liberarse. ¡No, no acabaría así! Pero quienquiera que la estuviera sujetando no estaba dispuesto a soltarla. Sólo quedaba un modo, pues. En tensión, Genoveva levantó su manga amplia y arrastró el brazo hasta apretarlo contra la antorcha que ardía junto a la puerta, cerrando los ojos durante un instante para no ver…


El olor a carne de Cainita quemada la mareó, si bien no tanto como el grito de agonía inhumano que lo acompañó. Sus dedos lucharon por soltarse de la manga con dificultad, al encontrarse agarrotados por la fuerte presa de su captor, pero finalmente Genoveva consiguió desasirse y corrió escaleras abajo sin mirar atrás. Apretó su morral contra el pecho con firmeza, pues los únicos recuerdos de su sire y los suyos se encontraban en su interior.


Para entonces ya se oían gritos de alarma en el castillo. Debían haber situado sirvientes en una docena de lugares y el grito de su captor sin duda los había alertado de que no iba a ser una presa fácil. Podía escuchar el movimiento rápido de hombres armados, tratando de cortarle la retirada.


Una de las sirvientas se encontraba al final de la escalera.


-Hermana, ¿Por qué…? –fue todo lo que la anciana tuvo tiempo de decir antes de que Genoveva la apartara bruscamente de su camino. Las grandes puertas del salón estaban a la vista. Si tan sólo lograra alcanzarlas estaría a salvo. Si tan sólo lograra alcanzarlas, sería libre.


Una sombra vestida de negro y plata se interpuso en su camino, sujetando a un niño que se debatía entre sus brazos. Hugh. El hombre era bajo y delgado, y llevaba una pesada cadena de plata. Sonreía.


-Hermana –dijo con su voz cargada de malicia-, seguro que no vais a marcharos corriendo sin ver a Hugh, como prometisteis. Oh, de todos modos, seguid. Seguid y le arrancaré los brazos al muchacho.


Genoveva se detuvo en seco sobre el frío suelo de piedra. Podía oír a más gente entrando en la cámara detrás de ella, gente que había escuchado cómo el brujo Tremere amenazaba al niño.


-No le hagas daño –dijo-. Suelta al chiquillo y dejaré que me apreses.


“¿Qué estás haciendo?” le gritó su mente. “¡Te entregarás por un simple niño!” Dio un calculado paso al frente, después otro, aferrando su preciado morral contra el pecho. Vio a Benedict, con gesto sombrío, a un lado de la estancia.


-Así, muy bien, hermana –dijo el Usurpador-. Seguid caminando así, despacio, y pronto dejaréis de causar problemas a Lord Benedict.


Dio un paso más al frente, y después otro. El brujo Tremere tiró a Hugh al suelo y tendió su mano a Genoveva en una parodia de cortesía.


-¡No! –gritó la joven al tiempo que golpeaba al Tremere con todas sus fuerzas. Éste trastabilló, dando un paso atrás. Hugh se levantó del suelo y corrió hacia ella.


-¡Hermana Genoveva!


La joven cogió al niño en brazos y se apresuró hacia la puerta. El Tremere hizo un amago de retenerla, pero los soldados de Lord Benedict apuntaron sus lanzas hacia el Cainita y se lo pensó dos veces.


El salón se encontraba en un silencio mudo. El muchacho se cobijó en el regazo de Genoveva y rompió en sollozos.


-Hugh viene conmigo, mi gracioso anfitrión, al menos por un tiempo –dijo al fin la joven-. No es mi intención hacerle daño, pero necesito garantizar mi seguridad frente a vuestros…otros invitados. Vuestro hijo os será devuelto ileso, a menos que decida seguir viaje conmigo. Supongo que no tenéis nada que objetar.


La mirada de Lord Benedict era fría como el hielo. Sus ojos se giraron del rostro de Genoveva al de su asaltante, antes de recaer por fin sobre el niño.


-Señor…-dijo inseguro uno de sus soldados- ¿Debemos…?


-Abrid la puerta y dejadla marchar –dijo Lord Benedict con un hilo de voz-. Y que Dios tenga piedad de vuestra alma si no lo devolvéis.


-Dios tenga piedad de la vuestra, Lord Benedict –respondió Genoveva, y todavía con Hugh en brazos, se alejó en la noche.


No le sorprendió el sonido de un tumulto a sus espaldas y no volvió la vista atrás. Tampoco Hugh.

APÉNDICE DOS: SANTIAGO DE COMPOSTELA NOCTURNO

El siguiente capítulo muestra un breve ejemplo de escenario para una Crónica de Edad Oscura: Vampiro ambientado en Santiago de Compostela, uno de los centros de peregrinaje cristiano más importantes de la Edad Media. No pretende ser un escenario completo ni tampoco adecuado, sino simplemente un escenario de inspiración para que cada Narrador desarrolle lo expuesto con sus propias aportaciones. Aunque la información es suficiente para iniciar una Crónica, los detalles adicionales permitirán personalizarla y adaptarla a distintos tipos de historias.

HISTORIA

El 25 de julio del año 813 un ermitaño llamado Paio informó al obispo Teodomiro de Iria Flavia de la presencia de luces y cánticos en el bosque de Libredón. Una vez allí, el obispo y sus seguidores descubrieron la tumba del apóstol Santiago el Mayor, hijo de Zebedeo, y de dos de sus discípulos, Atanasio y Teodoro. El obispo ordenó avisar del hallazgo al rey de Asturias, Alfonso II el Casto, que mandó levantar una sencilla basílica alrededor de la tumba. El Papa León III se apresuró a certificar la autenticidad del prodigio ante todo el mundo cristiano, afirmando que era una señal de Dios para que los cristianos se alzaran en armas y combatieran a los infieles musulmanes que amenazaban a la cristiandad.
El propio apóstol “predicando con el ejemplo” realizó una aparición milagrosa en el año 844, en la batalla de Clavijo, donde espada en mano y montado sobre un caballo blanco, se dedicó a descabezar enemigos, ganándose el apelativo de “Santiago matamoros”, convirtiéndose en el patrón de los reinos cristianos de España.
El obispo Adulfo II (855-877) convirtió Compostela en sede episcopal primaria, exenta y sometida directamente a la autoridad del Papa. En torno al sepulcro de Santiago comenzó a formarse un movimiento espontáneo de espiritualidad jacobea, y atraídos por las santas reliquias acudieron a Galicia los fieles gallegos y asturianos, pero pronto la onda de devoción se extendió por todo el mundo cristiano occidental. De esta manera, Santiago adquirió renombre universal, junto a Roma y Jerusalén.

Muy pronto los codiciosos ojos de los Cainitas se posaron sobre la nueva ciudad, aunque la presencia de los hombres lobo aún evitó su llegada durante algún tiempo. El primer vampiro del que se tiene noticia en Santiago fue Ramiro Velázquez, del clan Lasombra, que se instaló en la ciudad en algún momento del siglo X, donde comenzó a crear progenie. Sin embargo, breve fue su dominio, ya que el 10 de agosto del año 997, durante el reinado del rey Vermudo II de León, el caudillo Almanzor y los ejércitos musulmanes del califato de Córdoba entraron en Compostela y saquearon la ciudad, abandonada por sus habitantes, destruyendo la basílica jacobea, aunque respetaron el sepulcro del apóstol y su guardián, quizás por superstición… o tal vez por la presencia de algo más. Ramiro Velázquez intentó huir, protegido por una cuadrilla de sus fieles criados, pero fue descubierto por los musulmanes y destruido bajo los rayos del sol. Unos años más tarde su chiquillo Juan Antonio Ramírez se instalaría en la ciudad con su progenie Isabel de Aragón. La destrucción de Santiago reportó pocos beneficios a Almanzor y la mayoría de los historiadores la atribuyen a una mera obsesión del caudillo musulmán.

Tras la destrucción de la ciudad, el obispo Pedro de Mezonzo se apresuró a reconstruirla, aunque serían sus sucesores, el obispo Diego Peláez y sobre todo Diego Gelmírez, quienes llevarían el verdadero peso de la reconstrucción durante los siglos XI y XII.

A finales del siglo X se produjo un enfrentamiento entre distintos linajes Lasombra de la península ibérica, reflejado en la separación de Castilla (970). Los vampiros de Castilla y León se enfrentaron sucesivamente en constantes maniobras políticas y Juan Antonio Ramírez de Santiago trató de beneficiarse utilizando sus peones para convertir Galicia en un reino separado de León bajo el reinado de García, hijo del monarca leonés (1065-1071). Sin embargo, el arriesgado movimiento de Juan Antonio fue respondido con contundencia por los Lasombra de Castilla, que tras vencer a los leoneses, enviaron a varios caballeros cristianos a destruir a Juan Antonio. En el ámbito mortal el rey Don García fue expulsado del trono y encarcelado por su hermano Alfonso VI, rey de Castilla y León.

Las luchas intestinas dentro del clan Lasombra debilitaron su dominio sobre el reino de León, y ante el peligro de ser derrotados por una alianza de los Brujah, los Magistri reclutaron el apoyo de otros Cainitas europeos. Los Toreador de Francia acudieron con gran número de cruzados franceses e italianos que participaron en la Reconquista, y que ayudaron a los Lasombra de León a mantenerse en el poder. A cambio de la ayuda prestada, los Toreador recibieron dominios en Galicia y el norte de Portugal, con la condición de que debían someterse al vasallaje del Príncipe de León.

Los Toreador no quedaron muy conformes con este acuerdo y comenzaron a realizar alianzas entre ellos y con los derrotados Brujah para liberar sus dominios de la influencia leonesa de los Lasombra. Enrique de Borgoña, del clan Toreador, se convirtió en el nuevo señor de la ciudad de Santiago, mientras que su hermano de sangre Carlos de Tolosa hacía lo propio en Oporto.

Enrique demostró ser un hábil manipulador y un intrigante a la altura de los Lasombra, y mediante su peón, el obispo Diego Gelmírez, obtuvo un gran poder para su dominio, aunque su control sobre el prelado compostelano nunca fue seguro. En una hábil jugada Diego Gelmírez robó las reliquias de los santos portugueses de Braga y las trasladó a Santiago, evitando de este modo que la diócesis de Braga compitiera con la compostelana. A continuación Enrique empujó a Gelmírez a introducirse en la escena política castellana para conseguir mayores privilegios para su dominio, utilizando las enormes riquezas de su señorío. En el año 1116 Gelmírez apoyó a la reina Urraca de Castilla en su enfrentamiento con su hijo Alfonso Raimúndez (futuro Alfonso VII), pero los vampiros Brujah, resentidos por el gobierno de Enrique y de los Toreador, soliviantaron al pueblo compostelano y depusieron a Gelmírez. Esta situación provocó un acercamiento entre Enrique de Borgoña y los Lasombra de Castilla, que no deseaban que los Brujah tomaran el control de Galicia. Gracias a los acuerdos entre el Príncipe Enrique y los Lasombra, Gelmírez fue restaurado como señor de Santiago con las tropas de la reina Urraca. La sublevación no se hizo esperar, y en esta ocasión los Brujah no necesitaron llamar al pueblo a las armas. Los compostelanos cercaron a la reina Urraca y a Gelmírez en la torre del palacio episcopal, dejaron marchar a la reina castellana tras haberla ultrajado y apaleado y prendieron fuego a la torre del palacio con la esperanza de quemar a Gelmírez. El astuto obispo consiguió huir disfrazado mediante la ayuda de los criados del Príncipe Enrique. El incendio provocado por la multitud llegó a afectar a la catedral y se extendió por los alrededores.

Las llamas del incendio consumieron a varios Cainitas, entre ellos Toreador de la progenie de Enrique y también, de forma irónica, a algunos Brujah. Reinaldo Rubio, un Lasombra Abrazado en tiempos de Almanzor, se convirtió en el nuevo príncipe, con el beneplácito de su clan, aunque mantuvo a Enrique de Borgoña como consejero tras asegurarse su fidelidad mediante un Juramento de Sangre. El príncipe Reinaldo ejerció una durísima represión y ordenó la ejecución de Diego de Pontes, el líder Brujah. En el ámbito mortal Gelmírez fue restaurado como señor de Santiago en el año 1117 y llevó a cabo su propia represión. La política del nuevo príncipe Lasombra estaría orientada hacia la Reconquista, apoyando a grupos de vampiros fanáticos que realizaban incursiones en tierras musulmanas.

Mayor suerte tuvieron en sus pretensiones de poder los Cainitas de Portugal. El Príncipe Carlos de Oporto y los Toreador llegaron a una inestable alianza con los Brujah, muchos de los cuales habían huido de la venganza del Príncipe Enrique de Santiago. Aprovecharon la Reconquista para añadir nuevos territorios a sus dominios y unieron sus fuerzas para convertir Portugal en un reino separado, hecho consumado en 1143, año en que Alfonso Enríquez se convirtió en rey de Portugal. El Príncipe Carlos fue asesinado misteriosamente poco después y los Brujah se hicieron con el poder en Portugal. Tras la independencia del reino los Lasombra de Castilla tratarían en varias ocasiones de reincorporarlo a sus dominios, pero sus intentos serían vanos durante mucho tiempo.

A pesar de sus continuas conspiraciones para aumentar su poder, los Toreador de Galicia y Portugal también se dedicaron a fomentar y proteger el ejercicio de las artes. Entre los peregrinos que llegaban por la ruta jacobea se encontraban muchos artesanos Toreador, que ayudaron a los mortales a realizar hermosas construcciones, esculturas y pinturas en el estilo románico. El misterioso Maestro Mateo, que construyó el Pórtico de la Gloria de la Catedral de Santiago (terminado en 1188) y del que tan pocos datos se tienen sobre su identidad y antecedentes, pudo haber sido o no un Cainita según las distintas especulaciones. Asimismo, en 1188 apareció por primera vez el Peregrino, un extraño vampiro del clan Malkavian que siempre llegaba a la ciudad anunciando la inminencia de un gran acontecimiento, generalmente una catástrofe.

Hacia el año 1245 Santiago de Compostela atraviesa un período de prosperidad, con una creciente afluencia de peregrinos, que también coincide con la expansión de los Cainitas y la llegada de nuevos vampiros europeos. Actualmente el clan Lasombra es el más poderoso, representado por la figura del Príncipe Reinaldo Rubio, que es uno de los principales partidarios de la Reconquista de la Sombra, dispuesto a expulsar a los musulmanes y a los vampiros que viven entre ellos de la península ibérica. En su proyecto es apoyado por una facción conocida como los Leones de Rodrigo, y por varios Cainitas jóvenes que pretenden ganar el favor del Príncipe.

LA CIUDAD

En el siglo XIII Santiago de Compostela es una ciudad notable, que desde el siglo XI ya dispone de un recinto amurallado, y de una importante presencia extranjera que llega a través del Camino de Santiago. Ciudad santa, centro de poder y centro de administración eclesiástica, transforma radicalmente su aspecto durante la Edad Media. La construcción de la catedral, la muralla, el palacio del Arzobispo, monasterios, iglesias y conventos crean núcleos de actividad y dinamizan la vida urbana, animada por artesanos y comerciantes, produciendo viviendas, talleres, tiendas, en esencia produciendo vida, que los Cainitas contemplan ansiosos.

LA MURALLA

Aunque las primeras construcciones amuralladas en Santiago se remontan al siglo IX, ordenadas construir por los sucesivos obispos para proteger la ciudad de las incursiones vikingas, el actual tramo amurallado se construyó en el siglo XI, durante el gobierno del obispo Cresconio, con un trazado de muros y torres defensivas.

La muralla que rodea Santiago dispone de seis puertas: la puerta del Camino (o puerta francesa), orientada hacia el este, frente al río Sar y el monte del Gozo; la de la Peña, de Subfratibus (o de San Martín), Faxeira, de Sussanis (o da Mámoa) y de Mazarelos (por donde entra el vino).

LA CATEDRAL

El templo actual (reconstruido sobre los restos de la antigua basílica destruida por Almanzor en el año 997) es un edificio de planta de cruz latina y de estilo románico tardío. La nave más larga de la catedral mide unos 100 metros. El transepto (el brazo pequeño de la cruz) mide unos 70. Sus nueve capillas están dedicadas a San Nicolás, Santa Cruz, Santa Fe, San Juan Evangelista, el Salvador, San Pedro, San Andrés, San Martín y San Juan Bautista.

El camino de Santiago termina en el Pórtico del Paraíso (actualmente la Azabachería). Al sur se encuentra la plaza de Platerías, al este la Puerta de San Pedro y al oeste el Pórtico de la Gloria (terminado en 1188) (en el siglo XVII con las sucesivas reformas se construirá la fachada del Obradoiro y la Puerta Santa).

Bajo el altar mayor de la catedral se encuentra la cripta donde se guarda el sarcófago de plata que contiene los restos del Apóstol. Sobre el altar se encuentra una figura del santo que lo preside. Aparte de los restos del apóstol también se guardan en la catedral el hacha con la que le cortaron la cabeza; el báculo que llevaba en sus viajes revestido de plomo; la cabeza de Santiago el Menor, apellidado Alfeo; una espina de la corona de Cristo; un pedazo de madera de la Santa Cruz y otras muchas reliquias de santos que sólo se exponen en días señalados o el año de jubileo.

IGLESIAS Y MONASTERIOS

La catedral, por supuesto, no es el único lugar santo de Santiago de Compostela. Entre otros edificios sagrados se cuentan la iglesia de Santa María Salomé, construida bajo el mandato del obispo Gelmírez y que luce en su fachada una estatua de la Virgen embarazada; la iglesia de San Fiz de Solovio, la más antigua de la ciudad, pues en ella residía, según la tradición, Paio, el ermitaño que encontró el sepulcro del apóstol; la iglesia de San Miguel dos Agros se construyó en el siglo IX y fue destruida por los musulmanes y reconstruida en tiempos de Gelmírez, al igual que la iglesia de San Benito.

Respecto a los monasterios, destacan el monasterio de las monjas de Santa Clara; el monasterio de San Martiño Pinario, de la orden benedictina, uno de los más poderosos no sólo de Galicia sino de toda la península ibérica; el monasterio de San Paio de Antealtares, también benedictino; el monasterio de Santo Domingo, fundado por el mismísimo santo durante su visita a Compostela en el año 1220 y el convento de San Francisco (según la tradición fundado en 1214 por San Francisco de Asís con la ayuda de un carbonero llamado Cotolai), construido sobre unos terrenos cedidos por el monasterio de San Martiño.

EDIFICIOS LAICOS

Pese a no ser religiosos, conviene destacar en la ciudad el Hospital de Santiago, que se encuentra en la plaza del Paraíso (posteriormente Azabacherías), que ofrece cobijo a los peregrinos pobres, y que es muy utilizado por los pícaros que simulan necesidad y enfermedades para ser alojados y mantenidos gratis. Además del hospital los monasterios pueden ofrecer jergones, celdas y comida en el refectorio a los peregrinos.

En la plaza del Paraíso también se encuentra la Casa de la Moneda, el único lugar de la ciudad donde los cambistas pueden ejercer legalmente su oficio y se pueden hacer efectivas las cartas de pago. En otros lugares de la ciudad también hay pícaros que abordan a los peregrinos para ofrecerles cambios más ventajosos, a menudo con moneda falsa.

El Arzobispo de Santiago ofrece audiencia e imparte justicia en su palacio en la plaza del Paraíso, dirimiendo pleitos y disputas, imponiendo tasas y cargas y persiguiendo a los malhechores de la ciudad a través de los jurados (guardias). El palacio del Arzobispo es una auténtica fortaleza, albergando tanto sus dependencias personales, como el cuartel de sus soldados y los calabozos de la ciudad.

PLAZAS, MERCADOS Y FUENTES PÚBLICAS

Cuatro son las principales plazas de la ciudad, y las cuatro se encuentran adyacentes a la catedral.

-La Praza do Paraíso, situada ante la puerta norte de la catedral. Su nombre procede de la palabra latina “paradiso”, con la que se designaba el vestíbulo o atrio de una iglesia. El nombre hace referencia a la “antesala” de la catedral. En ella termina oficialmente el Camino y en ella se encuentra el activo Mercado del Peregrino, con artículos de todo tipo: vino, morrales, calzado, bolsas, correas, cinturones, hierbas o pociones medicinales, amuletos de azabache, vieiras, etc.

En el centro de la plaza se encuentra la fuente de Santiago, asentada sobre tres escalones de piedra que sostienen un “tazón” circular. En su centro hay una columna heptagonal de bronce y en su remate cuatro leones que echan agua por la boca.

-La Praza de Praterías se encuentra ante la puerta sur de la catedral. Recibe su nombre porque allí se encuentra el Mercado de la Plata, donde instalan sus puestos los vendedores de plata, que venden sobre todo medallas religiosas y donde tiene su sede el Gremio de Plateros. En el centro de la plaza se encuentra la Fuente de los Caballos, formada por cuatro caballos que custodian una representación del arca de mármol en la que se encontraba el cuerpo del apóstol.

-Entre la puerta este de la catedral y el monasterio de San Paio de Antealtares, subiendo por la escalera de Platerías se encuentra la Praza da Quintana. Anteriormente era el cementerio de San Paio, y es un lugar que abunda en testimonios y leyendas de apariciones. Según los compostelanos existen dos Quintanas: una para los vivos arriba y otra para los muertos debajo.

-La Praza do Obradoiro, situada al oeste, es la mayor plaza de la ciudad. Recibe su nombre porque allí se encontraba el taller (Obradoiro) de los maestros canteros que construyeron la catedral. En esta plaza hay una capilla dedicada al apóstol, un oratorio situado al lado de la Fuente del Apóstol, a cuya agua se le atribuyen propiedades milagrosas. La puerta de la catedral que va a dar a la Praza do Obradoiro es el Pórtico da Gloria terminado recientemente (1188), y conformado por un triple arco presidido por la figura central de Cristo y de Santiago Peregrino.

Otros mercados de la ciudad son el Mercado de San Benito, situado en las cercanías de la iglesia del mismo nombre y dedicado sobre todo a los productos del campo y el Mercado de Mazarelos, donde se venden sobre todo vinos y frutas. Para compras comunes, compostelanos y foráneos acuden al Mercado Público, situado en la Praza do Pan (actualmente de Cervantes).

En el Códice Calixtino también se hace referencia a los precios abusivos de los comerciantes (en lo que respecta a artículos de primera necesidad Compostela es tres o cuatro veces más cara que cualquier otra ciudad) como a los acaparadores y revendedores, que acumulan determinados productos para después venderlos en momentos de escasez a precios exorbitantes, aunque esta práctica no está permitida y a menudo los responsables son expulsados de la ciudad.

CALLES Y BARRIOS

Las calles compostelanas reciben el nombre de Rúas. Cinco son las principales: la Rúa Maior, la Rúa Nova, la Rúa do Vilar, la Rúa da Balconada y la Rúa do Franco (la palabra franco designaba en la Edad Media tanto a franceses como flamencos, ingleses o italianos), donde estaban instalados los extranjeros. Muchos de ellos se dedican al comercio.

Otra calle digna de tener en cuenta es la Rúa do Preguntoiro, que nace en la Praza do Pan. Recibe su nombre porque en ella suelen situar sus sillas y atriles los escribanos para redactar documentos y los licenciados humildes que por unas monedas contestan a consultas legales. En la cercana Praza do Pan se reúne el Concello de la ciudad, donde muchos ciudadanos prefieren solventar sus asuntos en lugar de confiar en la justicia del Arzobispo o sus secretarios (a menudo arbitraria).

En la Rúa de Casas Reais tienen sus palacios los nobles de alta cuna y más grande fortuna, y la ciudad también dispone de calles gremiales, donde viven los que practican el mismo oficio: Caldeireiría (caldereros), Praterías (plateros), Acibechería (azabacheros), Concheiros (concheros, que controlan el monopolio de las vieiras del apóstol). Los judíos viven discretamente en el nudo de estrechas y retorcidas calles que hay junto al monasterio de San Martiño. Las casas judías suelen ser identificables por su curioso balcón voladizo. Sin embargo, en Santiago, al igual que en el resto de Galicia, el sentimiento antijudaico era mucho menos virulento que en el resto de la península, y los asaltos a las juderías fueron muy escasos.

EXTRAMUROS

Alejados de la muralla de la ciudad se encuentran el convento de Belvís, con la imagen de la Virgen del Portal, famosa por sus curaciones milagrosas, tanto a personas como a animales. Al sur de la ciudad está el convento de Santa María de Conxo, fundado, como tantos otros, por el Arzobispo Gelmírez en 1129. Construido recientemente, cerca de la ciudad se encuentra el Castillo da Rocha Forte, donde el Arzobispo Juan Arias está trasladando su residencia y la del cabildo. 

Finalmente también hay que destacar la Colegiata de Santa María a Real do Sar, situada a orillas del río del mismo nombre. Los nueve canónigos que residen en el cenobio originalmente eran agustinos, y posteriormente templarios. 

EL CAMINO DE SANTIAGO

Almaric Pycaud es el autor del “Liber Peregrinationis”, quinta parte del Códice Calixtino (escrito en el siglo XII). Según parece Almaric hizo el viaje junto a su compañera Gilberta Flandrensis, anotando tanto la mejor ruta a seguir del Camino de Santiago como sus impresiones morales. Es una mezcla de relato de viaje, libro de consejos morales y guía del peregrino jacobeo en 22 folios.

Almaric recomienda visitar diferentes reliquias que jalonan el Camino. Las de la zona peninsular son: la tumba de Santo Domingo, constructor del tramo de camino comprendido entre Nájera y Redecilla del camino en la ciudad que lleva su nombre: Santo Domingo de la Calzada. Las reliquias de los mártires Facundo y Primitivo, en Sahagún, cuya basílica se dice que fue construida por el mismísimo Carlomagno. Por último en León hay que postrarse ante los restos de San Isidoro.

Almaric propone hacer el viaje, desde los Pirineos a Santiago, en 13 etapas:

-De la villa de Saint Michel, situada en los Pirineos franceses en Gascuña, hasta Viscarret

-De Viscarret a Pamplona

-De Pamplona hasta Estella

-De Estella a Nájera

-De Nájera a Burgos

-De Burgos a Frómista

-De Frómista a Sahagún

-De Sahagún a León

-De León a Rabanal

-De Rabanal a Villafranca, en la embocadura del valle del río Valcarce, pasado el puerto del monte Irago.

-De Villafranca a Triacastela, pasado el puerto del monte Cebreiro

-De Triacastela a Palas de Rei

-De Palas de Rei hasta finalmente, Santiago

Sin embargo, varias de estas etapas (de Estella a Nájera) superan los 60 km y la etapa de Nájera a Burgos es de 85 km, algo muy duro para hacer el Camino a pie, o incluso a caballo. Más racional es el recorrido de Nopar de Caumont, que realizó el viaje a caballo, en 30 etapas de algo más de 20 km cada una.

Aparte del Camino Francés, el más conocido y frecuentado, existen otras rutas secundarias, pero también importantes, como el Camino del Norte, realizado junto a la costa cantábrica; el Camino de los Ingleses, realizado desde A Coruña por los peregrinos que llegaban en barco desde el norte; el Camino de la Plata, realizado desde Andalucía; o el Camino Portugués, realizado desde Portugal, y que entra en Galicia por la ciudad de Tui. En general junto a las rutas principales existen otras muchas secundarias y el Camino llega a extenderse por Europa de tal manera que algunos peregrinos parten desde lugares tan lejanos como Novgorod o Constantinopla.

EL ARZOBISPADO DE SANTIAGO

El Arzobispado de Santiago es heredero del cercano Obispado de Iria Flavia. Aunque durante el siglo IX todavía era una sede humilde y dependiente de Iria Flavia, las sucesivas donaciones de los monarcas de Asturias y León, los privilegios concedidos por el Papa, el prestigio religioso del Apóstol Santiago el Mayor, y la destrucción de otras sedes episcopales durante los siglos IX y X debido a los ataques de los vikingos (que llevan al traslado temporal de varias diócesis a Santiago) permiten que Compostela se configure como una sede episcopal de gran prestigio y poder durante la Edad Media. El mandato de Diego Gelmírez (1096-1140) constituye una época muy próspera para Santiago de Compostela, cuya sede adquiere el rango de Arzobispado hacia 1120.

Listado de Obispos y Arzobispos de Iria Flavia y Santiago de Compostela (hasta 1245).

* Teodomiro (813 -847). Descubridor del sepulcro del apóstol Santiago.

* Adulfo I (847-855?).

* Adulfo II (855?–877?). Este Obispo fue el que trasladó la sede episcopal a Compostela, aunque la capital siguió siendo Iria Flavia.

* Sisnando I (877?–920).

* Gundesindo (920-924).

* Hermenegildo (924-951).

* Sisnando II (952-958). Murió en la batalla de Fornelos luchando contra los vikingos. A su muerte la sede quedó vacante varios años.

* Rosendo de Celanova (968-977). Asumió la defensa de Galicia y la administración de la Sede de Iria y de la Sede Apostólica, pero sin ser nunca titular de la Sede. Posteriormente fue declarado santo.

* Pelayo Rodríguez (977-985).

* Pedro de Mezonzo (985-1003?). Fue obispo durante la incursión de Almanzor que devastó Compostela, comenzando las obras de reconstrucción.

* Pelayo Díaz (1003?–1011).

* Vimara Díaz (1011-1013).

* Vistruario (1014-1036).

* Cresconio (1037-1066).

* Gudesteo (1066-1069). Fue asesinado por su tío el conde Froilán, posiblemente debido a las intrigas políticas entre los reyes García de Galicia y Sancho II de Castilla. La sede quedó vacante hasta que Sancho II derrotó a su hermano y se apoderó del reino de Galicia.

* Diego Peláez (1071-1094). Fue anticanónicamente depuesto en 1088 en un Concilio celebrado en Husillos (Palencia), por las presiones del Rey Alfonso VI de Castilla, que acusaba al Obispo de traición. En su lugar fue elegido, también indebidamente, su sucesor, el abad Pedro de la Cardeña.

* Pedro de la Cardeña (1088 -1090). Un concilio celebrado en León en el año 1090 invalidó su elección, pero su pontificado realmente no terminó hasta el año 1094 cuando el Papa Urbano II declaró vacante la sede y autorizó la elección de un nuevo obispo. El Papa también disolvió la sede de Iria Flavia, que fue transferida a Compostela.

* Dalmacio (1094-1095)

* Diego Gelmírez (1096-1100, Administrador Apostólico; 1100-1120, Obispo; 1120-1140, primer Arzobispo)

* Berenguel o Berengario (1140-1142)

* Pedro Helías (1143-1149)

* Bernardo I (1151-1152)

* Pelayo Camundo (1153-1156)

* Martín Martínez (1156-1167)

* Pedro Gundestéiz (1168-1173)

* Pedro Suárez de Deza (1173-1206)

* Pedro Muñiz (1207-1224)

* Bernardo II (1224-1237)

* Juan Arias (1238-1266). El Arzobispo actual ha ordenado la construcción del castillo da Rocha Forte, a donde está planeando trasladar su residencia y el cabildo.

LA ORDEN DE SANTIAGO

El 12 de febrero de 1171 don Pedro Fernández y toda su milicia se consagraron vasallos y caballeros del apóstol Santiago, nombrando al Maestre y sus sucesores canónigos de la iglesia compostelana y el arzobispo y los suyos frailes de la nueva orden de caballería. Así todos se nombrarían en lo sucesivo Caballeros de Santiago y así los nombraría el Papa en su bula.

A diferencia de otras órdenes hospitalarias y militares sus miembros siguen una norma basada en la regla agustina, por lo que hacen votos de castidad o pobreza atenuados (o no los hacen en absoluto) por lo que pueden casarse y además, disponer de bienes propios. Esto hace que para muchos aristócratas, especialmente de la baja nobleza, resulte un destino muy atractivo, ya que se adquiere prestigio sin renunciar a la vida mundana. Los caballeros santiaguistas, con licencia del maestre, pueden contraer matrimonio y vivir con sus esposas e hijos en los conventos de la Orden. La Orden de Santiago fundó conventos femeninos de comendadoras, apelativo utilizado para designar a las monjas. La presencia femenina en la Orden es mayor que en otras órdenes de la época. Aquí, las mujeres asumieron la función de educar a las hijas de los caballeros, aunque hubo algunas mujeres que estuvieron al frente de una encomienda.

Aunque la orden prestó especial atención a vigilar el Camino de Santiago (en especial el tramo final de Ponferrada a Compostela), lo cierto es que su objetivo fundacional era la lucha contra el infiel. Lamentablemente el proceso de aristocratización de la orden ha hecho que muchas veces se vea envuelta en intrigas políticas, pues la alta nobleza suele ocupar cargos dentro de la Orden simplemente para utilizar la fuerza militar de los freires de Santiago en su propio provecho.

El 9 de enero de 1174 tuvo lugar en Arévalo el acto solemne por el cual Alfonso VIII de Castilla entregaba el castillo y la villa de Uclés, en la actual provincia de Cuenca, con todas sus tierras, viñas, prados, pastizales, arroyos, molinos, pesquerías, portazgos, entradas y salidas, al Maestre de la Orden de Santiago, don Pedro Fernández de Fuentencalada. El acto contó con la presencia de los prelados y nobles del reino y de Alfonso VIII junto con su esposa Leonor de Inglaterra.

Los Caballeros de Santiago tenían posesiones en cada uno de los reinos de la Península Ibérica (León, Castilla, Navarra, Aragón y Portugal), pero Fernando II de León y Alfonso VIII de Castilla ponían la condición de que la sede de la Orden debía estar en sus respectivos estados: en San Marcos de León y Uclés. De ahí surgió un largo conflicto que sólo terminó cuando, en 1230, Fernando III el Santo, unió ambas coronas. Desde entonces Uclés, es considerada como la sede de la Orden, Caput ordinis.

Lista de Maestres de la Orden de Santiago (hasta 1245)

* Pedro Fernández de Fuentencalada (1170-1184)

* Fernando Díaz (1184-1186)

* Sancho Fernández de Lemos (1186-1195). Fallecido en la batalla de Alarcos.

* Gonzalo Rodríguez (1195-1203)

* Gonzalo Ordóñez (1203-1204)

* Suero Rodríguez (1204-1205)

* Sancho Rodríguez (1205-1206)

* Fernando González de Marañón (1206-1210)

* Pedro Arias (1210-1212). Fallecido en la batalla de Las Navas de Tolosa.

* García González de Arauzo (1212-1217)

* Martín Peláez Barragán (1217-1221)

* García González de Candamio (1221-1224)

* Fernán Pérez Chacín (1224-1225)

* Pedro Alonso (1225-1226)

* Pedro González (1226-1237)

* Pelayo Pérez Correa (1242-1275)

CANTIGAS GALLEGAS

Desde el siglo XII en toda Galicia y Portugal se ha extendido un tipo de lírica de influencia provenzal, pero que en el idioma galaicoportugués adquiere características propias como expresión de cultura profana: exaltación del amor, del deseo masculino y del placer que proporcionan las mujeres, que se opone a la moral matrimonial enseñada por los clérigos. Este tipo de lírica gusta por igual a nobles y prelados y distingue entre tres tipos de composiciones: “cantigas de amigo” en la que una mujer suspira por su amante, “cantigas de amor”, en las que un hombre se queja de mal de amores y “cantigas de escarnio o maldizer”, composiciones a menudo realizadas por encargo en las que se ridiculiza hasta lo grotesco a un enemigo del patrón del juglar o determinados comportamientos como la corrupción del clero.

Respecto a los compositores se pueden establecer tres grandes clases: trovadores, a menudo de origen noble, que componen pero raramente suelen interpretar sus composiciones salvo en círculos cortesanos; segreles, de la baja nobleza, a menudo ocupando un lugar intermedio entre clases nobles y populares y juglares, de origen humilde, que cantan en peregrinaciones, fiestas y romerías, pero que en ocasiones también son llamados para amenizar los salones de la nobleza.

La lírica galaicoportuguesa vive un período de esplendor en los siglos XII y XIII. No es de extrañar que los vampiros Toreador se sientan especialmente atraídos por la música y las cantigas gallegas. Compostela constituye uno de los principales centros de reunión de los trovadores gallegos y portugueses, y aún de otros reinos pero que utilizan la lengua galaicoportuguesa en sus composiciones. Y precisamente Santiago será uno de los últimos bastiones donde permanecerá este arte durante su declive.

OTROS BURGOS DE GALICIA

El nacimiento –o expansión- de ciudades y villas se generaliza en Galicia durante los siglos XII y XIII. La principal población beneficiaria fue Santiago de Compostela, ya desde el siglo XI, beneficiada por el tránsito como ruta de peregrinación. Pero a lo largo del siglo XII se hacen visibles otras poblaciones, bien a lo largo del Camino o debido a la importancia de sus sedes episcopales –secundarias frente al creciente poder de Compostela. Realmente pocas ciudades disponen de una autonomía real en Galicia, todas dependen de los reyes de León y Castilla o de instituciones eclesiásticas –Arzobispado, Obispados o monasterios. Las posibilidades de crear riqueza en las ciudades a menudo se ven interferidas por decisiones foráneas.

El período de prosperidad del siglo XII permite que la población gallega se incremente, aumentando la producción agrícola y agilizando los intercambios comerciales. El peso de las instituciones eclesiásticas, sobre todo los monasterios, es enorme en Galicia. La llegada de los monjes de la Orden del Císter y la aparición de los monasterios cistercienses en Galicia produce un reordenamiento en las propiedades y las explotaciones agrícolas. Los monjes poseen casas, almacenes y bodegas en las ciudades, participando en el mercado urbano, vendiendo los productos de sus tierras. Al mismo tiempo se generaliza el contrato agrario del foro.

Esta época constituye asimismo un buen momento para que los personajes tomen el dominio de alguno de los nacientes burgos gallegos. Sin embargo, al encontrarse muchos de ellos directa o indirectamente bajo la influencia del señorío de Santiago de Compostela, el poder de los Cainitas inevitablemente tendrá que responder ante el Príncipe Reinaldo, rindiéndole vasallaje o tratando de oponerse a su influencia.

-Baiona: La primera noticia que se tiene del puerto de Baiona es una donación del rey Alfonso IX en el año 1201 y su foro. El nacimiento de la ciudad procede de los contactos comerciales del puerto pesquero y sus contactos con Francia.

-Betanzos: En el año 1219 la población de San Martiño de Tiobre –Viejo Betanzos- se traslada a Castro de Untía, por petición de sus habitantes al rey Alfonso IX, lo que da lugar al nacimiento de Betanzos. El traslado se realiza por razones de seguridad y la proximidad al puerto natural de Mandeo.

-Coruña: Este importante puerto costero, constituye un punto de escala en las rutas comerciales que recorren las costas gallegas, frecuentadas por cruzados, comerciantes y peregrinos. El 1 de junio de 1208 el rey Alfonso IX decide crear un nuevo burgo más próximo al viejo faro, que se añade al antiguo. El Arzobispo de Compostela recibe un tributo del nuevo enclave urbano, sus iglesias y diez solares.

-A Guarda: El nacimiento de A Guarda es muy similar al de Baiona, debido a la importancia comercial de su puerto. El burgo se encuentra bajo la influencia del cercano monasterio de Oia.

-Lugo: Ciudad de origen romano, desde finales del siglo XI los sucesivos obispos de Lugo y los grupos aristocráticos se enfrentan por el control social. Desde el año 1118 Lugo cuenta con su propio hospital de peregrinos y desarrolla una amplia actividad urbana durante todo el siglo XII, con la presencia de una colonia de francos. La política local sigue siendo protagonizada por el enfrentamiento entre el obispo y los nobles.

-Mondoñedo: Heredera de la antigua sede de Britonia, creada por refugiados de las islas del norte, desde el año 1156 el rey Alfonso VII sitúa Mondoñedo bajo el foro de León. El obispo de Mondoñedo recibe poderes sobre el gobierno de la ciudad, y también se le concede un mercado y feria anuales de ocho días en agosto.

-Ourense: En el año 1131 el rey Alfonso VII concede una carta de población a la ciudad. Por ella los ourensanos quedaban sometidos al señorío del obispo y fuera de la acción de los agentes del monarca. A finales del siglo XII se celebra un concilio en el que el obispo alcanza acuerdos con los poderes locales para el gobierno de la ciudad.

-Pontevedra: En el año 1169 el rey Fernando II otorga foro de población a Pontevedra, un burgo orientado al aprovechamiento de los recursos del mar. Sin embargo, el poder de Santiago se hace sentir, y en el año 1180 la población es entregada al señorío del Arzobispado de Compostela, de la que recibirá ordenación y leyes.

-Ribadeo: Situado en la frontera con Asturias, en 1182 se otorgó carta de población, sometido el nuevo burgo al obispo de Mondoñedo. Con el rey Alfonso IX Ribadeo consigue emanciparse de la autoridad episcopal y el rey recupera el señorío de la villa en 1198.

-Tui: Esta ciudad situada en la frontera con Portugal, tras su destrucción por los vikingos en el año 1071, es posteriormente reconstruida. El rey Fernando II otorga foro a la ciudad en el año 1170, que cambia su localización por motivos defensivos frente a las hostilidades con el reino portugués. El comercio tiene gran importancia, y los tudenses tienen grandes libertades frente a la autoridad del obispo, que se incrementará en los años siguientes.

LOS CAINITAS

A pesar de su importancia religiosa y política, la ciudad de Santiago de Compostela es relativamente pequeña y no puede alojar a un número excesivo de Cainitas, aunque el número de peregrinos y comerciantes que llegan constantemente a la ciudad hacen que alimentarse sea relativamente fácil. Sin embargo, tanto el Príncipe de Compostela como varios de los Cainitas que siguen la Via Caeli dedican sus esfuerzos a la protección de los peregrinos, y podrían ofenderse ante los Cainitas que molesten a quienes consideran bajo la protección del santo.

El Príncipe de Compostela es el principal poder en Santiago, con un considerable prestigio entre los Lasombra de la península ibérica. Su poder se centra en torno al Arzobispado, que influencia con la ayuda de su consejero. Los demás Cainitas que residen habitualmente en Compostela son leales al Príncipe, y se caracterizan por ser partidarios de la Reconquista de la Sombra y su intransigencia hacia los vampiros musulmanes.

La oposición al Príncipe en Santiago de Compostela es escasa, pero fuera de la ciudad otros vampiros observan acechantes cualquier signo de debilidad que puedan aprovechar para derrocarlo de su trono.

BRUJAH

Demesio, Caballero de la Orden de Santiago

Fray Demesio de Palencia era el séptimo hijo de una familia de hidalgos castellanos y desde que era pequeño sintió la vocación de servir a Dios, pero no a base de rezos y mortificaciones, sino con sus fuertes brazos. Así que cuando tuvo la ocasión le pidió a su padre que le ayudara a ingresar en la orden de los Caballeros de Santiago, siendo ordenado en 1195, y poco después él y varios de sus compañeros partieron para unirse a los ejércitos cristianos que se dirigían a detener el avance de los invasores almohades. Fue la primera y última batalla de Demesio. En Alarcos los cristianos fueron derrotados y Demesio cayó luchando junto al Maestre Don Sancho.

Sin embargo, no murió. Yació agonizando durante todo el día, hasta que el dolor de su pierna rota al caer de su caballo le hizo quedar inconsciente y despertó cuando alguien le introdujo un líquido abrasador por la garganta. Los Leones de Rodrigo, un grupo de vampiros que habían seguido a los ejércitos cristianos para ayudarles contra los almohades, habían sufrido una gran decepción ante la derrota de los mortales, y ahora, al despertar con la caída de la noche, estaban registrando el campo de batalla matando a los supervivientes musulmanes y buscando posibles reclutas para sus filas. El emblema de la Orden de Santiago había atraído su atención y al ver a Demesio agonizando decidieron darle el Abrazo.

En principio Demesio se horrorizó en su nuevo estado, pero pronto acompañó a los Leones de Rodrigo en sus ataques contra los musulmanes. Sin embargo, el Abrazo había despertado en él cierta inquietud espiritual y finalmente emprendió el camino de Santiago para hacer penitencia. Al llegar al Monte del Gozo salvó a unos peregrinos que estaban siendo atacados por unos bandoleros y lo interpretó como una señal de que ése debía ser su cometido. Ofreció sus servicios al Príncipe Reinaldo y le prestó voluntariamente un Juramento de Sangre a cambio del derecho a residir permanentemente en Santiago de Compostela.

Demesio es el representante permanente de los Leones de Rodrigo en Compostela. Aparte de vigilar de noche los accesos a la ciudad en busca de problemas que puedan afectar a los peregrinos (principalmente bandidos, aunque también algún Cainita poco devoto), también tiene cierta influencia sobre los Caballeros de Santiago presentes en la ciudad mediante varios criados Juramentados por Sangre.

Demesio tenía unos veinte años cuando recibió el Abrazo. Es un hombre joven y atractivo, de mirada seria y bastante delgado. Lleva el cabello cortado como un monje y viste con el tabardo blanco y la cruz de la Orden de Santiago. Todavía cojea un poco debido a que la herida que sufrió en la batalla de Alarcos no ha terminado de curar del todo tras el Abrazo.

Sire: Felipe el León

Generación: 9ª

Disciplinas: Auspex 1, Celeridad 3, Potencia 3, Presencia 2

Camino: Reyes (Sendero de la Caballería) 7

GANGREL

Urco, Señor de las Bestias

Este viejo Cainita inspira respeto y temor entre todos los que lo conocen. Todos están de acuerdo en que posiblemente sea el vampiro más antiguo de Galicia, y quienes han tenido la oportunidad de conocerlo en profundidad creen que llegó con los invasores suevos hace siglos antes de la llegada de los musulmanes. En varias ocasiones ha mencionado anécdotas sobre suevos y visigodos, y afirma haber estado presente en la batalla del río Órbigo, donde fue detenida la expansión de los suevos.

Durante un tiempo residió en la antigua sede de Britonia (actual Mondoñedo). No hizo nada para detener a los incursores vikingos que acabaron con su refugio, y desde entonces se ha dedicado a vagar por Galicia sin un propósito aparente. Muchos creen que las leyendas sobre enormes perros negros de carácter sobrenatural que circulan entre los campesinos gallegos se deben a su presencia, ya que se sabe que en ocasiones ha adoptado esa forma…sobre todo para acabar con los insensatos que provocaban su ira.

Aunque Urco podría ejercer poder sobre cualquier dominio si lo quisiera, no parece interesado en los manejos políticos de los demás Cainitas. Afirma que ya hubo una época en la que mandó “sobre toda Gallaecia” pero que ya no le interesan los juegos de poder. De vez en cuando visita las ciudades, sobre todo buscando nuevas noticias o relatos sobre otros lugares. En ocasiones ha visitado Santiago de Compostela, bien para escuchar a los juglares gallegos desde las sombras, o para hablar con los peregrinos y comerciantes extranjeros. No suele permanecer mucho tiempo, pues su presencia suele provocar inquietud entre los demás vampiros.

Urco es un hombre maduro, de entre treinta y cuarenta años, con largo bigote y barba y cabello de color castaño oscuro, con un aspecto en general desarreglado pero fuerte e imponente. Sin embargo el paso del tiempo y su herencia Gangrel se han cobrado su precio: es cejijunto con un cuerpo velludo y dientes completamente afilados. Sus ropas son bastas y desarregladas. A veces se cubre con capas de piel de lobo. Cuando interactúa con los humanos suele utilizar su Ofuscación para evitar que se asusten demasiado.

Sire: Pardo

Generación: 6ª

Disciplinas: Animalismo 5, Celeridad 3, Fortaleza 6, Ofuscación 4, Protean 6

Camino: Humanidad 5

LASOMBRA

Reinaldo Rubio, Príncipe de Compostela

En vida, Reinaldo era hijo de unos nobles gallegos que poseían tierras en la zona de Iria Flavia. Cuando sus padres comenzaron a donar tierras al Obispo, comenzó a sentirse alarmado al ver cómo el patrimonio que pretendía heredar se iba reduciendo progresivamente. En lugar de oponerse a los deseos de sus mayores comenzó a involucrarse cada vez más en la administración de la casa, y sobornó a varios escribanos para que alterasen las cartas de donación poniendo una duración limitada: a la muerte de sus padres las tierras deberían ser devueltas a sus herederos.

Una tarde, cuando volvía de una jornada de caza en los bosques de Libredón, su comitiva fue interceptada por un grupo de caballeros armados y vestidos de luto. Reinaldo intentó escapar, y estaba a punto de conseguirlo cuando su caballo se encabritó de súbito y lo arrojó al suelo. Uno de los caballeros descendió de su caballo y sacó de espada, y Reinaldo se enfrentó a él. Fue alcanzado tres veces antes de caer derrotado, pero su vencedor asintió satisfecho y le dio una nueva vida.

Su adversario era Juan Antonio Ramírez, uno de los chiquillos de Ramiro Velázquez, el Príncipe de Compostela, quien estaba manipulando a los nobles gallegos para aumentar el poder de su dominio. Los planes de Reinaldo de heredar se oponían a los suyos, por lo que había ordenado su muerte…y reclutamiento.

Durante varias décadas Reinaldo aprendió junto a los vampiros compostelanos, pero su paz fue alterada por la repentina incursión de Almanzor y los musulmanes. Ramiro Velázquez puso a sus descendientes a salvo enviándolos al norte, pero él no consiguió escapar. Fue interceptado mientras sus servidores huían con él durante el día y pereció bajo la luz del sol.

Reinaldo viajó a la corte de León, donde fue bien acogido por los Lasombra locales y colaboró con los Leones de Rodrigo para apoyar la Reconquista de los cristianos y oponerse a los Cainitas musulmanes. Cuando su sire Juan Antonio Ramírez fue destruido esperaba ocupar su lugar, pero los Lasombra leoneses se adelantaron, enviando a varios vasallos Toreador.

Reinaldo tuvo que aguardar su oportunidad, y se trasladó a Galicia. Tal y como sospechaba los Toreador no eran de fiar y presentó a los Lasombra leoneses evidencias de su traición. En una audaz maniobra, Reinaldo consiguió ascender al poder, sometiendo a Enrique de Borgoña, el líder de los Toreador a un Juramento de Sangre, a cambio de salvar su no vida de sus enemigos. Al mismo tiempo llamó a su lado a varios de sus antiguos aliados, los Leones de Rodrigo, y de repente, los Lasombra leoneses no pudieron evitar que se desligara de su influencia debido al ascenso de poder del vecino reino de Castilla. Este último suceso no era obra de Reinaldo, pero muchos Cainitas se lo atribuyeron, considerándolo un maestro de la política y la manipulación.

El Príncipe de Compostela ha consolidado su poder en los últimos tiempos. Accedió al poder tras el tumultuoso período del mandato del Arzobispo Gelmírez y desde entonces no ha dejando de maniobrar para incrementar su influencia en ámbitos diversos. Comenzó por asentar su posición apoyando la Reconquista de la Sombra, ganándose el apoyo de numerosos Cainitas cristianos de la península ibérica. En el plano mundano introdujo su influencia entre los canónigos de la catedral y la sede del Arzobispo, al mismo tiempo que influenciaba a la Orden de Santiago mediante un vasallo de confianza. En las últimas décadas, ha conseguido rechazar a varias facciones que amenazaban su poder, entre ellas un grupo de agentes de la Inquisición en la Sombra que conspiraban para destruirle.

Actualmente el Príncipe Reinaldo cuenta con la amistad de Silvestre Ruiz, uno de los principales líderes de la Reconquista de la Sombra. Además es una figura popular entre los Leones de Rodrigo, a los que ha apoyado con recursos e influencia política e incluso varios de sus chiquillos han servido y sirven entre sus filas. Además, la ciudad de Compostela ha servido en ocasiones como base de reunión para los Leones. Sin embargo, aunque Reinaldo considera que sus objetivos coinciden con la Reconquista de la Sombra, no está dispuesto a subordinar sus intereses personales a la causa.

Reinaldo es un hombre atractivo y pálido, de cerca de treinta años. Tiene cabello largo y rubio, y ojos de color azul oscuro. Su rostro sugiere nobleza pero también cierta sensualidad. Es un líder exigente, pero en esencia justo. Normalmente suele vestir de negro, como si llevara luto.

Sire: Juan Antonio Ramírez y Álvarez de Santiago

Generación: 8ª

Disciplinas: Dominación 4, Celeridad 1, Obtenebración 3, Potencia 3, Presencia 2

Camino: Cielo 6

TOREADOR

Enrique de Borgoña, Consejero y antiguo Príncipe

En vida Enrique fue un humilde diácono que trabajaba al servicio del abad de Citeaux, en Francia. Podría haber llevado una vida tranquila y sin problemas si una hermosa mujer no se hubiera cruzado en su camino. Acudió a él de noche y aunque al principio se sintió intrigado de encontrarla en su lecho lo primero que se le ocurrió fue entonar una canción que había escuchado a un trovador alabando la belleza de una mujer. La misteriosa desconocida lo miró a los ojos escuchando en silencio y de repente se abalanzó sobre él, mordiéndole en el cuello.

Enrique fue Abrazado por una antigua vampira. Necesitaba un agente que infiltrar en el entorno del conde de Borgoña, y aquel diácono enamorado que conocía una canción que ella había compuesto parecía el adecuado. Durante varios años Enrique trabajó para su sire, aprendiendo y observando en el entorno cortesano. Cuando el conde Raimundo viajó a la península ibérica para casarse con la hija del rey Alfonso VI de Castilla, Enrique lo acompañó, viendo una oportunidad para labrarse un futuro propio lejos de la influencia de su sire.

Enrique coincidió con otros Toreador que habían sido convocados por los Lasombra cristianos para que les ayudaran en la Reconquista. A cambio de su ayuda, Enrique recibió el dominio de Galicia –bajo vasallaje a León-, cuyo anterior Príncipe había sido destruido. Sin embargo, Enrique no estaba dispuesto a ser para siempre un vasallo de León, así que comenzó a manipular al conde Raimundo y a la nobleza gallega para desligarse de la influencia leonesa.

Sus planes fracasaron debido a que otros vampiros se rebelaron directamente contra la autoridad de León y él quedó atrapado en medio. Desesperado, se vio obligado a negociar, y para salvar su no vida tuvo que prestar Juramento de Sangre al nuevo Príncipe de Compostela, Reinaldo Rubio, aunque éste lo aceptó como consejero.

Desde su derrocamiento, Enrique se ha desligado de las intrigas vampíricas y ha orientado su atención hacia cuestiones artísticas, convirtiéndose en un mecenas de la lírica galaicoportuguesa, y llegando a realizar algunas composiciones personalmente. Para la mayoría de los Cainitas gallegos es una mera figura decorativa, privada del poder que llegó a ostentar. Sin embargo, muchos Toreador aprecian su habilidad lírica y les disgusta la situación a la que ha sido sometido por el Príncipe Reinaldo. En secreto, algunos están conspirando para devolver al Clan de la Rosa el lugar que creen merecer como señores de los vampiros de Galicia.

Enrique de Borgoña es un hombre de entre treinta y cuarenta años, de cabello castaño claro y ojos azules, con abundante barba y bigote. Solía vestir con ropas lujosas, aunque desde que fue derrocado ha optado por un estilo más discreto, para no eclipsar al Príncipe Reinaldo. A menudo se encuentra pensando en nuevas cantigas y composiciones, jugueteando con las cuerdas de un laúd.

Sire: Salianna

Generación: 6ª

Disciplinas: Auspex 3, Celeridad 3, Dominación 2, Fortaleza 2, Presencia 4

Camino: Humanidad 6

TREMERE

Rudesindus

Hacia 1150, el Príncipe Reinaldo recibió una pequeña embajada de un grupo de vampiros franceses, representados por Jervais, un Cainita que afirmaba hablar en nombre de la Casa y Clan Tremere. Reinaldo ya había escuchado rumores sobre esos “Tremere”, un grupo de brujos que al parecer se habían convertido en vampiros mediante su magia. Aunque en principio desconfiaba, Jervais consiguió tranquilizar al Príncipe y pronto llegaron a un acuerdo que permitió que los Tremere crearan una capilla permanente en Santiago.

En vida Rudesindus era Rosendo, un estudiante de la escuela episcopal de Santiago. Era un muchacho obediente y de buena familia. Jervais lo tomó primero como servidor y después como chiquillo, enseñándole los rudimentos de la magia. Sin embargo, varias décadas después Jervais fue llamado por sus superiores para que realizara una nueva misión diplomática en Magdeburgo. Como parte de sus órdenes, Jervais concluyó el aprendizaje de su chiquillo y tomó otro servidor antes de marcharse, otro estudiante de gramática, llamado Jorge –que tomó el nombre de Fidus.

Libre de la tutela de su despótico sire, Rudesindus quedó al mando de la capilla de Compostela. Consciente del desprecio que inspira en el resto de los demás Cainitas por la bajeza de su linaje, se dedica a sus estudios místicos. De vez en cuando aparece en la corte del Príncipe Reinaldo, donde en ocasiones es objeto de burlas. Rudesindus calla, resignado, al mismo tiempo que busca formas de hacerse valioso. Irónicamente los demás Tremere han descubierto que la inofensiva figura de Rudesindus es la fachada ideal para pasar desapercibidos.

Rudesindus es un joven de unos veinte años, con rostro pecoso, de cabello rojizo con un corte monástico, y ojos de color castaño claro. Suele vestir con un hábito de novicio, bastante sencillo, y siempre lleva algún cartapacio de papeles o libros con él.

Sire: Jervais

Generación: 8ª

Disciplinas: Auspex 4, Dominación 2, Taumaturgia 4
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Camino: Humanidad 7

OTROS CAINITAS

Fuera de Compostela, las pequeñas ciudades gallegas se encuentran en manos de otros vampiros. El puerto de Coruña se encuentra en manos de un chiquillo de Enrique de Borgoña, resentido por el derrocamiento de su sire por parte de Reinaldo Rubio. En Pontevedra habita el monje Guillaume, un vampiro Ventrue que se considera castigado con el vampirismo por los pecados que cometió en vida. Por su parte, Rivadavia aloja una pequeña prole de Nosferatu judíos.

En general, los clanes urbanos más numerosos son los Toreador y Brujah, pero fuera de las ciudades e incluso dentro de ellas, los Gangrel, habitantes de Galicia desde tiempo inmemorial, son un poder a tener en cuenta. Como su ancestro Urco la mayoría se dedican a vigilar sus territorios y a vagar de un lugar a otro, preocupándose poco por los Cainitas de la ciudad, comportándose como auténticos señores rurales. Sin embargo, se sabe que en ocasiones se han unido en bandas para atacar a un enemigo común. Los demás vampiros prefieren evitar no cruzarse en su camino, aunque en ocasiones han reclutado sus servicios como mercenarios.

HOMBRES LOBO

Aparte de los Cainitas, Galicia es un lugar de importante presencia de los hombres lobo, que a menudo se dedican a cazar a las sanguijuelas siempre que se tropiezan con ellas, aunque como prefieren evitar las ciudades, son los vampiros del clan Gangrel quienes se llevan la peor parte de estos sangrientos choques. La tribu Fianna compone la mayor parte de los hombres lobo gallegos, aunque también hay algunos Hijos de Gaia, Fenrir y Protectores del Hombre.

Los hombres lobo disponían de un clan fuerte en las proximidades de Compostela, cerca del valle del Sar, pero reciente fueron atacados por un grupo de Inquisidores. Los hombres lobo reaccionaron con furia, llevando a cabo una represalia sangrienta. Tras acabar con los inquisidores los hombres lobo se retiraron hacia el interior de Galicia, aunque dejaron una manada vigilando las cercanías de Santiago.

MAGOS

Desde tiempo inmemorial la Vieja Fe ha tenido una importante presencia en Galicia, aunque con la aparición del cristianismo se ha ido reduciendo progresivamente. Sin embargo, aún en plena Edad Media todavía permanece una cábala poderosa, A Novena Onda, una hermandad exclusivamente femenina que ha extendido el conocimiento místico entre gran parte del campesinado gallego.

A menudo enfrentados a la Vieja Fe –la última ocasión fue a principios del siglo XI- los magos de la Orden de Hermes disponen de una capilla fuerte en Duresca, junto al Camino de Santiago, y otra menor en Finisterre, al final del Camino. Los magos Herméticos están interesados por las líneas místicas que parecen discurrir paralelas al Camino, así como al centro cultural y comercial que se ha generado en la ciudad de Compostela. A menudo acuden para reunirse con otros compañeros místicos llegados de Europa, intercambiar conocimientos y adquirir distintos productos.

Debido a la importancia de Santiago de Compostela como centro espiritual y de peregrinaje, un lugar semejante no podía dejar de atraer la atención de las Voces Mesiánicas. Sin embargo, aunque los magos cristianos suelen recorrer el Camino de Santiago y frecuentar las iglesias compostelanas, la principal facción es un grupo herético, los Priscilianistas, un grupo surgido del contacto del cristianismo con la Vieja Fe.

INQUISIDORES

Junto con la Orden de Santiago llegó a Santiago un grupo de Pobres Caballeros de la Cruz de Acre. Aunque en principio parecía una asociación beneficiosa, los recelos de los santiaguistas ante posibles competidores, les llevaron a espiar sus movimientos en busca de algún secreto sucio que pudiera desprestigiarles. Para su sorpresa descubrieron que los Pobres Caballeros formaban parte de una Inquisición secreta que se dedicaba a cazar criaturas sobrenaturales. Aunque en principio guardaron este secreto, terminó llegando a oídos del Príncipe Reinaldo.

El Príncipe Reinaldo manipuló a los Caballeros de Acre, dirigiendo su atención hacia el valle del Sar, donde moraba desde hacía décadas un clan de hombres lobo. Los Caballeros se enfrentaron a los licántropos pero fueron derrotados y eliminados. Reinaldo sabe que todavía queda un agente de la Inquisición infiltrado en su entorno, y planea utilizarlo para seguir extendiendo la información que le convenga y utilizar la Inquisición contra sus enemigos.

HADAS

Según la tradición, en tiempo pasado las tierras gallegas estuvieron habitadas por Mouros, seres mágicos capaces de convertirse en serpientes gigantes en caso de necesidad, y que tras la llegada de romanos y cristianos se retiraron a reinos subterráneos que habían excavado. Las Mouras son mujeres de gran belleza, que a menudo atraen a los hombres a su perdición, mientras que los Mouros son hombres oscuros con debilidad por la carne humana.

Los mares y lagunas gallegos están habitados por una raza de hombres pez que tienen la facultad de vivir y respirar bajo el agua. Sin embargo, sea por curiosidad o añoranza, gustan de rondar playas y costas. Los Mariños poseen una gran lujuria, que los lleva a violar a toda mujer con la que tropiezan, mientras que las Mariñas son lánguidas y hermosas y muchos son los hombres dispuestos a todo para cohabitar con ellas…a menudo acudiendo a su perdición, ya que como los Mouros también gustan de la carne humana.

Otros muchos seres feéricos de diversa condición habitan en los bosques y casas gallegos: Ananos, Biosbardos, Burleiros, Meniñeiros, Trasnos y otros. La mayoría de ellos guardan lealtad a la Corte de la Primavera y a la Corte del Otoño, aunque las hadas del Solsticio también son numerosas.

EPÍLOGO

Jonathan, medio perdido en el placer del fornicio, sonrió estúpidamente al joven desnudo que cabalgaba sobre su virilidad. No conocía el nombre del muchacho; no habían intercambiado una sola palabra. Debía tener la mitad de la edad de su hija, pero eso no significaba nada para el viejo abad. Después de todo, la redención estaba a tan sólo un suspiro, esperando en los confines del cubículo de su confesor. Desde el momento en que puso sus ojos sobre el muchacho (de piel tersa, blanca y pálida como la luna, de curvas sutiles y cabello lacio y largo derramándose sobre sus hombros inmaculados) lo había deseado. Las fuerzas misteriosas del extraño conjuro que le había capturado se habían perdido entre los gemidos de la pasión. Jonathan ansiaba al muchacho y lo había tomado. Era así de sencillo.


Siguió moviéndose, cegado por la visión de su atractivo compañero, que se agitaba en silencio. Cualquiera que pasara sólo podría oírle tomar aire de forma ansiosa cada vez que el joven se detenía y se separaba un poco, manteniendo siempre a su amante clavado en sus entrañas. Una vez el muchacho se levantó, moviendo sus caderas y llevando al abad a nuevas cotas de placer. Otra vez se sacudían al unísono, con los rasgos torcidos por el paroxismo del perverso placer. Jonathan atacó para embestir de nuevo y el chico se derrumbó sobre él con el rostro convertido en una máscara irreconocible y feroz. El abad lanzó un grito de agonía.


Algo se removía dentro de él, surgiendo del interior del muchacho. Se arrastraba lentamente a través de aquel cuerpo de elfo y entraba en el suyo, introduciéndose en su sexo y distendiéndolo. Cada acometida (pues era totalmente incapaz de detenerse) iba acompañada de una terrible sensación de rasgadura intensamente dolorosa al mismo tiempo que extrañamente placentera. Lo que se movía dentro de él era un enjambre de criaturas, comprendió el abad en un horrible momento de lucidez; podía sentirlas forzando la entrada en su interior. Gritó y trató de zafarse, pero era incapaz de apartar al muchacho de encima suya; los muslos de aquel niño monstruoso le tenían sujeto en un abrazo sensual y mortal.


La combinación de tormento y placer era indescriptible. El abad pudo oír el chasquido sordo con el que se rompió su cadera, que cedió ante un esfuerzo que el cuerpo humano no estaba preparado para soportar. Y por fin cayó en el misericordioso abrazo de la inconsciencia.

***


Pasó las dos semanas siguientes en un estado medio consciente. Se preguntaba vagamente por qué ninguno de los monjes se había acercado todavía para comprobar que estaba bien. También alcanzaba a pensar en sus obligaciones y misas. Las noches estaban inundadas por la visión del rostro sereno y tranquilo de su torturador. Y luego estaban las pesadillas, escenas surrealistas en las que el muchacho se reía de la forma de su pene, apretando, estirando y cortando. Había imágenes que se acercaban peligrosamente a los límites de la cordura en las que el monstruo se abalanzaba sobre su cara, introduciéndole a la fuerza en la boca gusanos salados y ensangrentados y otras criaturas informes, cerrándole luego las mandíbulas para obligarle a tragar.


Los días, si era posible separarlos de las noches en aquella oscuridad eterna, eran todavía peores. Cuando no lograba conciliar el sueño, rendido y destrozado como se encontraba, era exquisitamente consciente de cada una de las sensaciones que torturaban sus nervios. La lengua, hinchada y llena de llagas por culpa de miles de picaduras, era prácticamente lo único que podía mover. Las moscas se posaban sobre sus ojos y ni siquiera lograba parpadear para que se marcharan. Fueron las compañeras constantes durante su tormento, y su zumbido sordo se convirtió en consorte del latir lento de su corazón. Horribles y deformes criaturas se arrastraban sobre su cuerpo fofo, y algo se movía dentro de su abdomen con horripilante deliberación.


Entonces, una noche, despertó para descubrir que su captor le estaba mirando. El niño se encontraba sentado sobre su pecho, robándole el aliento y mirándole directamente con unos ojos negros e insondables. Jonathan notó que su cuerpo era frío, tanto como los cadáveres que los monjes preparaban para su entierro. Muchos insectos se movían sobre el abad para introducirse en el cuerpo desnudo del muchacho, saludando su presencia. Incontables formas oscuras entraban y salían de la nariz, la boca sonriente y la entrepierna del monstruo.


-Tienes ojos de vaca –siseó el muchacho mientras contemplaba con una mirada neutra el rostro de su cautivo. La voz era demasiado madura, demasiado malvada para proceder de un muchacho tan joven. Lo que fuera que hubiera detrás había conocido una degradación más allá de la mente humana. El abad gimió, aterrado ante la idea de que aquel torturador le arrancara los ojos con sus dedos pequeños y fríos.


-Ojos de vaca –repitió, tomando una aguja enhebrada en una madeja de seda que se encontraba junto al cuerpo postrado del abad-. La misma mirada amplia que tienen las bestias del campo. Dicen de ti que eres descuidado e ignorante, cerrado a la comprensión. Te traicionan y te señalan como presa.


La criatura clavó la aguja en la palma de su propia mano, atravesándola. Sin detenerse pinchó la grasa de la barriga oronda del abad, obteniendo aullidos de dolor y miedo.


-Puedo ver tus pensamientos a través de esos ojos, Jonathan –continuó el monstruo con los ojos abiertos mientras mantenía postrada a su víctima. Siguió cosiendo la carne del abad con gran lentitud, zurciendo antiguos patrones-. Puedo ver tus miedos. Oh, no te preocupes, de momento no te arrancaré los ojos. Serán necesarios más adelante.


Las heridas se cerraban pocos segundos después del paso de la aguja gracias a la potente vitae que empapaba el hilo, pero Jonathan siguió gritando de dolor y de miedo hasta que fue incapaz de articular sonido alguno. Su cuerpo fue sacudido por unos terribles espasmos.


-Aquí –dijo finalmente el chico, deteniéndose para colocar la mano del abad sobre sus propios genitales en erección-. Tócame si te place y piensa en lo que deseas. Te ayudará a pasar el tiempo mientras te cuento lo que debes saber antes de la apoteosis.
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EPÍLOGO

Forjaré mi propio destino en las tierras al Este de Nod

Y fundaré mi reino en el exilio.

Sentaré a mis chiquillos en dorados tronos

Y gobernaremos juntos sobre los hijos de Seth.

Porque es mejor gobernar en las tinieblas

Que humillarme falsamente en la luz.

—Caín, en el tercer Fragmento de Erciyes, “Tentaciones”
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