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EL JURAMENTO

Estaban locos.

Mientras las sombras de la tarde se extendian, el joven Ruslan Dudarov escuchaba los gritos y
explosiones en las calles de la ciudad de Tsjinval. Todo habia comenzado por la mafiana, cuando un coche
de la policia de Georgia habia estallado en la carretera, hiriendo a varios agentes. En respuesta, los
georgianos habian comenzado a disparar, dispuestos a acabar con los rebeldes osetas. En la confusion, no
tardaron en aparecer los primeros muertos y heridos de ambos bandos. Muchos civiles comenzaron a
evacuar la ciudad, llevandose lo que podian.

Pero Ruslan no podia marcharse con tanta facilidad. Vivia en una casa llena de recuerdos, cerca
de la iglesia de San Jorge.

*k*k

Era una buena casa, un edificio grande de dos plantas, construido poco después de la llegada de
los soviéticos en 1925.

Alli habia vivido el bisabuelo de Ruslan, que se Ilamaba como él, y fue alli donde habian nacido
su abuelo, su padre y él mismo. Todos habian dejado su marca en la casa. Habian traido muebles, habian
realizado los arreglos necesarios y en silencio habian cumplido el “juramento.”

Desde que era pequefio a Ruslan le dejaron bien claro en qué consistia el juramento. El bisabuelo
Ruslan habia luchado en la Gran Guerra de Europa, lejos al oeste, y habia salvado la vida gracias a un
extrafio, que le habia dado mucho oro y le habia ordenado construir una mansién digna en su hogar de
Tsjinval, que €l y sus descendientes debian mantener dignamente, y nunca abandonarla ni venderla. Y
hasta entonces los Dudarov habian cumplido como habian podido el juramento. Pero la historia no habia
terminado ahi.

Entre los Dudarov circulaban otras historias. De vez en cuando los patriarcas de la familia salian
de viaje y regresaban péalidos y asustados. Nunca hablaban de lo que les habia ocurrido.

A cambio no podia negarse que los Dudarov prosperaban. Eran una de las familias privilegiadas
gue tenian una propiedad privada bajo el gobierno soviético, y de alguna manera los burdcratas
comunistas solian mostrarse favorables a la familia.

Y entonces, de la noche a la mafiana, la Unién Soviética se habia desmoronado, y los pueblos
gue habian permanecido bajo su paraguas habian comenzado a airear viejos rencores y agravios, al mismo
tiempo que los orgullos nacionales comenzaban a envenenar las relaciones cotidianas. Los osetas de
Tsjinval habian proclamado su autonomia y posteriormente su independencia dentro de Georgia, y los
georgianos habian respondido con un bafio de sangre.

*k*%k

El viejo Ruslan Dudarov se apresuraban hacia su casa. Habia ido al supermercado a buscar
varias bolsas de provisiones y en cuanto tuvieran la oportunidad seguirian a los civiles que comenzaban a
evacuar la ciudad de Tsjinval. Todavia no podian marcharse, pero Ruslan esperaba que la espera fuera
breve.

Sélo queria seguir viviendo tranquilo con sus vecinos, cumpliendo el juramento familiar. Con
casi cincuenta afios habia disfrutado de una vida apacible, habiéndose casado con una mujer maravillosa,
Lia, una profesora del instituto agropecuario de Tsjinval. Tenia dos hijos maravillosos, Ana y Ruslan, que
no le habian causado disgustos, o por lo menos no mas de lo que se podia esperar en los ocasionales
conflictos familiares, y tenia una casa llena de recuerdos y riqueza.

Sélo los inquietantes encuentros nocturnos a los que le obligaba el juramento alteraban en
ocasiones la tranquilidad de su vida. Obedecia las 6rdenes que recibia sin rechistar, advertia de los
potenciales problemas de la politica local de Tsjinval, y dejaba que el sefior se ocupara de que su vida
siguiera fluidamente y en paz.

Y entonces en cuestion de semanas, su vida estaba patas arriba.

Desde su juventud se habia interesado por la politica lo suficiente para mantener las formas,
como militante del partido comunista local, participando en las ocasionales reuniones con alguna
propuesta, pero sin mostrar ambiciones que le hicieran destacar demasiado. Procuraba que la convivencia
con sus vecinos fuera pacifica, y de hecho era muy apreciado por su solidaridad.

Pero con el desmoronamiento de la Union Soviética, las antiguas lealtades comunistas se
convertian en motivo de sospecha frente a las nuevas lealtades nacionales, que trazaban nuevas fronteras
y divisiones, y no s6lo entre paises. Si por Ruslan fuera, habria firmado por continuar viviendo en paz con
sus vecinos georgianos y osetas, pero de repente la convivencia se habia convertido en un campo de



minas. Hacia tiempo que no quedaba con David y Georgi en el bar de la esquina. Leonid le decia que lo
detestaban porque decian que les habia robado a sus abuelos para construir su casa.

Eran mentiras, por supuesto, pero bien situadas para inflamar los odios.

Ruslan se apresur6 hacia su casa. El sefior seguia ausente, pero le habia dejado un aviso en una
tumba andénima del cementerio de Tsjinval. Tenian que darse prisa.

La preocupacion y las prisas casi lo hicieron chocar con los dos agentes de policia que lo
esperaban en la puerta de su casa. Uno de ellos sacé una pistola y le apunté.

Fue una mala idea.

Ruslan habia tomado precauciones. Cuando le ordenaron que soltara las dos pesadas bolsas de la
compra, se inclind, aparentando dejarlas en el suelo, pero lo que realmente hizo fue coger impulso para
arrojarlas contra los dos agentes, que se tambalearon tras recibir el impacto de los dos bultos. El que habia
sacado la pistola disparo6, pero la bala fallo y fue a incrustarse contra la pared de enfrente.

Ruslan no perdio el tiempo. Sacé su propia pistola, una Tokarev semiautomatica que se habia
agenciado en aquel clima de tensiones, y dispar6 dos veces seguidas sin dudarlo, con frialdad y precision,
tal y como habia aprendido a instancias de su sefior. EI no falld.

*k*

Lia Dudarovna escucho las detonaciones con el corazén en un pufio.

Aquel dia habia faltado al trabajo en el instituto agropecuario de Tsjinval. De todas maneras
habia dejado a su alumnado suficiente trabajo para que se entretuvieran sin ella. Habia pasado el dia
preparandose para la inminente huida.

Asi que cuando Ruslan le habia dicho que hiciera las maletas, que hablaria con el “sefior” para
poder irse, no lo dudo. Ella misma habia visto las tensiones crecientes entre georgianos y osetas en su
trabajo. Como algunos de sus alumnos osetas se habian unido a las milicias, y como el profesorado
georgiano hablaba de una “reorganizacion.” Sin osetas, por supuesto.

Queria a su marido, y aunque tenia su propio criterio, sabia que no debia poner objeciones
cuando se trataba del “juramento”. Sabia lo suficiente para no protestar. Ella misma creia haber visto
algo...una figura en la noche, unos ojos que la miraban en sus suefios y de vez en cuando la sensacion de
que todo iria mejor si obedecia. Desde luego, sentia que de alguna manera su obediencia habia sido
recompensada. Se habian producido varias “casualidades” que indicaban que quienquiera a quien sirviera
la familia Dudarov, velaba por ellos.

Lia pensaba con resignacion que tendrian que comenzar en otro lugar. Quizas en Osetia del
Norte, 0 puede que en Rusia. Tenian suficientes ahorros para una eventualidad asi.

Si conseguian llegar.

Después de oir los disparos, Lia se apresuro a cerrar la maleta y se abalanz6 detras del cabecero
de la cama, donde detréas de un tablén suelto encontrd lo que buscaba, una pistola Tokarev, como la de su
marido. No era una tiradora experta porque no lo necesitaba, pero si sabia lo suficiente para usar el arma
con bastante habilidad.

Haciendo acopio de toda su valentia se atrevid a echar un vistazo a la calle por la mirilla de la
puerta de cedro.

Su marido estaba de pie, con su pistola todavia humeante, y dos policias georgianos yacian a sus
pies en medio de dos bolsas y de alimentos desparramados.

Con una sangre fria que la sorprendio6 a ella misma, Ana abrié la puerta y le indicé a su marido
gue entrara. Rapidamente recogieron los alimentos del suelo y les quitaron las armas a los policias. Ellos
ya no iban a necesitarlas.

*k*k

Ana Dudarovna se sentia un poco triste por abandonar el hogar que habia conocido desde que
habia nacido. Habia muchos recuerdos en aquella casa, muchos cuentos e historias, incluyendo las que
giraban en torno al “juramento.” Ana creia que se trataba de simples supersticiones, heredadas de sus
ancestros, pero la seriedad de las miradas de su madre y de su padre la hacian dudar. De todas formas,
consideraba que esas historias formaban parte de su legado y esperaba poder escribirlas algin dia. Quién
sabe, quizas incluso le permitieran inspirarse para una novela. Si tenia suerte se haria famosa en Georgia,
y quizas incluso podria viajar a Occidente...

Sofiar no costaba nada, pero recién terminado el instituto y a punto de entrar en la universidad,
Ana se sentia un poco frustrada por abandonar Tsjinval. Esperaba que las estdpidas hostilidades entre
georgianos y osetas terminaran pronto. No le apetecia dejar a sus amigos del instituto, en especial a Irina,
su mejor amiga, con la que habia compartido su infancia. Y también estaban Maria, Tamara, y Oleg, que
tenia una mirada que la derretia. A ella no le importaba que sus amigos fueran osetas o georgianos. Si los
politicos fueran méas responsables no habrian llegado a esos extremos y dinamitado la convivencia.



Pero no habia tiempo. Esa misma mafiana su madre le dijo que hiciera las maletas, que tendrian
que irse. Por una parte estaba triste, pero también sentia cierta ansia de aventura. En cierto sentido se
tranquilizaba pensando que todo iba a ir bien, y que tras unos meses podrian volver a la seguridad del
hogar.

O eso esperaba.

El sonido de los disparos en las calles no era nada alentador.

*k*k

Con dieciséis afios Ruslan Dudarov junior era el mas pequefio de la familia Dudarov. Habia
heredado el nombre que habia llevado su bisabuelo, y que se habia transmitido como un legado con el
juramento familiar. Al contrario que su hermana, que consideraba las historias de su familia como
cuentos, Ruslan habia crecido con el sentimiento de que habia algo méas. Habia sido un nifio muy
observador y desde que tenia uso de razén habia aprendido a identificar la inquietud de su padre, sus
salidas aparentemente sigilosas e incluso las conversaciones susurrantes con el que llamaba “el extrafio.”

Ruslan incluso creia que lo habia visto, mirando por la ventana de su habitacién en una noche de
tormenta, hablando con su padre en la calle, delante del portal de la casa de los Dudarov. Sélo tenia diez
afios y de alguna forma se sintié impresionado por aquel hombre delgado y alto envuelto en un abrigo
oscuro y con un sombrero ruso de piel que ensombrecia su rostro. La luz de las farolas y de los
relampagos le daban un aspecto siniestro y Ruslan habia terminado metiéndose bajo las mantas y rezado
para que no lo hubieran visto.

Desde entonces Ruslan se habia dedicado a observar a su padre, e intentd que le hablara del
juramento, pero el viejo Ruslan le habia respondido con evasivas, prometiéndole que lo sabria todo
“cuando llegue el momento y si el sefior lo quiere”.

Para Ruslan el juramento se habia convertido en una promesa similar a la de comprarse un coche
cuando terminara la universidad, y aunque se habia dado por satisfecho, no dejaba de estar atento a su
padre, tratando de saber algo més.

Agquella mafiana su madre le habia dicho que preparara la maleta para marcharse y Ruslan habia
obedecido, pero en cuanto termind pensé en que iria a buscar a su padre al supermercado. Por supuesto,
habia tensidn en las calles, pero no pensaba meterse en problemas.

Pero los problemas decidieron ir a por él.

*k*

La policia georgiana tenia miedo.

Los agentes se sentian como si estuvieran en medio de un campo de batalla. Hasta no hacia
mucho su rutina habia sido la misma, pero cuando los osetas comenzaron a sacar sus propias banderas, y
a sacar a colacién agravios reales o inventados, habian comenzado los problemas. Al principio sélo se
trataba un exaltado o dos, hasta que comenzaron las piedras y los disparos de lo que se habia convertido
en una guerrilla.

Asi que respondieron.

Pero hoy iba a ser distinto. EI gobierno georgiano habia decidido que el ejército debia intervenir
para pacificar la situacion. Creian que con la mera presencia de los soldados seria suficiente para que los
osetas comprendieran que no les convenia ponerse gallitos.

Hasta que un coche de la policia habia volado por los aires. Y asi comenz6 la guerra.

Los soldados tomaron posiciones en la ciudad de Tsjinval y comenzaron a disparar. Nadie se
pard a contar los muertos y heridos. La poblacion civil se encerrd en sus casas y los que podian, subian
con lo puesto en sus coches y se marchaban sin mirar atrds. De momento no habia una resistencia seria,
pero quienes habian hecho estallar el coche de policia no tardarian en responder.

Los policias georgianos recorrian las calles, decididos a no dar cuartel al enemigo. Algunos
entraban en las casas, en medio de maldiciones y gritos. Un coro de disparos en las azoteas hacia resonar
las cuerdas del miedo en la poblacion.

Ruslan se encontraba a las puertas del supermercado cuando vio a dos policias dar patadas a un
hombre tirado en el suelo, que trataba de protegerse cubriéndose la cara con las manos y suplicando que
parasen. El joven se asustd, y sin pensarlo, se dio la vuelta y eché a correr.

En esos momentos alguien dispar6 desde la esquina de enfrente, pero fall6. Los dos agentes
levantaron la vista y vieron al muchacho corriendo.

Fueron detras de él, gritdindole que se detuviera. Sentian su miedo y le harian pagar por haberles
disparado.

*k*k



El joven Ruslan habia tenido suficiente. No se esperaba que la ciudad se hubiera convertido en
cuestion de minutos en un campo de batalla. Las detonaciones y gritos ocasionales que se ofan en las
calles le hicieron comprender que mejor seria encerrarse en casa con su familia hasta que la situacion se
tranquilizara. Su padre tenia razon. Lo mejor era hacer las maletas y marcharse en cuanto fuera posible.

Conocia bien Tsjinval desde que era pequefio, asi que atajé como pudo para llegar a casa cuanto
antes. Con el corazon golpeteando su pecho, no se detuvo hasta que tuvo la vieja puerta de cedro delante
de si, e hizo sonar repetidamente la aldaba, pidiéndole a sus padres que abrieran.

De repente su padre aparecio en el umbral, con el rostro palido y demudado. Lo agarré con una
mano temblorosa y lo introdujo en casa.

Pisandole los talones llegaron los dos agentes de policia que lo habian seguido desde el
supermercado. De lejos vieron cdmo la puerta de la casa se cerraba, pero lo que atrajo su atencion fueron
los cadaveres de los dos comparieros que se encontraban tirados en la calle.

La frustracién se unié a la indignacion, y de ahi al odio. Aquellos asesinos osetas pagarian por lo
que habian hecho.

\Venganza.

*k*

La familia Dudarov se encontraba atrincherada en su casa, aguardando en silencio en uno de los
dormitorios del segundo piso de la casa. Parecia que lo peor habia pasado, asi que se dispusieron a
terminar de recoger sus cosas y marcharse en cuanto pudieran. Sin embargo, de repente escucharon varios
gritos en la calle, y entonces comenzaron los golpes contra la puerta, aquella sélida puerta de cedro que el
bisabuelo habia tallado con sus propias manos. Un disparo y de repente la puerta se abrié con un crujido
de madera, dejando pasar las maldiciones de la calle.

El viejo Ruslan lanzé una mirada significativa a su familia y en silencio les ordeno que se
quedaran quietos. Sali6 por la puerta del dormitorio al largo pasillo procurando no hacer ruido, pero en
esta ocasion la suerte no lo acompafi6. Seis policias y soldados georgianos se encontraban en el primer
piso y ni siquiera se molestaron en darle el alto, sino que directamente alzaron las armas y abrieron fuego
contra €l. Ruslan Dudarov hizo un amago de defenderse, pero se derrumbé inerte con un ultimo recuerdo
en su mente agonizante para su familia.

Envalentonados por la sangre, los militares georgianos comenzaron a registrar la casa,
derribando el viejo carillén del abuelo Dudarov y destrozando los muebles, dejando de lado su ansia de
venganza por la posibilidad de encontrar un botin facil. Los policias de Tsjinval conocian bien a la familia
Dudarov, y estaban seguros de que debian ocultar mucho dinero. En cualquier caso, se merecian lo que
les ocurriera por haberse atrevido a alzar la mano contra la policia georgiana. Ninguna ley los iba a
proteger.

Cegados por su sed de sangre, fueron sorprendidos por una réfaga de disparos del piso superior.
Lia Dudarov los miraba con ojos encendidos y llenos de rabia, empufiando una pistola y disparando
friamente y sin cuartel contra los asesinos de su marido.

Uno de los soldados cayé al suelo, con la garganta atravesada por un balazo, mientras otro se
llevaba la mano a un hombro herido. Los demas no perdieron el tiempo y devolvieron el fuego,
descargando toda la potencia de sus armas contra aquella mujer furiosa que se alzaba como un angel
vengador sobre el cuerpo de su marido.

*k*

Ana y Ruslan se acurrucaron debajo de la cama del dormitorio, mientras escuchaban los
disparos. Algunos trocitos de yeso cayeron del techo cuando las paredes de la casa fueron sacudidas por el
impacto de las detonaciones.

Desde su posicion Ruslan podia ver la puerta abierta y los zapatos de su madre, pero de repente,
se desviaron hacia un lado y escuchd el golpe sordo e inerte de un cuerpo que caia al suelo. Sinti6 la
tristeza apufialarle el corazon y se sintié culpable por haber atraido la atencién de la policia hacia su casa.

Ahora era su turno. Su padre le habia entregado una de las pistolas de los policias que habia
matado delante de su casa. Ruslan sabia como manejar el arma, era algo de lo que su padre se habia
encargado como parte de su educacion cuando asumiera el legado de su familia y su responsabilidad
hacia el juramento. Desde luego, todavia no era un tirador experto, pero si los asesinos de su familia
pensaban que lo encontrarian indefenso, les demostraria que estaban equivocados.

Se envolvié en una feroz determinacion, como la que habia llevado a su madre a enfrentarse a
los asesinos de su padre, y tras intercambiar una mirada de comprension con Ana, se situd detras de la
puerta del dormitorio, aguardando el momento. Por su parte, su hermana también empufid su propia arma,
pero permanecio acurrucada debajo de la cama.



No tuvieron que esperar mucho. Escucharon con anticipacion varias pisadas subiendo por las
escaleras del piso inferior y acercandose a la puerta abierta del dormitorio. Un momento después el rostro
furioso de un soldado georgiano aparecio en el umbral, abriendo del todo la puerta con una fuerte patada.
El impacto de la madera aturdié a Ruslan y solt6 su pistola.

Ana grité y salié de debajo de la cama alzando su propia arma.

Hubo un intercambio de disparos.

*k*k

Al verse asaltado, el soldado georgiano habia disparado sin dudarlo una rafaga con su fusil Tavor
hacia su atacante. Ana se tambaled, mientras las balas le atravesaban el pecho, pero tuvo tiempo de
apretar el gatillo y disparar a su vez, en un disparo limpio y preciso que impact6 en la frente del soldado.
En cuestion de segundos ambos cayeron hacia atras, muertos.

Ruslan tenia una contusién en la frente, y la nariz le sangraba debido al portazo que habia
recibido. El dolor le hormigueaba el cuerpo y le hacia tambalearse, pero se obligd a mantenerse de pie.
Todavia quedaban enemigos en casa y solo quedaba él para defenderla.

Escuché disparos y explosiones lejanos mientras su mundo se deslizaba hacia la locura.

En el exterior el dia habia llegado a su fin, y la noche se extendia como una mortaja sobre los
vivos y muertos de Tsjinval.

Fue entonces cuando Ruslan comenzé a escuchar los gritos.

*k*

Cuando se hizo el silencio, Ruslan salié del dormitorio con la pistola en la mano. Los cuerpos de
sus padres estaban tumbados en el pasillo, pero desde su posicion, el joven podia ver la carniceria en que
se habia convertido la planta baja de la casa. No quedaba nadie con vida. Varios soldados habian muerto
por los disparos intercambiados con la familia Dudarov, pero otros yacian con el cuello roto y con el
rostro desencajado en una expresion de terror e incomprension.

En ese momento Ruslan se dio cuenta de que no estaba solo. A su lado, surgido como una
aparicion entre las sombras habia un hombre alto, vestido de negro vy gris, con lo que parecia un uniforme
militar, con botas altas y recias. Un rostro palido observaba al joven, con una mirada de ojos azules y
gélidos, con cabello negro v liso, y rasgos afilados y aquilinos que parecian esculpidos en piedra. Pero lo
mas inquietante era su mirada, una mirada que en si era una advertencia de peligro al acecho. Aquella
mirada atenazaba su mano con una presa de hierro y le obligaba a bajar temblorosamente el arma que
empufiaba. Sin embargo, lo méas sorprendente de todo es que Ruslan se reconoci6 a si mismo en aquellos
rasgos, casi como si estuviera contemplando a un hermano mayor, a Ruslan como seria dentro unos afios.

-, Qué es lo que ha ocurrido aqui? -La voz resond aspera e imperativa, con un acento poderoso y
arcaico.

Ruslan no podia negar nada a aquellos ojos que habian atrapado su voluntad. La verdad salié
como un torrente de su boca.

*k*

Era un dia de fiesta.

Tras varios enfrentamientos entre georgianos y osetas, las tropas rusas habian intervenido para
defender los intereses de “sus” ciudadanos, y finalmente habian rechazado la presencia militar de los
georgianos en cuestién de semanas. Hacia unos meses el presidente ruso Dmitri Medvédev habia
reconocido formalmente la independencia de Osetia del Sur. Atrds quedaban méas de quince afios de
tensiones y escaramuzas entre ambas comunidades, pero finalmente los osetas habian conseguido su
anhelada independencia.

¢Y ahora qué? Las nuevas autoridades habian manifestado su intencion de estrechar lazos con
sus vecinos rusos y osetas del norte. Por mucho que se hubiera proclamado una independencia, lo cierto
era que mas que nunca el nuevo pais de Osetia del Sur dependia del dictado del gobierno de Moscu. Era
el precio pragmético que habia que pagar para sobrevivir en la compleja realidad politica del Cucaso.

El diputado Ruslan Dudarov sonri6 satisfecho y dejé el periédico encima de la mesa del bar
mientras apuraba un vaso de vodka. Con mas de treinta afios a sus espaldas era una importante figura en
el nuevo gobierno de Osetia del Sur. De cara al pablico era un hombre que habia sabido sobreponerse al
tragico asesinato de su familia para convertirse en un héroe de guerra, condecorado por las autoridades
osetas. Recién casado y con un hijo en camino, esa misma mafiana habia recibido una llamada telefonica
en la que le informaban de que las obras en su casa familiar habian terminado y podria ocuparla el lunes
de la semana siguiente.

Recuperar la casa familiar se habia convertido en el principal objetivo de Ruslan. Los destrozos
de la guerra habian causado dafio, pero ahora finalmente el edificio volvia a alzarse de nuevo, tal y como



lo recordaba, con el afiadido de varias comodidades modernas, y con algunas ampliaciones. También
habia comprado muebles y electrodomésticos nuevos, y la mudanza comenzaria en cuanto realizara una
llamada.

Y por supuesto, estaba la cuestion ineludible del juramento. Ruslan le debia la vida a un
protector inmortal, un ancestro que habia regresado de entre los muertos mucho tiempo atras, y que se
encontraba inextricablemente unido a la familia Dudarov. El precio de su proteccidn era el servicio de sus
descendientes, que desde hacia siglos habian sido designados custodios del lugar donde se encontraba su
tumba. Los cimientos de la casa Dudarov hundian sus raices en la tierra sagrada de sus ancestros.

Ahora comenzaba un nuevo ciclo y Ruslan tomaba el testigo de sus antepasados. Su ancestro lo
habia bautizado con su sangre, lo habia ayudado a convertirse en lo que era hoy y los dos continuarian
siendo fieles al juramento que los mantenia unidos a pesar de que las naciones se alzaran y cayeran a su
alrededor.



CAPITULO UNO: UNAHISTORIAAPARTE

No se despefiarian los imperios, ni caerian los reinos, ni se verteria con injusticia la sangre inocente, ni
se profanaria lo sagrado, de no ser por las calumnias y la mentira.
-Ibn Hazm de Cérdoba, “El collar de la paloma.”

Somos una familia dispersa y que habla con muchas voces, que a menudo discutimos y
guardamos con celo viejos rencores indtiles, pero que aln asi seguimos unidos en una causa comudn que
nos motiva, una causa que es también nuestra historia, una causa de rechazo, sacrificio, derrotas y
amargas victorias.

Pero aqui seguimos, aferrados a los secretos y verdades que conforman nuestro credo, creyendo
en lo que otros consideran locura, paranoia y supersticion, riéndose de nosotros mientras se revuelcan en
las heces de su propia corrupcion.

Y ni siquiera nosotros estamos a salvo. Hemos sido derrotados muchas veces, pero ain asi nos
alzamos perseverantes para recoger los fragmentos, forjarlos de nuevo y alzar nuestra espada en un nuevo
desafio, negandonos a someternos a nuestros enemigos.

Leed ahora la historia de nuestro legado, si os atrevéis a soportar el dolor de la verdad.

AZAZEL

Otros le llaman Cain. Otros le dan otros nombres. Como querdis llamarlo. EI Primer Vampiro.

El cuento cristiano de Cain y Abel oculta verdades méas profundas. En verdad el hermano mato al
hermano, pero el castigo de Dios fue convertir a Cain en el sacrificio expiatorio de los pecados de la
humanidad. Los descendientes de Seth rechazaron a Cain como el pecado personificado, y lo cargaron
con sus propios pecados.

Cain fue arrojado al Abismo entre los mundos y alli se encontré con Lilith, que lo acogid en las
tinieblas de D'hainu, el Jardin del Dolor. Alli abraz6é su naturaleza y su ira y rechazo a Dios lo
convirtieron en un angel oscuro, terrenal en lugar de celestial, y surgié del Abismo en poder para dominar
el mundo.

En desafio a Dios, Azazel y Lilith engendraron a diez Iyri o “Vigilantes” de la sustancia del
Abismo. No eran vampiros tal y como los conocemos hoy, sino que eran angeles caidos. Diez lyri
permanecieron con su madre en el jardin de la oscuridad, mientras que el Padre Oscuro se llevo a tres
para fundar Enoch, porque deseaba gobernar con la compasion que Dios nunca le habia mostrado. Los
tres hijos de Azazel serian conocidos como la Segunda Generacion y compartieron sus dones 0scuros con
los hijos de Seth.

EL SACRIFICIO

En la Biblioteca de Enoch se conservan versiones muy diversas sobre el origen del vampirismo,
aunque muchas proceden de mitos recientes. No obstante, los eruditos del Viejo Clan Tzimisce suelen
decantarse por la version del chivo expiatorio. Que en castigo por haber sacrificado a Abel, Cain habria
sido sacrificado a su vez, cargando con los pecados de la humanidad, lo que lo convirtié en Azazel.

No obstante, hay versiones que afirman que Cain no se transformé en Azazel, sino que fue
poseido por él. Se dice que Azazel era un &ngel caido que ensefi6 a la humanidad las artes de la guerra'y
de la seduccidn, sembrando la discordia alli por donde pasaba, dejando asesinos y rameras a su paso.
Como asesino de su hermano, Cain fue castigado y convertido en la prision de Azazel, y después
expulsado de la compafiia de la humanidad.

En su exilio, Azazel-Cain se encontro con Lilith en el jardin de D'hainu, pero segun la version,
no fue recibido como invitado, sino como prisionero. Alli fue torturado hasta que su ira despertd y
consigui6 el poder necesario para huir, aunque en el proceso se condend, rechazando la redencién
divina. Con él huyeron varios de los hijos que habia engendrado con Lilith, y que le amaban mas que a
su madre.

Sin embargo, Azazel-Cain no habia olvidado el dolor que habia recibido en D'hainu, y en Enoch
planearia su venganza.

EL MAS VIEJO

Entre los elegidos de la Segunda Generacion se encontraba el Méas Viejo. Te habran contado que
era un vidente o un hechicero. Otros te contaran la historia de que Ynosh, el Sabio, el primero entre los
Hijos de Azazel-Cain, lo eligié como sacrificio para depositar en él su naturaleza monstruosa y destruirla,
pero su proposito falld y decidid perdonar la vida del Mas Viejo. Mas mentiras convenientes.



No sabemos quién era el Mas Viejo antes de recibir el don oscuro de los labios de Enoch. Ni
siquiera sabemos si era un hombre o una mujer, si era un principe o un esclavo, si realmente poseia sus
propios dones y por eso fue elegido por su sire. El tiempo y sus propios dones terminarian borrando su
recuerdo y sélo quedarian las leyendas. En cualquier caso Ynosh lo eligio junto a los otros y creci6 en
sabiduria y poder junto a sus hermanos.

Pero la Primera Ciudad en la que habitaban se volvié decadente con el gobierno del Padre
Oscuro y sus hijos. Su sed maldita de sangre horrorizé y dafié a sus vasallos, y la ciudad maldita se
convirtié en una ciudad de gritos.

Cuando la sed y la rabia de sus hijos se hicieron insoportables, Azazel-Cain se levantd de su
trono oscuro y los guid de regreso al jardin de D'hainu, cuyos frutos habian nacido de las Gltimas semillas
del Edén. Alli moraban Lilith y sus siete hijos, como angeles oscuros, rodeados de monstruos y dioses
menores, ajenos a los estragos del tiempo.

Y alli los encontraron Azazel-Cain y sus hijos y cayeron sobre ellos con salvaje regocijo. Los
Iryi fueron asesinados y su sangre robada. El jardin fue destruido y sus criaturas masacradas o
ahuyentadas. El Padre Oscuro cayé sobre la Madre Oscura y la tomé contra su voluntad en medio de la
destruccidn, y cuando hubo consumado su venganza regresaron a la Primera Ciudad, tras haber recibido
las maldiciones de Lilith.

Al beber la sangre de los Vigilantes, los hijos de la Tercera Generacion de Azazel-Cain se
maldijeron a si mismos y robaron sus poderes sobre la creacidn, envueltos en la gloria de la matanza. Fue
entonces cuando el Mas Viejo recibié su condena, que todavia fluye en la sangre de sus descendientes: su
carne se habia vuelto fluida como el barro y ya no estaba confinado en una forma, sino en muchas.
También podia tomar la forma de otros y cambiarla segin su voluntad.

Sin embargo, el asesinato y el robo de Azazel-Cain y sus hijos no quedaria impune. Quizas
habian provocado la furia del Uno, quizas habia sido la maldicién de Lilith, o quizas fueron otros
motivos, pero en cualquier caso los cielos se abrieron y el Diluvio arrastraria la maldita Primera Ciudad y
a sus habitantes bajo las aguas.

LA MALDICION DE LA MADRE OSCURA

Segun los Bahari cuando Azazel-Cain y sus hijos cayeron sobre el jardin de D'hainu, no todos
los miembros de la Tercera Generacion participaron en la matanza. Algunos de ellos permanecieron al
margen, horrorizados. Cerraron los ojos de los Iryi muertos, los cubrieron con mortajas y consolaron a
la Madre Oscura en su dolor.

Por ello, sélo ellos entre los Hijos de Cain seran perdonados del castigo de la Madre Oscura.
Habitualmente se cree que fueron los Antediluvianos de los clanes Nosferatu y Toreador, pero las
versiones varian: hay quienes dicen que los Hijos de Cain se dividieron en dos facciones, y que de esta
manera comenzd la Yihad.

Los eruditos del Viejo Clan Tzimisce creen que ElI Mas Viejo se encontraba entre los asesinos de
los Iryi, y que la marca de los asesinos todavia puede percibirse los dones corruptos que portan sus
descendientes. EI Mas Viejo rob6 el poder sobre la carne, pero otros Antediluvianos también habrian
obtenido dones igualmente corruptos, que serén su condenacion en las Noches Finales.

LA REBELION

Cain desapareci6 tras el Diluvio, y en su ausencia, los tres supervivientes de la Segunda
Generacion asumieron el liderazgo de sus descendientes y emprendieron la construccién de la Segunda
Ciudad. Alli habitaron durante un tiempo, pero inevitablemente la ciudad se volvi6é decadente y corrupta
debido a la naturaleza maldita de sus gobernantes.

La Tercera Generacion no habia olvidado el sabor de la sangre de los Iryi, ni el poder que habian
obtenido. El temor y el respeto a sus sires los contuvieron durante un tiempo, pero la ausencia del Padre
Oscuro y los rencores y odios envenenaron la convivencia y el fuego del conflicto se avivé, y los
chiquillos terminaron alzandose.

Y asi la sangre de la Segunda Generacion fue derramada, y su poder les fue arrebatado. La
Tercera Generacidn ocup6 su lugar, gobernando en medio del odio y el temor.

Fue entonces cuando regreso el Padre Oscuro, y horrorizado por la muerte de sus hijos fieles y
arrepentido por el mal que habia desatado en el mundo, se present6 ante los Antediluvianos y los maldijo
uno tras otro antes de marcharse de nuevo para no regresar.

Las rencillas entre la Tercera Generacién provocaron que la Segunda Ciudad terminara cayendo
en la ruina. Uno tras otro los Antediluvianos la abandonaron, para crear sus propios reinos en el mundo, y
decididos en su coraz6n a matar a sus hermanos para no compartir su dominio con nadie.



LA MALDICION DEL MAS VIEJO

Observad a mi hijo menos amante
Quien se alimenté del dolor del hermano
gue conozca igual tormento a éste
en cualquier dominio excepto el suyo.

Existe cierto debate sobre la maldicién que El Mas Viejo recibié de Azazel-Cain. Algunos
miembros del clan afirman que las cadenas a la tierra surgieron més tarde, cuando el Antediluviano se
encontré con Kupala, pero la mayoria de los eruditos coinciden que tales ataduras se manifestaron con
la maldicidn del Padre Oscuro.

No esta claro qué pretendia el Primer Vampiro con esta maldicién, aunque los eruditos del clan
afirman que estaba destinada a confinar al Mas Viejo en un mismo lugar, como una bestia encerrada.
Otros dicen que su simbolismo era mas sutil. Aunque el Mas Viejo pudiera asumir mil formas, dependeria
de una misma tierra; o mas aun, con su maldicién el Padre Oscuro reducia al Mas Viejo al nivel del
barro, haciéndolo depender de la tierra, y sacudiendo su orgullo.

En cualquier caso, las ataduras del Mas Viejo se extenderian a sus descendientes de una manera
0 de otra, y muchos Demonios sefialarian sus vinculos con la tierra como una muestra de su devocién a
sus dominios.

EL SACRIFICIO DE GALLOD

La Segunda Ciudad cay6, aunque el Mas Viejo ya habia cruzado sus limites tiempo atrés,
emprendiendo varios viajes por el mundo. También habia comenzado a compartir su sangre, tanto para
reunir una hueste como para crear chiquillos que le ayudasen a experimentar con el mundo y a
comprenderse a si mismo.

El segundo de sus chiquillos (o el primero segun otras fuentes), fue un guerrero de Oriente
Medio llamado Gallod. EI Mas Viejo lo eligié como guardidn de su fortaleza, algunos dicen que en la
Segunda Ciudad y otros cuando la Segunda Ciudad ya habia caido, en el hogar que el Méas Viejo habia
construido para descansar entre sus viajes. Segun la leyenda se trataba de un jardin de flores y &rboles de
carne y hueso, esculpidos con maravillosa habilidad a semejanza del Edén, o quizds D'hainu, que
susurraban con el sonido del viento y que eran alimentados con carne y sangre. Gallod era el guardian y
cuidador de este legendario jardin, y nunca lo abandon6, siempre fiel a lo que su sire le habia ordenado.

Sin embargo, durante uno de sus viajes el Antediluviano vagé demasiado lejos y pasé demasiado
tiempo sin alimentarse. Finalmente la Bestia exigi6 su precio y cayé en un furioso Frenesi. Sin embargo,
en el yermo en que se encontraba no habia ninguna criatura de la que alimentarse, y fue entonces cuando
su poder corrupto se manifestd de nuevo, tocando la sangre de sus descendientes.

Para saciar el hambre profunda que sentia la Bestia del Méas Viejo devoré a Gallod desde la
distancia, reclamando la esencia de su interior. El desventurado chiquillo comenzé a marchitarse desde
dentro, y de él no quedaron méas que cenizas esparcidas por el viento del jardin que custodiaba.

Asi supimos el peligro al que estdbamos expuestos. El poder que el Mé&s Viejo habia robado se
estaba volviendo incontrolable.

LA LEYENDA SE EXTIENDE

La historia de como Gallod fue sacrificado por su sire para saciar su hambre termind
extendiéndose entre los Tzimisce, que asi conocieron el poder monstruoso que el Mas Viejo podia ejercer
sobre sus descendientes. El Viejo Clan Tzimisce afirma que fue entonces cuando varios miembros del clan
decidieron rechazar el uso del poder de la Vicisitud, o buscaron un remedio para contrarrestar la
maldicion que corria por sus venas.

¢Como supieron los Tzimisce del sacrificio de Gallod? Algunos afirman que en ausencia de su
sire, Gallod habia creado sus propios chiquillos, que contemplaron el fin de su progenitor, 0 que quizas
fueron los servidores ghoul los que advirtieron de lo que le habia ocurrido a su amo. Otros afirman que
vampiros de otros clanes fueron testigos, o quizas alguno de los hermanos de Gallod investigd la
repentina desaparicion de su hermano hasta encontrarse con la terrible verdad.

Por otra parte, también hay quienes afirman que la leyenda de este sacrificio fue elaborada a
posteriori por el Viejo Clan Tzimisce. Gallod no habria muerto accidentalmente, sino que habria
ofendido a su sire o incluso se habia rebelado contra él, habiendo pagado con la muerte debido a su
osadia.



ANTIGUA MAGIA, ANTIGUOS SECRETOS

El Més Viejo viajo durante mucho tiempo por el sur y el este de Enoch, Abrazando chiquillos
como Kartarirya en la lejana India o Dendemeh en Africa, pero finalmente su atencion se dirigio a las
extensas planicies de Europa, habitada en gran parte por tribus y culturas barbaras de habitos
seminémadas. Siguiendo su instinto, el Mas Viejo cruzo el mar y llego al continente europeo.

Fue aqui donde sintid la presencia del demonio Kupala y vio en el antiguo y poderoso espiritu de
la tierra una nueva oportunidad para incrementar su poder, liberandolo de las ataduras que le habian sido
impuestas por los feroces Lupinos que habian luchado contra el demonio mucho tiempo atrés.

A través de su relacion con Kupala, el Mas Viejo aprendié antigua magia, que compartiria con
sus descendientes, magia antigua y vinculada a las raices del mundo. Los chiquillos que Abrazo en
Europa eran misticos y hechiceros, asi que se convirtieron en habiles aprendices de este nuevo poder:
Yorak, Triglav, Byelobog...y Andeleon, entre otros.

Con la ayuda de sus nuevos chiquillos Kupala desarroll6 una magia de sangre como no se habia
visto hasta entonces, con principios sencillos y que manipulaba el poder de la tierra, canalizandolo a
través de la sangre no muerta. De esta manera los descendientes del Mas Viejo prosperaron y durante
milenios fueron los sefiores indiscutibles de la tierra que habian reclamado como dominio, en gran parte
del este de Europa.

Por supuesto, no estaban solos. Los Lupinos eran unos enemigos habituales, pero también otros
clanes de Cainitas, Gangrel y Nosferatu, que se habian adelantado al Mas Viejo en su exploracién de
Europa. Fue una época magnifica en el que el estudio de las artes misticas florecio en el clan Tzimisce,
junto con el aterrador poder sobre la carne y el hueso.

Sin embargo, no todos los descendientes del Mas Viejo aceptaban de buen grado aquel
inquietante legado de su sangre. Algunos Tzimisce incluso consideraban que aquel poder corrompia el
espiritu y unos pocos incluso sospechaban la verdad, y temian la esencia del Més Viejo que fluia dentro
de sus venas muertas, por lo que a menudo simplemente evitaban su uso y silenciaban sus opiniones en
las reuniones con otros miembros de su clan. Veian como el resto del clan era absorbido por la esencia
del Maés Viejo, convirtiéndose en meras herramientas y no en compafieros.

LA BRUJA

Aunque los Tzimisce mantienen registros antiguos y genealogias sobre la descendencia del Mas
Viejo, el paso del tiempo, la destruccidn y la ocasional diablerie han generado ciertas lagunas. Andeleon
a menudo es silenciado en los registros, pero no es el Gnico. Otros nombres como Djoukai, Kaukas, el
Voivoda y otros son mencionados ocasionalmente, aunque no siempre esta claro si se trata de chiquillos
del Mas Viejo o poderosos Matusalenes de su clan.

Mencion especial merece la Anciana que es conocida simplemente como “La Bruja.” Algunos
Tzimisce creen que aunque otros clanes consideran que los Demonios permanecieron en gran parte
ausentes de Europa Occidental, concentrando sus dominios sobre las tierras de Europa Oriental, se trata
de una percepcion errénea. Estos Demonios afirman que una chiquilla de Tzimisce buscé su propio
dominio en las tierras del oeste, llegando a unas islas en el extremo del mundo, donde habria establecido
su refugio y creado su propio linaje, mayoritariamente femenino.

Estos Tzimisce afirman que la Bruja era chiquilla del Mas Viejo, y que la desaparecida linea de
sangre Lhiannan habria sido su legado. Aunque actualmente no quedan evidencias que lo demuestren, los
Demonios afirman que el conocimiento mistico de los Druidas, similar al de los Kolduny, y sus poderosos
vinculos con la tierra los sefialan no como una linea de sangre Gangrel, como habitualmente se cree,
sino una rama separada de los Tzimisce, que prosperé en Europa Occidental antes de la conquista
romana y que terminaria siendo exterminada durante la Edad Media ante sus numerosos enemigos, entre
ellos los Gangrel, que consideraban a los Druidas “traidores” a su clan por su desercion de una antigua
guerra.

Es cierto que existian muchas similitudes entre los extintos Lhiannan y los Kolduny Tzimisce, al
menos en apariencia, pero si el parentesco entre los Druidas y los Demonios era real, cualquier
evidencia al respecto desaparecié con el exterminio de los primeros.

LAS GUERRAS BAALI

Y llegé un momento en que fuimos a la guerra junto a otros clanes. Por primera vez desde la
caida de la Segunda Ciudad, los descendientes de Azazel-Cain encontraron una causa que los uniera,
aunque fuera brevemente.

Esa causa fue Shaitan, un poderoso Matusalén de los Baali. Este linaje aborrecido y bastardo
habia profundidado en los secretos del infernalismo, pero Nergal y sus seguidores no estaban conformes



con la mera adquisicion de poder, sino que querian utilizarlo para poner fin a la creacion. La isla de Creta
se convirtié en su patio de juegos, donde los cielos se volvieron negros como la noche y el mar rojo como
la sangre. Pero sabiamos que eso solo era un preludio de una abominacion que destruiria el mundo.

Entre quienes fueron a la guerra se encontraba Aranare, un poderoso Koldun que habitaba en la
isla de Thera, un maestro de la tierra y el fuego. Aranare ofrecid su propio dominio para un sacrificio que
quebrantaria la fortaleza de Shaitan en Cnosos y colabor6 con otros hechiceros de la sangre para tejer una
magia como no se habia visto hasta entonces. Aranare perecié en Cnosos, atrayendo sobre si el poder que
sus compafieros desataron, provocando la erupcién de la isla y un cataclismo que no sélo destruyé la
fortaleza infernal, sino que provocd la ruina de la cultura cretense. Shaitan y sus seguidores
desaparecieron, pero el tiempo mostraria que los Baali y los infernalistas estaban mas extendidos de lo
que se crefan y resultarian tan dificiles de matar como las alimafias que infestaban sus guaridas.

Pero la guerra contra los infernalistas no termind ahi. Entre nuestros aliados se encontraba un
poderoso guerrero llamado Samiel, un chiquillo de Saulot, que descubri6 lo que el Mas Viejo y sus
descendientes habian hecho con sus dones para alterar la carne y el hueso y el poder obtenido del
demonio Kupala y para él fue la evidencia de que los Tzimisce estaban irremediablemente corruptos.
Incluso acusé al Mas Viejo de haber creado a los Baali en sus viajes, en una ciudad que veneraba a
entidades que habitaban en un pozo en las entrafias de la tierra. EI ganado de la ciudad le grit6 en lenguas
prohibidas, pero las maldiciones s6lo confortaron al Mas Viejo. Sus rituales le parecieron juegos, en sus
depravaciones y atrocidades no eran mas que nifios vistiéndose con la ropa de sus padres para imitarlos.
Decidi6 educarles, y a su vez, resulté iluminado.

Samiel sembr6 un rastro de destruccion entre los Tzimisce y fue directamente hasta el Mas Viejo,
y en la titanica batalla que siguié entre ambos, Samiel fue destruido.

El Mas Viejo sobrevivid a duras penas, aunque su cuerpo resultdé destruido. Sin embargo, por
aquel entonces no sabiamos que su poder corrupto lo habia salvado, llevidndolo a manifestarse dentro del
cuerpo de otro de sus descendientes.

En cualquier caso, la destruccion del Mas Viejo provocd la division entre los Tzimisce. No sélo
se tratd de mezquinos intereses como el reparto de poder o los territorios, o rencores que habian
permanecido enquistados hasta aquel momento. No, fue una auténtica guerra civil.

Nos acusaron de haber traido la ruina sobre el clan lanzando falsas acusaciones de corrupcion e
infernalismo. Nos acusaron incluso de haber guiado a Samiel hasta el Mas Viejo. Y puede incluso que
tuvieran razon. Nosotros respondimos alzando la voz: que aquel poder que utilizdbamos de manera
irresponsable y arrogante tenia como precio nuestra corrupcidn, convirtiéndonos en esclavos no ya del
Mas Viejo, sino de entidades que poco a poco devoraban nuestras almas de manera insidiosa.

Los que en otra ocasion habian sido hermanos de sangre luchamos...

Y perdimos, en gran parte. El hecho de que desconfiaramos de los dones corruptos que nuestros
hermanos esgrimian sin ninglin temor ni complejo redundé en nuestra debilidad.

Los supervivientes de quienes habian dado la espalda al legado corrupto de su clan huyeron méas
alla del territorio que el Mas Viejo y sus chiquillos habian reclamado en Europa Oriental, asentandose en
la periferia, e incluso més all. Perseguidos y menguados, en nuestro exilio nos reafirmamos, encontrando
refugio entre quienes habian luchado junto a nosotros contra los Baali.

Fue entonces cuando comenzamos a ser llamados “El Viejo Clan,” un nombre que nos dieron
nuestros aliados, considerando que éramos el legado original del clan Tzimisce, antes de su caida en la
corrupcioén.

LA RESURRECCION DEL MAS VIEJO

El Més Viejo se manifestd en el interior de uno de sus chiquillos, el Dracon, y tomé nueva forma,
siendo alumbrado tras una grotesca parodia de embarazo. El Dracon, asustado por su “hijo”, lo entrego
a la custodia de su hermano de sangre, Yorak, y los Tzimisce de los Carpatos.

En su nuevo cuerpo el Mas Viejo crecid como una semilla de carne y sangre, convertido en una
especie de criatura similar a una planta, extendiendo sus raices y sutil influencia en la tierra que lo
rodeaba, escuchando los susurros de sus habitantes y del demonio Kupala. Aunque consciente, el
Antediluviano permanecia distante la mayor parte del tiempo, pero algunos de sus descendientes
afirmaban que se comunicaba en suefios, habiendo trascendido la humanidad.

No opinaban lo mismo los Tzimisce del Viejo Clan. Tiempo después obtendrian indicios de lo
que habia ocurrido y del renacer de su progenitor corrupto. Para ellos el Mé&s Viejo habia muerto tras
ser destruido por Samiel, y en su lugar habia surgido algo nuevo a partir del poder corrupto que
permeaba su cuerpo, una criatura completamente inhumana y monstruosa, que fluiria en la sangre de sus
descendientes como una insidiosa enfermedad.

LATAL'MAHE'RA



Rechazamos la marea de carne y sangre que estaba infectando a nuestros hermanos bajo la
demoniaca voluntad que se habia apoderado del clan, pues preferiamos construir nuestro propio camino y
acudimos a nuestros antiguos aliados en las guerras Baali en busca de ayuda. Fuimos bien recibidos
debido a nuestro conocimiento y poder.

Fue entre estos aliados que conocimos la existencia de la Tal'Mahe'Ra: un culto de nigromantes
que habian ocupado una ciudad fantasmal en el inframundo, y que afirmaban que se trataba de Enoch.
Debido a su significado y siguiendo sus propias revelaciones, estos nigromantes buscaron ayuda entre los
vampiros, y contactaron con nosotros.

El encuentro decisivo tuvo lugar en las tierras de Jerjes, en una gélida fortaleza que dominaba el
lago de Van, en algiin momento del siglo VII a.C. Ninguno de los presentes era nativo de la region, pero
todos sabian que la tierra era un lugar neutral y conveniente para todos. Habia representantes de varios
linajes de no muertos, pero también hechiceros.

Sabiamos que las sefiales de la Gehenna estaban en el mundo. Estdbamos llenos de rencor y
resentimiento contra un clan que nos habia rechazado. Habiamos visto a nuestro progenitor muerto y
transformado en una abominacién, pero no estabamos dispuestos a rendirnos sin luchar. Aquella noche el
anciano Andeleon hablé en nombre de nuestro linaje perseguido y pasamos a formar parte de la Mano
Negra.

ANDELEON

Pocos lo recuerdan ahora, pues los Tzimisce borraron su nombre de los registros de su linaje
junto con el resto del Viejo Clan Tzimisce, pero Andeleon fue el primer chiquillo del Més Viejo cuando
llegd a Europa. En vida habia sido un pharmakos griego, un brujo que dominaba la magia del sacrificio
humano, lapidando a sus victimas, arrojandolas por un barranco o quemandolas en una pira, para asi
traer curacioén y purificacion. Se dice que el Méas Viejo anhelaba su poder, y finalmente le concedié el
Abrazo.

Andeleon era uno de los Kolduny mas poderosos del clan Tzimisce y también un incansable
viajero, que recorria los mares conocidos durante la noche en busca de nuevo conocimiento. El y su
chiquillo Aranare habian resultado decisivos en la alianza de clanes que derrot6 a Shaitan durante las
Guerras Baali. Sin embargo, tras el final del conflicto se aisld en sus investigaciones esotéricas, y solo
saldria de su retiro para ayudar a sus hermanos Tzimisce que rechazaban el poder corrupto del Més
Viejo.

Muchos se sorprendieron de que Andeleon se volviera contra su sire, pero su intervencion
result6 decisiva para salvar a muchos del Viejo Clan, aunque al final, él también tendria que emprender
la via del exilio. De esta manera Andeleon se convirti6 en el lider del Viejo Clan.

Aunque no dirigié personalmente las negociaciones con la Tal'Mahe'Ra, las apoyé desde la
distancia. Su reputacion, su proximidad al Mas Viejo y su conocimiento esotérico, igual o incluso
superior al de los nigromantes custodios de Enoch, resultaron determinantes para que el Viejo Clan
Tzimisce fuera aceptado en la Mano Negra. Poco tiempo después, el propio Andeleon seria invitado a la
ciudad fantasmal, para que pudiera aportar su sabiduria.

EL VIAJE DE ANDELEON

Andeleon viajé a Enoch, donde fue bien recibido por los nigromantes y vampiros que habitaban
alli. Con su increible poder aydé a consolidar la influencia de la Tal'Mahe'Ra sobre la ciudad, ayudando
a descifrar las Rubricas Guardadas y otros volimenes de saber oculto. Pronto se adapté a las condiciones
del inframundo, convirtiéndose en un habil nigromante, tejiendo su magia para afectar a los muertos, y
reuniendo un séquito de seguidores. Algunos lideres de la Tal'Mahe'Ra temian que el antiguo terminara
controlando toda la secta, pero Andeleon no parecia interesarse demasiado por la politica, concentrado en
las numerosas vias esotéricas que se abrian ante él.

A partir del conocimiento que aprendié en Enoch, Andeleon se decidi6 a explorar las
profundidades de las tierras de los muertos. Razon6 que si Enoch habia sobrevivido en el mas alla, la
Segunda Ciudad de los Antediluvianos y quizas incluso los Jardines de los Elohim podrian haber
permanecido como recuerdos encarnados en los dominios de la muerte.

Con la ayuda de nigromantes mortales y Cainitas, Andeleon construyé un navio forjado con las
almas de los muertos y poderosa magia, al que llamo El Ledn Suspirante. A bordo de su embarcacion
ataco los dominios de los sefiores de los muertos, robandoles antiguas reliquias y artefactos que fueron
enviados a Enoch. Viajé hasta las tierras de los principes brillantes de Swar, donde intercambid textos
perdidos a cambio del alma de un sabio asceta. Guiado por el conocimiento que habia encontrado viajo a
través de tormentas oscuras en mares de caos y descendi6 al Laberinto que se encuentra en el umbral del
Abismo de la nada primordial.



En el laberinto de oscuridad Andeleon y sus compafieros encontraron un bosque que susurraba
con voces humanas y en su corazon encontraron las ruinas de una ciudad custodiada por espectros
malignos. Andeleon creia que habia encontrado D'hainu, el Jardin de Lilith, y que las ruinas eran las de la
Segunda Ciudad.

El camino result6 cada vez mas dificil, y los peligros y obstaculos que encontraron acabaron con
todos los compafieros del Ledn Suspirante hasta que sélo quedaron Andeleon y su escriba Yamadanda.
Finalmente los dos consiguieron llegar a un salén de trece tronos que rodeaban un pozo sin fondo. Con la
conviccion de que habia llegado al final de su viaje, Andeleon se acerc6 al borde del pozo y susurré.

No estd claro lo que ocurrié a continuacién. El cuerpo de Andeleon se agitdé como si fuera
azotado por una tormenta y segin Yamadanda una entidad surgié del pozo y Andelon luché y se alimenté
de ella hasta que consiguio derrotarla y arrojarla de regreso a las profundidades. En cualquier caso, la
lucha termind y Andeleon declard que su viaje habia terminado en un fracaso.

Una vez de regreso en Enoch, Andeleon domind el poder de la Vicisitud con considerable
rapidez, como sus chiquillos, ghouls y servidores. Resultaba un fenémeno curioso, pero el Matusalén se
negd a entregar a sus servidores para que fueran examinados. Finalmente se aislo con su prole en una
fortaleza en el exterior de Enoch, aparentemente dedicado a sus investigaciones.

Sin embargo, las acusaciones alarmantes de Yamadanda sobre lo ocurrido en su viaje, junto con
los testimonios de acolitos mortales y Cainitas enviados para saciar la sed de Andeleon y que regresaron
aterrados (o0 no regresaron), llevaron a los lideres de la Tal'Mahe'Ra a enviar a sus guerreros para
arrestarlo.

El Matusalén no habia permanecido ocioso en su retiro. Su fortaleza habia sido convertida en
una catedral de carne, habitada por seres inquietantes de forma inumana salvo por sus rostros, en los que
se podia reconocer a los mortales y vampiros que habian sido. Los guerreros de la Tal'Mahe'Ra fueron
desgarrados y atrapados por enredaderas rojas que olian a heces, y el propio Andeleon habia
desaparecido.

La Tal'Mahe'Ra purifico el lugar corrupto con fuego y lo abandoné durante una era, pero no sin
interrogar a las criaturas retorcidas que consiguieron sobrevivir a su asalto. Cada una de ellas aullé: “;Soy
Avretsikapha!” antes de ser arrojada al fuego.

Los nigromantes y Cainitas de Enoch sellaron la ciudad y en las décadas siguientes prohibirian el
acceso de los vampiros a la Primera Ciudad, salvo unos pocos elegidos. Esta decision terminaria
provocando divisiones y enfrentamientos dentro de la secta.

LOS PERGAMINOS DEL LEON

El relato del viaje de Andeleon fue registrado por Yamadanda en una serie de pergaminos,
conocidos como los Pergaminos Leonticos, o Pergaminos del Leon, que constituyen un diario de a bordo
del navio construido por Andeleon. Habiendo sufrido dafios con el paso de los siglos, no obstante se
conservan varias copias que muestran algunas versiones discrepantes y alarmantes.

Yamadanda afirma que Andeleon intenté convencerlo de que destruyera los pergaminos y que
traté de Vincularle por Sangre. Sin embargo, el antiguo nigromante acepté en falso y en cuanto tuvo la
oportunidad alert6 a los lideres de la Tal'Mahe'Ra, y a los magos de la Orden de los Idran, recitando el
contenido de los pergaminos perdidos.

Las descripciones del viaje y del Laberinto son confusas. Algunos creen que Andeleon visito “las
raices del Monte Meru” o “El extremo sin estrellas del cielo.”

Mucho se ha especulado sobre el proposito de Andeleon. Actualmente varios miembros de la
Tal'Mahe'Ra creen que utilizé al Viejo Clan Tzimisce para unirse a la secta y poder acceder a Enoch,
donde encontré la informacién que necesitaba para llegar a su destino en el inframundo. Algunos incluso
van mas alla y creen que Andeleon ni siquiera era duefio de sus actos, sino que durante todo el tiempo
fue guiado por la voluntad superior del Mas Viejo, que de alguna manera se encontraba atrapado en las
profundidades del Laberinto, quizas desde que su cuerpo habia sido destruido y que de esta manera fue
liberado de las tierras de la muerte por su chiquillo.

Si es asi el caso, el Més Viejo tuvo la oportunidad de entrar en Enoch, pero por alguna razén no
quiso apoderarse de la ciudad. Quizés tenia otros planes en marcha y decidi6 continuar su camino hacia
otro lugar.

El Viejo Clan Tzimisce se sinti0 especialmente afectado por la traicion de Andeleon. Cuando
Yamadanda y otros miembros de la Tal'Mahe'Ra crearon los Elioud, una orden de cazadores de
demonios, y muy especialmente de las criaturas corruptas de Aretsikapha, muchos miembros del Viejo
Clan fueron los primeros en unirse a sus filas.

LA GUERRA DE LOS TRAIDORES



La Guerra de los Traidores no fue tal en el verdadero sentido de la palabra, pues nadie fue
realmente traicionado. El aislamiento de los lideres de Enoch y el rechazo al Viejo Clan Tzimisce tras la
corrupcién de Andeleon golpearon brechas que ya estaban extendidas en la secta. Los nigromantes Idran
y los Nagaraja se negaban a tratar a sus aliados como iguales. La ciudad de Enoch era su dominio
sagrado. S6lo un pufiado de los Cainitas mas leales y poderosos recibian acceso a la Primera Ciudad.

El cisma comenzd con la expulsion del Viejo Clan Tzimisce de Enoch, y el estallido de una
escaramuza, cuando varios Cainitas no autorizados se abrieron paso hasta la Primera Ciudad. Desde
entonces los Idran vetaron la presencia de cualquier vampiro, excepto los Nagaraja.

Hubo conflictos, por supuesto, entre la faccion occidental, mas centrada en el mundo fisico y las
batallas de la Yihad, y la faccién oriental, organizada en torno al mundo de los muertos y la investigacion
esotérica. S6lo la amenaza de los Seguidores de Set sobre Enoch, que fueron acusados de provocar la
division, permitié que ambas facciones se separaran sin provocar mayores dafios, y que mantuvieran el
contacto a pesar del Cisma.

El Viejo Clan Tzimisce uni6 su destino a la Manus Nigrum, la Mano Negra de Occidente.
Todavia disponia de suficientes aliados y refugios para poder sobrevivir ante los ataques de sus hermanos
corruptos. De todas maneras el resto de los Tzimisce se estaban volviendo contra si mismos, revolcandose
en su poder y mas preocupados en construir dominios y luchar contra otros clanes que perseguir hasta la
extincion a sus “hermanos locos y paranoicos.”

Aprovechamos la oportunidad y acompafiamos a nuestros aliados, principalmente Ventrue y
Verdaderos Brujah, y también encontramos nuevo conocimiento en las ensefianzas del culto de Lilith, que
también habia sido expulsado de la Tal'Mahe'Ra. Y de esta manera prosperamos y crecimos, aguardando
nuestra oportunidad.

LAS FAMILIAS DE APARECIDOS

Existen varias familias de aparecidos que sirven a la Tal'Mahe'Ra, y a menudo se afirma que su
origen se encuentra en el intercambio esotérico con varios cultos de hechiceros. Se trata de una verdad
en parte.

El Viejo Clan Tzimisce trajo a la Tal'Mahe'Ra su conocimiento sobre la crianza de aparecidos,
gue supuestamente habia sido iniciado por el Mas Viejo. De la misma forma que las plantas de un jardin,
los Tzimisce del Viejo Clan seleccionaron a varias familias y utilizaron su conocimiento para imbuirlas
con su sangre vampirica.

Los Enrathi fueron creados entre los etruscos, por puro y simple pragmatismo, buscando un
grupo de servidores que se especializaran en la obtencion de sangre y esclavos,dedicandose a un negocio
desagradable pero necesario.

Los Rafastio eran en su origen un culto de brujas adoradoras de Lilith que vivian a la sombra de
los Alpes. Su conocimiento fue recompensado con una vida prolongada. No obstante, en su devocion a la
Madre Oscura los Rafastio no querian recibir la maldicion de Azazel-Cain y a cambio de su servicio a la
Mano Negra su sangre qued6 sellada y protegida de la inmortalidad Cainita.

Los Marijava fueron creados antes de la divisién de la Tal'Mahe'Ra, una ofrenda de buena
voluntad del Viejo Clan Tzimisce para sus nuevos aliados. Los nigromantes de la secta contaban con una
familia de leales servidores, asesinos y ejecutores, y la longevidad prolongada fue su recompensa.

LAS NOCHES DE LAANTIGUEDAD

Mientras nuestros hermanos corruptos establecian sus dominios en las elevadas cumbres de los
Carpatos, nosotros haciamos lo propio en los Alpes y el Caucaso. Sin embargo, no éramos tan ambiciosos
como ellos, y aunque llegamos a gobernar en varios lugares, mas a menudo actudbamos como consejeros.
Nuestros Kolduny en especial preferian gobernar a los espiritus que a los hombres, dedicandose a sus
investigaciones esotéricas o protegiendo la tierra que reclamaban como su hogar.

Varios de nuestros aliados se sintieron atraidos por el encanto de la civilizacion, primero Grecia
y después Roma, y nosotros los acompafiamos en ocasiones. Sin embargo, habia demasiados vampiros
parasitando las grandes urbes de la antigiiedad, por lo que mas a menudo preferiamos territorios como
Macedonia o Etruria.

El ascenso de Macedonia sobre la decadencia de Grecia, la vitalidad del reino y el carisma de
Alejandro Magno atrajeron a numerosos Cainitas de diversos clanes a nuestro dominio, y algunos eran tan
poderosos, que consideramos adecuado retirarnos a las sombras. Cuando el ejército macedonio se puso en
marcha para conquistar nuevas tierras, algunos quedamos atras, pero otros decidieron seguir al
conquistador y crearon progenie por el camino. Se rumorea que todavia hoy algunos rajas vampiros de
mas alla del Indo llevan nuestra sangre, y que se enorgullecen de sus moradas en las elevadas cumbres del
Himalaya, pero ¢quién podria decirlo? Son tierras lejanas y los Cainitas de aquellos lugares son muy
diferentes a nosotros.



Y tiempo después vimos como Roma se alzaba y también comenzaba a moverse con ganas de
conquista. Quienes se opusieron a su empuje fueron barridos por la fuerza de la tormenta, pero otros
sobrevivieron, dando la bienvenida a los romanos y acompafiandolos en su corriente. Hubo algunos de los
nuestros que llevaron la guerra a los dominios de los Tzimisce, y gracias a la fuerza que compartieron con
Roma incluso consiguieron conquistar territorios en los Balcanes, al menos durante un tiempo.

¢UN REGRESO?

El Viejo Clan Tzimisce a menudo afirma que “regresé” a Europa Oriental acompaiiando a las
legiones del Imperio Romano. Este relato a menudo va acompafiado de grandilocuentes batallas contra
los sefiores Tzimisce de la zona.

Sin embargo, otros no lo tienen tan claro. Parece que después de la formacién del Viejo Clan,
algunos Tzimisce de Europa Oriental se sintieron intimidados por los relatos sobre la corrupcién
demoniaca del Antediluviano, y otros habian contemplado con sus propios ojos las monstruosidades
creadas por los ancianos del clan de los Demonios. Varios de estos Tzimisce “desertaron”, negdndose a
utilizar sus poderes de Vicisitud, o negando su conocimiento a sus chiquillos.

Y de la misma forma, algunos miembros del Viejo Clan emprendian el camino contrario.
Seducidos por el canto de sirena del poder o desechando las advertencias de sus antiguos, aprendieron
las artes de la Vicisitud y se separaron de sus compafieros de la Manus Nigrum...aungue en ocasiones el
rechazo iba acompafiado de represalias.

Durante esta época el Viejo Clan también emprendio una serie de investigaciones esotéricas
dirigidas a “purificar” su sangre de cualquier vestigio de Vicisitud, desarrollando rituales que de alguna
manera bloqueaban la manipulacion de la carne o “fijaban” la forma frente a los intentos de cambiarla.
Incluso se dice que en su ansia de purificacién, algunos miembros del Viejo Clan manipularon su sangre
hasta el punto de convertirse en Caitiff.

Resulta complicado determinar hasta qué punto estos ritos resultaron eficaces. En su
aislamiento y en su negativa al uso de la Vicisitud es posible que los Tzimisce del Viejo Clan se
enganiaran a si mismos creyéndose “purificados.”

LA LARGA NOCHE

La caida del Imperio Romano provocé la llegada de invasores nuevos y no tan nuevos. Los
Tzimisce y otros clanes resentidos con los Cainitas romanos pastorearon a los barbaros hacia el oeste y
siguieron su estela como buitres carrofieros, aguardando el momento para caer sobre nuestros dominios
devastados.

Sangramos con la tierra. Muchos del Viejo Clan cayeron en aquellas noches, pero los
supervivientes aprendieron de la experiencia. De la misma forma que los sefiores Tzimisce daban forma
al Voivodato y abrazaban el feudalismo, nosotros seguimos su ejemplo, reclutando entre la nobleza de los
reinos medievales, tomando juramento a nuevos servidores y adaptandonos a los tiempos.

La guerra entre nuestros hermanos corruptos y nosotros se confundié dentro de las multiples
intrigas del clan Tzimisce por conquistar nuevos dominios. Aungque éramos minoria, teniamos nuestros
propios aliados y los voivodas Tzimisce no actuaban de manera conjunta contra nosotros. De hecho, en
ocasiones estableciamos alianzas temporales para enfrentarnos a enemigos comunes.

A comienzos del siglo VIII uno de nuestros mayores enemigos, el anciano Triglav el de las Tres
Cabezas, cayd, destruido por su hermano el Dracon. Aprovechamos la ocasion y caimos sobre sus
descendientes confundidos, apoderandonos de los territorios que nos habian arrebatado durante la caida
del Imperio Romano, y extendiéndonos por los Balcanes.

El enfrentamiento entre los Tzimisce de diversas familias y facciones continu6 durante siglos, y
muchos voivodas consideraban esta situacion apropiada para fortalecernos, purgando a los débiles y
fortaleciendo a los supervivientes. Pero esta arrogancia y division no nos permitio ver la nueva amenaza
que llego con el cambio de milenio.

En esta ocasion no se tratd de vampiros, sino de los Tremere, una orden de magos usurpadores,
que profanaron la tierra sin ningun respeto y finalmente terminaron robando la sangre de los Tzimisce en
su busqueda de la inmortalidad.

Necios.

Sin saberlo se corrompieron con el mismo mal que habia reclamado a nuestros hermanos, y no
conformes con ello, se dedicaron a arrebatarnos dominios sin hacer distincion entre el Viejo Clan y el
resto de los Tzimisce. Asi comenzo la Guerra de la Profecia, y las diversas facciones de nuestro clan
decidimos que era mejor establecer al menos una tregua entre nosotros para evitar caer.
Desgraciadamente, ni siquiera en este momento aciago faltaron los oportunistas. Tal es la naturaleza
maldita de los hijos de Cain.



El ansia de poder de los Tremere no se detenia ante nada, profanando nuestros lugares sagrados y
atacando a la tierra misma, diabolizando a los Tzimisce cuando los capturaban o convirtiéndolos en
grotescas Gargolas. Durante un tiempo temimos con el corazon en un pufio que terminaran diabolizando
al Méas Viejo y que de esta manera su poder corrupto se liberara y se manifestara de nuevo en el mundo,
en esta ocasion alimentado por la magia de los usurpadores.

Sin embargo, al final los Tremere eligieron a Saulot para tomar su lugar entre los clanes.
Enfurecidos, ofrecimos refugio a los Gltimos y menguados Salubri, de la misma forma que en otros
tiempos nos habiamos ambos linajes nos habiamos unido para hacer frente a la amenaza infernal.

LOS VLASZY

Durante la Edad Media el Viejo Clan Tzimisce cre6 una nueva familia de aparecidos, en medio
del caos provocado por las invasiones magiares del siglo IX. Segln contaba la propia familia Vlaszy, sus
ancestros fueron capturados tras la derrota magiar en la Batalla de Lechfeld en el afio 955 y condenados
a ser ejecutados al amanecer.

Sin embargo, alguien intervino antes de que saliera el sol. Un antiguo del Viejo Clan Ilamado
Druso, que habitaba en la zona desde la época de los romanos, se presentd ante los prisioneros y les
ofrecid salvar su vida a cambio de que juraran servirle con lealtad.

Un caudillo llamado Vlasz aceptd y €l y su familia se convirtieron en los servidores de Druso,
quien termind convirtiéndolos en aparecidos a su servicio. El antiguo utilizo a su familia para extender
su influencia entre los magiares.

Con el tiempo los Vlaszy contraerian matrimonio con varias familias magiares y eslavas de la
nobleza de Europa Priental, y su servicio se extenderia a otros vampiros del Viejo Clan y al conjunto de
los Tzimisce.

Al alcanzar la mayoria de edad cada Vlaszy se sometia voluntariamente a un Juramento de
Sangre a los Tzimisce, para pagar el gran servicio que el clan habia realizado a la familia, que siempre
actud con gran honor y sentido del deber.

Con el tiempo los Vlaszy pagarian por completo su deuda con el Viejo Clan Tzimisce,
protegiendo a sus amos de la barbarie de las Guerras Anarquistas, y cayendo uno tras otro hasta la
extincion del linaje.

LA REVUELTA ANARQUISTA

Y la guerra entre generaciones termind por descontrolarse. Debemos reconocer que en nuestro
odio por nuestros hermanos corruptos también contribuimos a echar lefia al fuego. Debilitamos a los
voivodas Tzimisce, los arrojabamos a sus enemigos o luchabamos contra ellos abiertamente, y en
ocasiones los intereses mezquinos de territorio y poder se afiadian a un crisol explosivo.

La revuelta de los jovenes nos dejo sorprendidos. Nuestro linaje no era conocido por Abrazar en
exceso ni maltratar a sus chiquillos, pero los Anarquistas no hacian distinciones entre los antiguos
Tzimisce a los que odiaban. Nuestras fortalezas cayeron una tras otra, y nos enfrentamos a la amenaza de
la extincion, como no se veia desde el Imperio Romano.

El peligro no se limitaba a los jovenes Cainitas. Los mortales, hartos de siglos de abusos, se
alzaron con fuego y espada y nos cazaron, al margen de edad o clan. Nadie estaba a salvo de la cruz de la
Inquisicidn, y en las hogueras terminaron monstruos e inocentes.

Sin embargo, el peor de los golpes se produjo en el afio 1413. En ese afio los rebeldes Tzimisce
descubrieron el lugar donde se custodiaba el cuerpo del Mas Viejo. Cuando intentamos detenerlos, ya era
demasiado tarde, y el esttpido Lugoj Quiebrasangre reclamé su poder corrupto.

Necio.

Sabiamos el mal que se ocultaba dentro del Mas Viejo y Lugoj lo devoré como un fruto
envenenado. De esta manera la corrupcién despertd y volvié a caminar sobre la tierra con un nuevo
rostro. Compartiendo su sangre con sus compafieros, contamind todavia mas la sangre de su clan.

Varios de nuestros Elioud, nuestros cazadores de demonios, intentaron perseguir a Lugoj y
retenerlo, pero el que habia reclamado la sangre del Més Viejo habia desaparecido.

LALIGADE ORADEAY LA MANO NEGRA

La Manus Nigrum resultd insuficiente para hacer frente a la amenaza de los Anarquistas, asi
que el Viejo Clan Tzimisce tomd una arriesgada decision. La antigua Raina, Sefiora de Macedonia, envié
embajadores de buena voluntad a otros antiguos Tzimisce, tanto puros como corruptos, y les propuso una
tregua para hacer frente a los Anarquistas, y ayudarse mutuamente contra los jovenes Cainitas. La
alianza funciond y su éxito atrajo a otros antiguos.



A pesar de ser una minoria en la Liga de Oradea los antiguos del Viejo Clan Tzimisce aceptaron
la necesidad de la alianza. Los viejos rencores y prejuicios fueron dejados de lado frente al pragmatismo
de la supervivencia.

Tras la formacién de la Camarilla y el Sabbat, la Liga de Oradea se alié nominalmente con la
Espada de Cain. Aunque algunos antiguos Tzimisce colaboraron con las manadas del Sabbat, el Viejo
Clan se mantuvo apartado de la secta por diversos motivos, especialmente por su desconfianza hacia el
rito de la Vaulderie, que mezclaba la sangre de los Cainitas, entre ellos los corruptos Tzimisce. S6lo unos
pocos jovenes del Viejo Clan se arriesgaban a participar de manera plena en la secta.

No obstante los Tzimisce del Viejo Clan consiguieron influencia dentro del Sabbat a través de la
Mano Negra. Muchos miembros de la Manus Nigrum se infiltraron en la Mano Negra del Sabbat,
creando sus propias manadas, y el Viejo Clan encontré su lugar en ellas, en compafiia de sus aliados. La
convulsa politica de la Espada de Cain resultaba un escenario de dificiles intrigas, pero para un linaje
acostumbrado a la convulsa politica de los voivodas del clan Tzimisce, resultaba un lugar perfecto en el
gue actuar. A través de la Mano Negra el Viejo Clan consigui6 acceder a nuevos escenarios de batalla.

LA RECONQUISTADE ENOCH

Unas décadas después, un Nuevo Mundo se abria ante nosotros, y acompafiamos a la Mano
Negra en su exploracion y conquista. Al mismo tiempo nos dimos cuenta de que teniamos que cambiar.
La época de los viejos voivodas habia pasado, y los propios antiguos eran conscientes de la necesidad de
que las nuevas generaciones encontraran su propio lugar.

Eramos muy pocos y dabamos demasiado valor a nuestra sangre para desperdiciarla en los
Abrazos en masa de la Espada de Cain, pero aun asi observamos las filas del ganado, buscando individuos
dignos. Algunos siguieron Abrazando entre la élite mortal, pero otros buscamos espiritus valientes que no
temiesen enfrentarse a la noche. En los ejércitos de mercenarios, entre los cazadores de brujas y entre los
supervivientes del terror encontramos almas forjadas y dispuestas que reclutar para nuestra causa.

No estdbamos solos. Otros clanes fluyeron a las filas de nuestros Elioud, y durante esta época
descubrimos que habia otros que cazaban a los demonios y luchaban contra la corrupcion desde las
sombras. A veces luchabamos juntos y nos separabamos cuando la batalla terminaba, en otras ocasiones
se unian a nosotros, pero también los habia que permanecian ocultos, ayudandonos sutilmente antes de
desaparecer.

Y fue entonces cuando llegaron a nosotros los embajadores de la Tal'Mahe'Ra, la Mano Oriental,
de los que nos habiamos separado hacia siglos. Realmente nunca habiamos roto el contacto del todo, pero
nosotros nos habiamos extendido por Europa mientras ellos permanecian en Oriente Medio y custodiaban
la ciudad fantasmal de Enoch en el inframundo.

Un titdnico huracan habia estallado en las tierras de los muertos y en los vientos de la tormenta
habia llegado un ejército espectral, que se habia apoderado de Enoch. Sélo un pufiado de Cainitas habia
sobrevivido y conseguido escapar.

Habian acudido a nosotros en busca de ayuda para recuperar la ciudad, y a cambio nos ofrecieron
restaurar la unidad perdida y compartir la custodia de Enoch. Las negociaciones duraron un tiempo, pero
finalmente las dos Manos, la de Occidente y la de Oriente volvieron a ser una. El cisma quedé olvidado.

La reconquista de Enoch duré tres largos afios y resultd enormemente costosa, desde las primeras
misiones de exploracién y subversion, las primeras incursiones y tanteos hasta los ataques decisivos, pero
en el afio 1726 finalmente los Cainitas atravesaron victoriosos su umbral en el inframundo, como
comparieros y aliados bajo la dureza de la ciudad sagrada. En cierto sentido, la pérdida de la ciudad habia
ocasionado un bien mayor, acabando con el estancamiento de la Tal'Mahe'Ra, y haciéndola més fuerte y
poderosa que nunca.

LOS ELIOUD

Poco después de la traicion y huida de Andeleon, su escriba Yamadanda reclut6 a varios magos
y Cainitas para que descubrieran la fuente de su locura y combatieran su amenaza. Con el tiempo
reclutaron a otros, especialmente vampiros del Viejo Clan Tzimisce, que tomaron como deber sagrado
combatir la corrupcién y el infernalismo en lo que seria conocido como la Cruzada en la Sombra.
Tomaron el nombre de “Elioud”, como los hijos de los Nefilim, a su vez hijos de los dngeles caidos.

Los Elioud del Viejo Clan centraron su guerra en sus hermanos corruptos del clan Tzimisce,
aunque también colaboraron en la caza de infernalistas y demonios. Aprendieron las artes de hechiceria
para realizar exorcismos y neutralizar el poder corrupto de sus enemigos. Aunque sus filas fueron
diezmadas periddicamente, siempre consiguieron reclutar nuevos cruzados, en gran parte gracias a los
esclavos proporcionados por la familia de aparecidos Enrathi, que eran adiestrados y preparados para la
guerra sagrada.



La unificacion de la Tal'Mahe'Ra supuso una revitalizacion de los Elioud y de su Cruzada en la
Sombra. Recorrieron las tierras de vivos y muertos incrementando el alcance de la Mano Negra y
obteniendo nuevos aliados como consecuencia secundaria de su mision principal. Las batallas a lo largo
de los siglos los convencieron de que la locura de Andeleon no sélo era una amenaza persistente, sino
que iba mas alla de la corrupcién de la Vicisitud.

UNA EPOCA DE EXPANSION

La reunificacién de la Tal'Mahe'Ra nos permitié ampliar nuestros horizontes. Hasta aquel
momento habiamos centrado nuestra influencia en Europa, y s6lo unos pocos habiamos acompafiado a la
Mano Negra hasta América. Los antiguos de la Liga de Oradea no estaban dispuestos a abandonar sus
dominios, pero las nuevas generaciones fueron animadas a abrirse camino en el amplio mundo.

Durante este periodo varios de nuestros Kolduny se asentaron en Enoch, donde experimentaron
con el potencial mistico que ofrecia la tierra muerta del inframundo, y realizaron avances en el estudio de
la hechiceria y la nigromancia.

Quienes tenian inquietudes mas terrenales buscaron otros dominios. América parecia una tierra
de oportunidades, pero la mayoria del Viejo Clan decidi6 seguir a la Tal'Mahe'Ra a las tierras de Oriente.
Las montafias de los Carpatos se antojaban insignificantes frente a la elevada gloria de los Urales, del
Caucaso o del Himalaya.

Nunca faltaron guerras, tanto mundanas como Cainitas en las que participar. Los jovenes del
Viejo Clan que carecian de dominio propio o simplemente no lo querian, viajaban como caballeros
errantes o mercenarios a sueldo, cazando demonios y combatiendo la corrupcion alli donde la
encontraban.

Y lleg6é una nueva época, donde se exalt6 el pasado de oscuridad y la figura del vampiro se
convirtio en motivo de romance siniestro. Bathory, Runevsky,Von Klatka, Von Karstein nos resultan
nombres conocidos, y saltaron a las paginas de ficcién en estos afios. Un divertimento sin mayor
importancia, pero a nadie le amarga un sorbo de buena cepa.

LA CONQUISTA DE SIBERIA

Aungue algunos vampiros del Viejo Clan acompafiaron a la Mano Negra en el Sabbat, eran muy
pocos, asi que la presencia del linaje en el Nuevo Mundo siempre ha sido muy reducida.

Sin embargo, durante el siglo XVIII y XIX la Tal'Mahe'Ra inicié una expansion hacia el este,
introduciéndose en un ambito donde la presencia de las sectas era muy reducia y sus kamuts podian
actuar con mayor libertad.

El Viejo Clan Tzimisce acompafié la expansion del Imperio Ruso. Desde las noches medievales e
incluso antes, ya se habia establecido en los reinos del Caucaso y en los Urales, pero durante el siglo
XIX también acompafiaron los esfuerzos de colonizacion de Siberia, un territorio amplio y escasamente
poblado.

El antiguo Ivan Obolensky habia sufrido los ataques de varios Lupinos procedentes de Siberia
en el siglo XVI y juré que algin dia arrasaria sus tierras como ellos habian devastado sus dominios. En
el siglo XVII comenzé a enviar varios agentes y exploradores a la zona y desde el siglo XVIII se convirtié
en el principal Cainita interesado en la conquista y colonizacién de Siberia.

Ivan cre6 una progenie y durante el siglo XIX conquisté varios territorios en Siberia,
proclamandose Principe de Irkutsk hacia 1853. En esta época era un antiguo poderoso y Dominio de la
Tal'Mahe'Ra en Siberia, con numerosos chiquillos, extendidos por varias fortalezas. En su corte recibi6
embajadas de otros clanes e incluso de los misteriosos vampiros orientales.

Enfrentado a los Lupinos durante siglos y un consumado cazador conocido como “Muerte en la
Noche”, sin embargo, el final de Ivan no llegaria bajo las garras de los hombres lobo, sino durante la
revolucion bolchevique de 1920, cuando su refugio fue incendiado durante el dia por el Ejército Rojo.

No obstante, el legado de Ivan sobrevive, y la gran mayoria de los Cainitas del Viejo Clan en
Siberia pertenecen a su linaje.

EL SIGLO XX

El siglo XX amanecié con nubes turbulentas, que degeneraron en guerras atroces donde se
perdio todo honor y caballeria. Los que participamos en ellas estdbamos acostumbrados al horror, pero
semejante magnitud resultaba alarmante. Los humanos se desperdigaban como langostas frenéticas, y
parecian dispuestos a destruirlo todo. Varios de nuestros antiguos fueron arrastrados por las mareas del
cambio que habian tratado de evitar, cuando los ejércitos atravesaron las fronteras de sus dominios o el
orden de la modernidad y la revolucion se cerni6 sobre los voivodas de la Edad Oscura.



En medio de esta miseria la corrupcion florecié y la desesperacion atrajo a los carrofieros.
Nuestros hermanos Tzimisce, embriagados en la decadencia, utilizaban su poder sobre la carne de manera
arrogante e incomprensible, cambiando una y otra vez en un intento errado de alcanzar una trascendencia
e iluminacion que solo les llevaba a la monstruosidad por la monstruosidad. Mantuvimos las distancias,
pero hicimos lo posible para acabar con quienes caian en garras del infernalismo o en la caida definitiva
de las ansias de la Bestia.

Y entre nosotros también hubo muchos que cayeron. La guerra y las batallas contra la corrupcién
se cobraron su precio en nuestras filas. Los reclutas que adiestrdbamos en Enoch y otros lugares para
continuar nuestra Cruzada en la Sombra no eran suficientes, y aunque teniamos aliados leales que nos
daban su apoyo sin rechistar, otros sonreian de manera sarcastica, afirmando que nos habiamos vuelto
locos y perseguiamos fantasmas insustanciales, impulsados por el miedo y la paranoia. Nuestra historia
era considerada mito y leyenda sin fundamento.

Hasta 1984.

Ese afio la amenaza oculta fue desvelada ante los ojos aterrorizados de la Tal'Mahe'Ra. Las
evidencias de los Elioud eran incuestionables. Y muchos Cainitas acudieron a nosotros, uniéndose a la
Cruzada en la Sombra. Algunos lideres de la Tal'Mahe'Ra cuestionaron nuestras actividades, pero fueron
acallados ante la peligrosidad de la situacion.

1984: LIBIA

En ese afio el gobierno de Muamar el Gadafi en Libia construyd una red de tuberias y canales a
lo largo del desierto del Sahara, en principio con la intencién de abastecer de agua a las poblaciones
urbanas y las necesidades de regadio del pais.

Amal al-Mundhir, una vigilante del Viejo Clan de origen sirio, descubri6é que tras las obras
habia un grupo de infernalistas del clan Tzimisce, una rama africana de los Demonios que se habia
escindido del clan principal hacia milenios, conocidos como Eggun. Desde una fortaleza oculta en el
corazén del Sahara, planeaban contaminar el suministro de agua con sus poderes corruptos.

Amal advirti6 a la Tal'Mahe'Ra de lo que estaba ocurriendo en Libia, y la secta decidid
intervenir en una batalla como no se habia visto desde la Reconquista de Enoch. Varias docenas de
Elioud cayeron en el enfrentamiento, entre ellos la propia Amal, pero finalmente se alzaron con la
victoria, enviando informacién de lo ocurrido a Enoch. Varios expertos en linglistica, ocultismo y
hechiceria descubrieron que los Tzimisce libios estaban en contacto con demonios de otro mundo y los
indicios sugerian que habia otras fortalezas de actividad infernalista por todo el mundo.

El incidente de Libia reactivé la Cruzada en la Sombra, y la Tal'Mahe'Ra decidi6 dedicar mas
recursos y reclutas a la causa. Sin embargo, no faltaron quienes rumorearon que en realidad el Viejo
Clan habia exagerado la amenaza e incluso falsificado varios informes para atraer la atencién de toda la
secta sobre la Cruzada en la Sombra y obtener méas recursos para una causa en gran parte secundaria y
desprestigiada. Los Tzimisce de Libia habrian sido utilizados como sacrificio conveniente.

En las Gltimas décadas los Elioud se volvieron mas independientes en sus actividades, ignorando
la autoridad de la Tal'Mahe'Ra en cuestiones relacionadas con la Cruzada en la Sombra. Los lideres de
la secta decidieron ignorarlos. Quizas les proporcionaron autonomia para que pudieran actuar con méas
libertad o quizés los consideraban un chivo expiatorio que activar cuando lo considerasen conveniente...

LAS NOCHES FINALES

Se produjo sin previo aviso. Los espias de la Tal'Mahe'Ra fallaron en advertir de la amenaza que
se avecinaba, y las salvaguardas misticas no impidieron que el enemigo encontrara el camino hasta
Enoch. A lo largo de los siglos algin ndufrago ocasional de la tempestad del inframundo habia
conseguido llegar a la ciudad fantasmal, pero habia sido descubierto o eliminado, o sus delirios sobre una
ciudad de vampiros perdida en la tierra de los muertos no habian sido creidos.

En cualquier caso, de manera demasiado conveniente, ninguno de los antiguos poderes de Enoch
descubri6 nada hasta que fue demasiado tarde. Consiguieron causar enormes pérdidas al ejército
fantasmal que se aproximaba siguiendo los derroteros del inframundo, pero los atacantes venian bien
preparados con un arma para la que la Tal'Mahe'Ra no estaba preparada. Un destello cegador y Enoch y
sus habitantes se deshicieron en la nada, convirtiéndose en el ojo de un huracan que se extendio por las
tierras de los muertos.

Sélo tres ghouls sobrevivieron a aquel cataclismo, y s6lo para ser heraldos de un aviso de los
muertos sin reposo: “Mas alla de la Mortaja, los vampiros s6lo encontraran la justicia de la que escaparon
entre los vivos.”

La pérdida de los lideres de la Tal'Mahe'Ra y de los poderosos antiguos de la secta que se
encontraban en Enoch produjeron una grave crisis. Quizas hubiéramos podido seguir adelante juntos,



como habiamos hecho después del Cisma, cuando la Manus Nigrum habia extendido su influencia por
Occidente. Todavia quedaban en nuestros manos muchos dominios y recursos por todo el mundo, y la
pérdida de Enoch no nos habia afectado tanto como a otros clanes y facciones.

Sin embargo, la Semana de las Pesadillas demostr6 que la Tal'Mahe'Ra carecia de importancia
para los Antediluvianos a los que supuestamente servia, y llego la desesperacion y la pérdida de fe. Y asi
la secta se rompid en multiples pedazos, cada quien buscando salvar lo que pudieran.

Tras varios intentos frustrados decidimos que no merecia la pena seguir cooperando con los
demas clanes de la Mano Negra. Sabemos que se acerca final, y que debemos demostrar nuestra valia en
nuestros propios términos. Cuando el Mas Viejo reaparezca debemos estar preparados. Quizds no
podamos evitar el mal que corre por nuestras venas, pero nuestro poder puede hacer mucho. Debemos
aprender de la derrota, como hicimos en otros momentos y alzarnos de nuevo para seguir luchando hasta
el final. Desde hace miles de afios es lo que hemos hecho, y aunque la derrota sea inevitable, todo el
tiempo que hemos ganado habra servido de algo.

LA ORDEN DE MOLOCH

En su guerra contra la corrupcién y el infernalismo, con el paso del tiempo el Viejo Clan
Tzimisce se encontrd con otros cazadores de demonios. Algunos de ellos recibieron el Abrazo, y otros se
convirtieron en aliados mas o0 menos estables.

Quizés los mas inquietantes de estos aliados sean los Moloquim, un linaje de los Baali formado
por los descendientes del Matusalén Moloch el Profanador, que seguian précticas rituales antiquisimas
para apaciguar a los demonios conocidos como los Hijos de la Oscuridad Exterior, impidiendo que
despertaran de su suefio de pesadillas y devoraran el mundo.

Los Moloquim y el Viejo Clan colaboraron ocasionalmente en los territorios en que coincidian, y
el Viejo Clan procurd protegerles de sus numerosos enemigos, manteniendo oculta esta alianza de la
Tal'Mahe'Ra durante siglos.

Sin embargo, la guerra contra infernalistas y demonios provocd numerosas pérdidas en las filas
de los Moloquim. A finales del siglo XX el demonio Kupala despert6 de su prision bajo los Carpatos y los
Moloquim acudieron para tratar de retenerlo junto al Viejo Clan Tzimisce. Fallaron, y sélo un pufiado de
Cainitas sobrevivieron.

Otras derrotas similares convencieron a los Moloquim de que debian buscar més ayuda y
finalmente accedieron recurrir a la Tal'Mahe'Ra. A través del Viejo Clan Tzimisce el lider de los
Moloquim, Sahar, se presenté ante los lideres de la secta y mediante su sinceridad y buena voluntad
consiguio6 que los Moloquim se unieran a la secta como la Orden de Moloch, a la que también se unieron
varios cazadores del Viejo Clan Tzimisce.

La alianza entre la Orden de Moloch y la Tal'Mahe'Ra pronto se rompi6 con la caida de Enoch y
de la secta. Sin embargo, los Moloquim no han desaparecido. Muchos de ellos han sobrevivido en los
dominios del Viejo Clan Tzimisce, y ambos linajes permanecen estrechamente unidos en la Cruzada en la
Sombra, compartiendo motivos y objetivos.

EL VIEJO CLAN TZIMISCE EN EL MUNDO

Tras la caida de Enoch y la Tal'Mahe'Ra, el Viejo Clan Tzimisce ha sufrido una pérdida de
aliados y recursos, aungue en conjunto el linaje no ha sido tan afectado como otras facciones de la secta.
Desde el primer Cisma, el Viejo Clan estuvo vinculado a la Manus Nigrum, asi que la mayor parte de sus
intereses y recursos se encontraban asentados en el mundo de los vivos. Sin embargo, varios antiguos
poderosos, especialmente los que se encontraban interesados por la investigacion esotérica,
desaparecieron en el cataclismo que destruy6 la ciudad de Enoch.

Actualmente se estima que el nimero de Tzimisce del Viejo Clan se encuentra entre 100 y 150
individuos, extendidos por todo el mundo. Debido a sus necesidades de discrecion a menudo permanecen
al margen de las grandes sectas, por lo que su nimero es mayor de lo que parece.

Europa es el lugar donde surgi6 el Viejo Clan, y donde se encuentran sus linajes mas antiguos.
Tras las primeras guerras contra sus hermanos corruptos, varios miembros del Viejo Clan se asentaron
en la periferia del Voivodato, en varios lugares de Europa Central como los Alpes, Estiria, Bohemia o
Baviera, aunque su existencia no ha sido facil y a menudo dependiendo de la proteccion de sus aliados.
Durante las Guerras Anarquistas y tras la formacion de la Liga de Oradea, varios miembros del linaje
avanzaron hacia el este, reclamando dominios que habian quedado vacios, especialmente en Hungria,
Macedonia y la zona del Baltico.

Muchos miembros del Viejo Clan también se han asentado desde tiempo inmemorial en los
paises del Caucaso, construyendo dominios antiquisimos y reclutando progenie entre las bandas mortales
de la region, conocidas como Abrek. Los Tzimisce del Caucaso se consideran la nobleza del Viejo Clan,
habiendo obtenido la hegemonia sobre sus hermanos corruptos y gobernando abiertamente sobre la



zona. Sin embargo la convulsa politica mortal e inmortal, y la reciente caida de la Tal'Mahe'Ra han
provocado una situacion cadtica entre las diversas facciones vampiricas. Las bandas de los Abrek vagan
descontroladas y se rumorea que algunas han caido en el infernalismo.

Acompafiando a la Mano Negra, unos pocos Tzimisce del Viejo Clan viajaron a América,
manteniendo posiciones dentro de la secta. Sin embargo, una nueva oleada de la linea de sangre llegaria
tras las guerras mundiales, cuando la revolucién soviética provocé el exilio de muchos de sus servidores
y rebafios. Entre estos emigrantes forzosos se encontraban algunos antiguos de gran poder, que tuvieron
que adaptarse al cambio de los tiempos o perecer. Estos antiguos adquirieron propiedades aisladas para
su retiro, especialmente en la Costa Este de Norteamérica, y algunos de ellos han sometido poblaciones
enteras bajo su influencia, mostrandose muy celosos de su privacidad.

Mientras la mayoria de los Cainitas de la Mano Negra y del Sabbat emigraban al Nuevo Mundo,
el Viejo Clan Tzimisce emprendia su propia conquista y colonizacion hacia el este, acompafiando los
esfuerzos rusos de colonizar Siberia desde sus dominios del Caucaso y los Urales. No resulté facil, pero
varios Principes del linaje han encontrado los extensos territorios siberianos de su agrado. La revolucién
soviética y la modernidad acabaron con muchos, aunque actualmente todavia sobreviven algunos
dominios. Los cambiaformas de la zona constituyen sus principales enemigos.

Siguiendo la expansion rusa el Viejo Clan llegd hasta el Océano Pacifico. A principios del siglo
XX intercambiaron embajadores con los vampiros orientales de Japén, y actualmente una pequefia
progenie del linaje habita en el pais del Sol Naciente, donde a menudo actlian como intermedarios entre
los Cainitas y los Gaki locales.

La sangre del Viejo Clan también se extendidé por el Caucaso hasta Oriente Medio, obteniendo
reclutas entre los pueblos de Siria y Persia, especialmente en los dominios de la Mano Negra. Muchos
Elioud proceden de esta zona.

Africa estuvo al margen de la influencia del Viejo Clan salvo por la visita de exploradores
ocasionales. Sin embargo, el ataque de la Tal'Mahe'Ra contra Libia en 1984 atrajo a muchos Elioud de
Oriente Medio al pais. Actualmente varios guerreros y hechiceros del Viejo Clan se encuentran presentes
en la zona, investigando las fortalezas infernales que conquistaron, aunque tras la caida de la
Tal'Mahe'Ra su posicion se ha debilitado.

CAPITULO DOS: PREPARADOS PARA LA
GUERRA

“En el duelo entre Dios y el Diablo, el corazon humano es el campo de batalla.”
-Fiodor Dostoievsky



Para los Tzimisce del Viejo Clan el poder corrupto del Méas Viejo es un obstaculo y un engafio,
una herramienta cruda y burda que empuja a la decadencia de la misma forma que el amor fomenta la
dependencia. Algunos incluso especulan que el Mas Viejo entreg6 su poder al clan para separar a los
indignos de los que han tenido el talento o la fuerza para resistir por si mismos sin depender del pincel de
su maestro para completar su obra. Otros son mas escépticos y no ven intenciones elevadas en el
proposito de su progenitor, sino el deseo de encadenar al clan en si mismo y consumirlo por completo, sin
distinciones.

De esta manera, embriagados con su poder y revolcandose en las heces de su propia
autosuficiencia, los Tzimisce se han convertido en criaturas fragiles, patéticas, homogéneas, previsibles,
nauseabundas e inferiores. Su obsesion y debilidad por el poder de corromper la carne y el hueso los
reduce al nivel de monstruos alcohdlicos, que se niegan a elevarse sobre su legado, por miedo a soltar la
botella.

Con el paso de los milenios el Viejo Clan ha presenciado el gran fracaso de sus hermanos
corrompidos: la hipocresia. A pesar de todos sus desvarios sobre la trascendencia en la carne, el cambio y
la evolucion, no pueden adaptarse. No consiguieron unirse y resistir el ascenso imparable de los
advenedizos Tremere, sus dominios fueron arrasados por el progreso y la expansion de la civilizacion de
los mortales. El terror que ejercian no sirvi6 para detener la luz de la ciencia, y arrojados al infierno de la
supersticién ahora los Tzimisce estan desnudos, obligados a ocultarse del ganado.

Resulta una deliciosa ironia.

El Viejo Clan dedica la mayor parte de su tiempo y recurso a capturar y esclavizar entidades
demoniacas y corruptas, a perseguir y destruir a los infernalistas. Los Tzimisce del Viejo Clan se
consideran lideres que deben dirigir y gobernar mediante el ejemplo, haciendo lo que sea necesario sin
necesidad de tacto ni intrigas. En Gltima instancia los titulos s6lo son palabras y el Viejo Clan se
encuentra por encima de esas cosas. Los lideres gobiernan porque es algo intrinseco a su ser, es lo que
hacen, y no es tanto una cuestion de eleccion como de instinto.

SELECCION DE CHIQUILLOS

En comparacién con otros clanes y lineas de sangre, el Viejo Clan suele Abrazar con poca
frecuencia. Sin embargo, la guerra contra lo infernal y las inevitables intrigas de la Yihad exigen
reemplazos, pero aun asi el linaje sigue una observacion meticulosa a la hora de buscar candidatos
adecuados con los que compartir su sangre.

Los més obsesionados con la “pureza de sangre” suelen elegir entre familias selectas, no
necesariamente entre la nobleza o las élites mortales, que han servido al Viejo Clan desde hace siglos e
incluso milenios y sobre las que se ha ejercido cierto control para evitar su “contaminacion.” Otros
simplemente buscan individuos dignos, pero a menudo también investigan el ambiente que los rodea,
buscando sefales de interferencia de otras facciones sobrenaturales.

Aunque en ocasiones los sires del Viejo Clan busquen determinados conocimientos o talentos, no
se trata de un requisito universal. Un potencial chiquillo debe tener la actitud, el ansia por aprender y
prosperar y también una voluntad inquebrantable para resistir los rigores de la existencia no muerta.
Desde siempre el Viejo Clan ha dirigido su atencion a los supervivientes, especialmente entre quienes han
sido victimas de la guerra o la atrocidad, o que se han enfrentado con lo sobrenatural y han conseguido
salir con vida.

Debido a estas preferencias, dentro del Viejo Clan se encuentra gran diversidad, desde
descendientes de nobles linajes, pasando por veteranos de guerra, cazadores de brujas, investigadores de
lo oculto, pero también refugiados de persecuciones étnicas, oficiales de la ley, etc.

Inevitablemente, algunos sires conservadores poseen sus propios prejuicios hacia determinados
grupos sociales, fruto de una educacién tradicionalista. Las mujeres no son escasas en el Viejo Clan,
aunque la mayoria suelen ser Abrazadas por los Bahari, los seguidores de la Senda de Lilith.

Mencion aparte merecen las Réplicas, los reclutas preparados para el Abrazo por la Tal'Mahe'Ra.
Robados de sus familias o adoptados en su orfandad, hasta hace poco muchos de estos nifios eran
rigurosamente adiestrados en la ciudad de Enoch. No obstante, algunos miembros del Viejo Clan
adoptaron este sistema de adiestramiento para sus potenciales chiquillos, ocupandose de su educacion en
propiedades apartadas. Los sires mas crueles a menudo adiestran a varios candidatos a la vez, eligiendo
solo a uno y deshaciéndose del resto, en lo que es conocido como “La promocién del diablo”, en la que
un candidato es elegido de cada diez. Otros sires son mas compasivos, y permiten a sus estudiantes
sobrevivir para el desempefio de otras tareas.

En cualquier caso, el proceso de seleccidn del Viejo Clan suele ser riguroso y el sire suele
observar a su chiquillo potencial durante afios antes de tomar la decision de compartir su sangre. Sin
embargo, no faltan candidatos excepcionales que con un acto de especial valentia o heroismo consiguen
situarse entre los elegidos.



EL ABRAZO

Una vez seleccionado un chiquillo, el Abrazo no tiene que llegar necesariamente de inmediato.
Existen ocasiones en las que el sire potencial interviene para salvar a su chiquillo de la muerte y realiza el
proceso de conversion sin mas tardanza. Soldados en mitad los campos de batalla, cazadores que sufrian
terribles heridas o victimas agonizantes han recibido la visita de un inesperado salvador cuando se
encontraban a las puertas de la muerte.

Sin embargo, se trata de situaciones excepcionales, y cuando tienen la oportunidad los Tzimisce
del Viejo Clan se toman su tiempo, realizando una serie de ceremonias y rituales de purificacion antes de
compartir su sangre. El proceso puede variar, pero normalmente el vampiro extrae la sangre de su
chiquillo en al menos tres ocasiones diferentes, preguntandole en cada ocasion si desea recibir la
inmortalidad y la maldicion de Cain, y finalmente drenando toda la sangre en su Gltima visita.

A continuacion es tradicional enterrar al chiquillo en una tumba preparada con ese propésito, y
cuando completa su conversién, debera abrirse paso hasta la superficie. El Viejo Clan considera que este
paso es una “comunion con la tierra” que el chiquillo deberd proteger, y algunos miembros del linaje
afirman haber recibido visiones y hablado con los espiritus mientras se encontraban enterrados. Si el
chiquillo no consigue salir por sus propios medios, constituira una decepcion para su sire y sera destruido
por su fracaso.

Resulta interesante sefialar que este tipo de Abrazo del Viejo Clan se ha extendido a otros
Tzimisce tradicionalistas. Los Kolduny del clan incluso han creado un sencillo ritual para poder realizar
este tipo de Abrazo: el Rito del Abrazo de la Muerte, aungue algunos Cainitas desechan su uso ceremonial
por otro mas pragmaético.

El Abrazo del Viejo Clan a las Réplicas de la Tal'Mahe'Ra estd rodeado igualmente de
ceremonias y tradiciones. Como las Réplicas son adiestradas en el inframundo, sobre un terreno
fantasmal, su Abrazo es preparado con tierra traida desde el mundo fisico con este fin, a menudo en un
ataud lleno en el que el recluta es enterrado. Los chiquillos asi Abrazados suelen ignorar la procedencia
de la tierra a la que estan unidos tras su conversidn, por lo que deben tener mucho cuidado de no
desperdiciarla. Esta ignorancia era utilizada como una forma de control adicional por parte de la secta, y
no resulta habitual mas alla de las Réplicas de Enoch Abrazadas por el Viejo Clan.

ADIESTRAMIENTO

En el caso de las Réplicas y de algunos ghouls seleccionados para el Abrazo, el adiestramiento
del futuro chiquillo comienza ya en vida, pero mas a menudo se produce después de la conversion en
Cainita. Aunque el sire pueda educar a su chiquillo para que ocupe una posicién concreta, son mas
importantes las ensefianzas para que pueda actuar independientemente cuando sea liberado.

Pero mas importante que el adiestramiento militar y esotérico que pueda recibir un chiquillo del
Viejo Clan de su sire resulta mas importante moldear su actitud. Se le hace consciente de su situacién
condenada en el mundo, de la historia de su linaje y de la necesidad de luchar contra la corrupcion, alin
siendo una criatura maldita. Quienes no pueden resistir los rigores de este adiestramiento se quiebran, y el
sire debera buscar una nueva arma que forjar.

ORGANIZACION

El Viejo Clan Tzimisce mantiene una gran solidaridad interna, iniciada hace siglos ante la
necesidad de hacer frente a los ataques del resto del clan, y que se ha mantenido hasta estas noches.
Quizas la mejor forma de describir su organizacion sea como una gran confederacién de alianzas de
diversos antiguos y proles, que aunque actlan de manera auténoma y diversa, mantienen ciertos
principios a la hora de ayudar a los miembros de su linaje. Sin embargo, muchos antiguos son orgullosos
e independientes y son muy reticentes a pedir ayuda.

El punto méas elevado de la organizacion lo constituyen los antiguos del Viejo Clan, y muy
especialmente los que poseen dominios territoriales. Estos dominios constituyen refugios y santuarios
para el resto del Viejo Clan, y a pesar de las rencillas personales, cuando un miembro del Viejo Clan
invoca la antigua hospitalidad, debe ser aceptado. Estos principios de hospitalidad se han extendido con el
tiempo a los miembros de la Liga de Oradea. Aunque la hospitalidad ofrecida puede variar de uno a otro
antiguo, como minimo suelen ofrecerse tres noches de santuario a un invitado en apuros. También existen
salvaguardas de protocolo para evitar los abusos.

Sin embargo, no todos los dominios del Viejo Clan se encuentran en manos de individuos
poderosos. Con el paso del tiempo algunos antiguos han caido o simplemente las circunstancias han
permitido que un dominio esté en manos de una manada o un kamut de Cainitas de un poder similar.



Estos grupos, aunque pueden estar bajo el mando de un Unico lider, suelen gobernar de manera mas
cooperativa, y en ocasiones se han aliado con otros clanes. Esta situacion es frecuente en el Caucaso,
donde los vampiros siguen las estructuras familiares de la zona, pero tras la caida de la Tal'Mahe'Ra,
algunos dominios también se encuentran bajo el gobierno conjunto de la prole de su antiguo gobernante.

Por debajo de los voivodas, principes, hospodares, margraves y otros gobernantes del Viejo Clan
se encuentran los Kolduny. Estos sabios y consejeros actlan proporcionando la asistencia esotérica
necesaria llegado el caso, especialmente cuando un miembro del Viejo Clan cree haber sido corrompido o
se enfrenta a alguna amenaza. Los Kolduny proporcionan sabiduria y en ocasiones apoyo logistico.
También mantienen la comunicacién entre los miembros del linaje, ya sea mediante métodos misticos o
medios mé&s mundanos.

La mayoria de los miembros del Viejo se consideran “cazadores.” En su gran parte son jovenes
que todavia no han conseguido sus propios dominios, pero en sus filas también se encuentran algunos
antiguos errantes que vagan de un dominio a otro, sin vincularse permanentemente a un mismo lugar. Se
espera de estos jovenes que asistan a los antiguos cuando se produce alguna amenaza contra sus dominios
0 que ayuden a otros miembros del Viejo Clan cuando no pueden afrontar un desafio en solitario.

Por supuesto, a lo largo del tiempo han surgido algunos individuos que han dado la espalda a su
linaje y buscado su destino en solitario, pero no suelen sobrevivir mucho tiempo sin la hospitalidad y
ayuda de sus compafieros. La solidaridad del Viejo Clan surgié por la necesidad de actuar en comin
frente a sus numerosos enemigos y esa amenaza sigue presente hoy.

SENDAS DE ILUMINACION

El Viejo Clan Tzimisce comprende que la suya es una azarosa existencia para la que no todos
estan preparados, y no sélo por los rigores del Abrazo. La carga de la inmortalidad, los peligros que
amenazan al linaje y su cruzada contra la corrupcién y lo infernal se cobran su precio sobre la cordura y la
humanidad, por lo que no sdlo es necesario adiestrar la envoltura fisica, sino también la mentalidad.
Considerandose criaturas inhumanas, los Tzimisce del Viejo Clan suelen abrazar codigos inhumanos
como guia en sus no vidas, y como fortaleza frente a los susurros de la Bestia, aislandose en si mismos.

SENDA DEL ACUERDO HONORABLE

La Senda del Acuerdo Honorable suele estar extendida entre los antiguos del Viejo Clan,
especialmente los que recuerdan las noches del feudalismo, pero no se trata de una filosofia basada en los
viejos codigos de caballeria, sino en un frio pragmatismo. Los Caballeros Tzimisce son mas bien Tiranos,
gue se dedican a la proteccion de la tierra, pero para ellos el conjunto es mas importante que el individuo,
y cualquier abuso o atrocidad puede estar justificado si es por el bien comin, mejorando el orden o
aterrorizando a los enemigos. El sacrificio de los habitantes de un lugar esta justificado en una estrategia
de tierra quemada que debilite al enemigo, o para fortalecerse y poder contraatacar.

A pesar de comportarse como auténticos monstruos de antafio, los Caballeros Tzimisce valoran
cualidades como el respeto y la lealtad, y su justicia, aunque sea implacable, esta dirigida con el fin de
mantener el orden.

Muchos de los seguidores de esta Senda son custodios de antiguos dominios del Viejo Clan, o
actian como guardianes ocultos de antiguas familias. Otros actlan como caballeros errantes, pero en
cualquier caso su dedicacion a su causa es indiscutible.

SENDA DE CAIN

La mayoria de los seguidores del Viejo Clan que siguen la Senda de Cain forman parte de la
Tal'Mahe'Ra. Sin embargo, estos Nodistas son bastante peculiares. Como otros Nodistas, estudian al
Primer Vampiro y el conocimiento de las Rubricas Guardadas, asi como otros documentos antiquisimos
sobre el origen del vampirismo, pero no suelen aspirar a igualarse a él mediante la diablerie, que
consideran que es una forma de contaminar la sangre, aunque otros consideran que con suficiente poder
se puede purgar la corrupcion acumulada en el interior.

Los Nodistas del Viejo Clan consideran al Primer Vampiro como un modelo metaférico al que
aspirar, aunque sea inalcanzable, y para ello buscan perfeccionarse en cuerpo y alma mediante el
adiestramiento mundano y sobrenatural.

A veces los Nodistas del Viejo chocan con otros seguidores de la Senda de Cain por cuestiones
de doctrina. No consideran el vampirismo un estado exaltado, sino uno de condenacidn, y consideran que
la sangre vampirica esta contaminada por la maldicion demoniaca de Cain y los Antediluvianos. Sélo
mediante un riguroso estudio e iluminacién un vampiro puede buscar purificarse a si mismo y tratar de
elevarse sobre su sangre corrupta.



Muchos Nodistas del Viejo Clan son Elioud, cazadores de demonios, dedicados a busquedas
esotéricas y a combatir el infernalismo.

SENDA DEL ENJAMBRE

Durante mucho tiempo los seguidores de la Senda del Enjambre fueron un secreto bien guardado
en el Viejo Clan, aliado en secreto con algunos Baali Moloquim. Sélo en las Gltimas décadas, cuando los
Moloquim fueron aceptados en la Tal'Mahe'Ra, la Senda del Enjambre resulté aceptada. Aun asi, los
Abelenos del Viejo Clan son una minoria en el linaje.

Los Abelenos mantienen creencias consideradas heréticas. Segun ellos, cuando Cain maté a
Abel, dios lo maldijo para que ni él ni sus descendientes obtuvieran sustento de la tierra. Abel fue
revivido como un angel de venganza, encargado de cosechar a los mortales del rebafio de Cain para
recuperar la sangre que su hermano le habia robado. En lugar de su corazén atravesado, Dios le
proporciond un nuevo corazén a Abel. Los vampiros nacieron de Abel, no de Cain, y su mision es
interponerse entre la humanidad y las fuerzas del infierno.

El seguimiento de la Senda del Enjambre esta extendido entre los Tzimisce del Viejo Clan que
pertenecen a la Orden de Moloch, y unos pocos que han sido aliados de los Moloquim desde hace siglos.
Como sus aliados, estos Tzimisce del Viejo Clan son cazadores de infernalistas y demonol6gos,
dedicando su existencia a combatir a las huestes infernales.

SENDADE LILITH

Muchas mujeres del Viejo Clan siguen la Senda de Lilith, aunque entre los Lilin del linaje se
encuentran tanto miembros de la Tal'Mahe'Ra como Cainitas independientes. Muchos Lilin son ademas
poderosos Kolduny, y dentro del linaje son los que con méas frecuencia se dedican a la investigacion
esotérica y el desarrollo del poder mistico.

Estos Lilin consideran que Cain rob6 un poder que no le pertenecia, y en el proceso lo
corrompio6, ya fuera por su maldicién divina o por la maldicién de la Madre Oscura. Los seguidores de
esta Senda se encuentran decididos a “liberar” el poder robado, y se encuentran entre 10s mas dedicados
Elioud, combatiendo principalmente a los Tzimisce corruptos, pero también a otros clanes que afirman
que estan contaminados con la impureza.

Ademés de combatir la corrupcién, los Lilin del Viejo Clan a menudo también actlan como
torturadores e interrogadores, tanto para la Tal'Mahe'Ra como para otras facciones. Algunos viajan por el
inframundo, decididos a alcanzar el jardin espectral que encontr6 el Matusalén Andeleon en sus viajes, y
gue segun los rumores, podria tratarse del reflejo oscuro de D'hainu, el jardin de Lilith.

SENDA DE LAMUERTE Y ELALMA

Los Necronomistas del Viejo Clan surgieron a partir de la alianza del linaje con la Tal'Mahe'Ra.
Algunos de los aprendices de Andeleon se convirtieron en habiles nigromantes, pero los estudios del
inframundo fueron interrumpidos tras la Guerra de los Traidores, cuando el Viejo Clan perdi6 el acceso a
Enoch y se volco con sus aliados de la Manus Nigrum en el ambito europeo.

La Reconquista de Enoch y la renovada alianza con la Tal'Mahe'Ra provocaron un renacer de los
estudios nigromanticos en el Viejo Clan, y un nuevo florecimiento de la Senda de la Muerte y el Alma.
Aprendieron de consumados maestros como los Heraldos de las Calaveras y los Nagaraja, pero de todas
maneras los Necromonistas del Viejo Clan nunca fueron demasiado numerosos, ya que los intereses del
linaje se encontraban en gran parte en el mundo fisico.

Muchos nigromantes perecieron durante la Caida de Enoch, asi que actualmente el seguimiento
de esta Senda entre el Viejo Clan es muy reducido. Sin embargo, sus practicantes son respetados por su
conocimiento y a menudo actlan como consejeros para los antiguos, en un papel similar al de los
Kolduny. De hecho, algunos Kolduny del Viejo Clan también poseen conocimientos nigromanticos.

FACCIONES

En un linaje orgulloso de su independencia, la union del Viejo Clan Tzimisce se debe a la
necesidad. Su busqueda de aliados ha llevado a la formacién de varias facciones, pero a pesar de sus
diferencias el Viejo Clan procura mantener sus lazos comunes.

LOS CRUZADOS EN LA SOMBRA
En cierto sentido los Cruzados en la Sombra surgieron en los inicios del Viejo Clan, entre los
Tzimisce que rechazaron la corrupcion del Mas Viejo y lucharon contra sus hermanos. Sin embargo, estos



primeros cruzados actuaban de manera independiente, y solo se organizarian después de que el conjunto
del linaje se uniera a la Tal'Mahe'Ra, cuando pudieron encontrarse con individuos con creencias similares.

Sin embargo, la Tal'Mahe'Ra no vio el peligro de la corrupcion infernal hasta la traicion de
Andeleon, lo que llevo a la formacion de los Elioud, en principio un grupo de Cainitas y hechiceros, entre
los que se encontraban algunos Tzimisce del Viejo Clan.

Tras la Guerra de los Traidores, la lucha contra lo infernal fue en gran parte descuidada frente a
otros intereses. Aun asi el Viejo Clan continuaba la guerra, constituyendo la mayor parte de los Elioud
que se habian unido a la Manus Nigrum en Occidente. Aunque en principio la guerra contra la corrupcién
era genérica, sus principales objetivos eran sus hermanos corruptos del clan Tzimisce, especialmente los
gue abusaban demasiado de su poder sobre los mortales. Conscientes de ser una minoria, los Tzimisce del
Viejo Clan procuraban actuar con sutileza, y fueron uno de los motivos que debilité el Voivodato
Tzimisce en el periodo previo a las Guerras Anarquistas, fomentando las divisiones y enfrentamientos
entre sus enemigos.

La reunificacion de la Tal'Mahe'Ra revitalizé la Cruzada en la Sombra, pero no fue hasta el
incidente de Libia de 1984 que la causa de los Elioud paso a constituir una de las prioridades de la secta.
Aunque otros clanes se unieron a la Cruzada, los Tzimisce del Viejo Clan constituian el principal linaje
dentro de ella. Muchos ocupaban posiciones de liderazgo en lo que era un ejército de cazadores de
demonios.

La caida de la Tal'Mahe'Ra no ha detenido el celo de los Elioud. Es cierto que han perdido gran
parte de sus recursos esotéricos, pero gran parte de la estructura de los Cruzados en la Sombra, asentada
en el mundo fisico, permanece intacta. Aunque otros clanes han abandonado la secta, el Viejo Clan no
considera que eso sea un impedimento para continuar con la guerra, y contintan desplegando a sus
agentes en busca de sefiales de corrupcion.

Actualmente el liderazgo de la Cruzada de la Sombra se encuentra en Libia, que se ha convertido
en la principal base de operaciones de la faccion.

LOS FEUDALISTAS

Aungue muchos remontan la formacion de los Feudalistas a las noches medievales, lo cierto es
que esta faccion es antiquisima, remontandose a la guerra entre los Tzimisce y el Viejo Clan. Varios
antiguos y principes comprendieron que s6lo mediante la alianza conseguirian sobrevivir y los primeros
actos dieron lugar a las tradiciones de solidaridad y hospitalidad que con varios cambios y perspectivas,
se mantienen hasta la actualidad.

El término “Feudalistas” no es del todo correcto, ya que va mas alla del feudalismo medieval.
Los Cainitas de esta faccion simplemente gobiernan dominios que sirven como refugio y santuario para
su linaje, y colaboran entre ellos para mantenerlos y protegerlos de posibles amenazas. A finales de la
Edad Media los Feudalistas del Viejo Clan contribuyeron a la formacion de la Liga de Oradea con varios
Tzimisce corruptos, por una parte para hacer frente a la amenaza de los Anarquistas, pero por otra para
establecer una paz, o al menos una tregua, en una guerra fratricida que a largo plazo s6lo podia terminar
en un desastre, frente a un peligro mas inmediato.

Entre los Feudalistas del Viejo Clan se encuentran vampiros muy tradicionalistas, pero resulta
erréneo asumir que no estan preparados para afrontar los cambios. Tras sufrir los efectos de varias guerras
a lo largo de los siglos, estos antiguos han tomado medidas, para asegurarse de que al margen de como
cambien las fronteras, ellos sigan al mando. Claro esta, muchas veces simplemente no es posible medir el
alcance de los cambios.

Los antiguos Feudalistas suelen ser los gobernantes originales de los dominios, Cainitas
tradicionalistas y poderosos, pero no tiene por qué ser asi. Entre las generaciones mas jovenes hay
diplomaticos, politicos, poderes en la sombra, y en ocasiones hay coteries o grupos del Viejo Clan que
comparten y dirigen en conjunto un mismo dominio.

LA ORDEN DE MOLOCH

La Orden de Moloch no fue creada por el Viejo Clan Tzimisce, sino por los Moloquim, una rama
de los Baali dedicada a la caza de demonios. Al compartir objetivos con el Viejo Clan, con el tiempo se
establecieron contactos y alianzas tentativas, pero no fue hasta finales del siglo XX que esta alianza se
hizo efectiva y se formaliz6 en el seno de la Tal'Mahe'Ra. La caida de la secta no ha acabado con esta
alianza, y hay varios Tzimisce del Viejo Clan que se han unido a la Orden de Moloch.

Aunque a grandes rasgos parece que los Cruzados en la Sombra y la Orden de Moloch
comparten los mismos objetivos, los Cruzados en la Sombra se centran mas en combatir la corrupcion
originada por el clan Tzimisce, mientras que la Orden de Moloch lucha contra unas antiguas criaturas
conocidas como Los Hijos de la Oscuridad Exterior, seres que existian antes de la creacion del mundo y
cuyo despertar podria provocar la destruccion de la creacion. Aunque ambas facciones han confluido



varias veces, como en la reciente liberacion del demonio Kupala en Europa Oriental, en la Cruzada en la
Sombra el Viejo Clan es mayoritario, mientras en la Orden de Moloch lo son los Moloquim.

Como es de esperar en criaturas orgullosas y egoistas como los Cainitas, existe cierta
desconfianza del Viejo Clan hacia los Moloquim, y por el momento ambas facciones permanecen
separadas, aunque compartan objetivos.

LOS ZNAKHAR

Al contrario que otros Kolduny del clan Tzimisce, que suelen ser hechiceros solitarios y errantes,
los Kolduny del Viejo Clan son un grupo estrechamente unido por las circunstancias y la necesidad. Hasta
cierto punto se trata de una faccion creada externamente, cuando los voivodas y principes del Viejo Clan
decidieron crear una orden de hechiceria adaptada para combatir la corrupcion de los Tzimisce.

Los Znakhar fueron reunidos con este proposito, buscando remedios para curar el poder de la
corrupcion de los Tzimisce y frenar sus efectos. Se hicieron llamar Znakhar (“curanderos”, femenino
Znakharka) en contraposicion a los Kolduny tradicionales, aunque su hechiceria en gran parte es la
misma.

Con el paso del tiempo los Znakhar consiguieron algunos éxitos, como la creacion de rituales
purificadores o artefactos que revertian el uso de los poderes que alteraban la carne y el hueso, o que
supuestamente purgaban la “infeccién” de quienes consumian la sangre de los Tzimisce. También
buscaron “purificar la tierra” mediante sacrificios rituales, expulsando a los espiritus malignos y
vinculandose a los espiritus puros. Como era de esperar, a menudo los conflictos eran frecuentes cuando
Znakhar y Kolduny se encontraban.

Los Znakhar se beneficiaron de la reunificacion de la Tal'Mahe'Ra, lo que les permitié extender
sus estudios en las bibliotecas de Enoch y en el inframundo, afiadiendo la nigromancia a sus estudios
junto a sus aliados. Sin embargo, la orden de los Znakhar resulté especialmente afectada con la caida de
Enoch y de la secta, que acabo con varios maestros poderosos.

Actualmente apenas queda un pufiado de Znakhar, celosamente protegidos en los dominios del
Viejo Clan. La orden es consciente de su situacion de debilidad, y ha comenzado a buscar nuevos reclutas
y a tratar de recuperar el conocimiento perdido.

OPINIONES SOBRE LOS DEMAS

En la noche iluminada por las luces de Praga, Janek Ritka conversa con su chiquillo Jaromir
Cerny, interesado en viajar en los proximos meses:

En otros tiempos nos moviamos poco, aferrados a nuestros antiguos dominios, pero con el
tiempo hemos descubierto que no podemos ignorar el resto del mundo. Mis antepasados creyeron que
aislandose sobre si mismos podrian evitar el cambio, pero el cambio terminé llegando hasta ellos.

Son muchos los misterios que encierra este Mundo de Tinieblas, con aliados potenciales escasos
y enemigos mortales a la distancia de un malentendido.. Muchas veces las peores amenazas son las que
no se ven y los amigos més leales se encuentran en los lugares més insospechados. Debes guiarte por tu
criterio y experiencia y estar preparado para lo que el destino te depare. Nuestro linaje ha tenido que
tomar muchas decisiones dificiles y no siempre han sido acertadas.

LA CAMARILLA

iAh, la civilizada Camarilla! Los Véastagos se sienten muy seguros escondidos en su Torre de
Marfil, creyéndose a salvo de la humanidad que parasitan y maltratan desde las sombras en que confian.
Sin embargo, creéme que se estan volviendo demasiado arrogantes y descuidados y terminaran
confiandose demasiado creyendo que pueden gobernar a las masas de los mortales. Hipécritas.

El Viejo Clan Tzimisce considera que la Camarilla juega arrogantemente con la humanidad, y
que cada vez mas los Principes y antiguos de la secta se parecen a los Principes de la Larga Noche que
terminaron encendiendo los fuegos de la Inquisicion. Valoran la discrecion pregonada por la Torre de
Marfil, considerandola sentido comuin, pero mezclarse con los mortales y pretender ser como ellos es
traicionar la naturaleza de los no muertos. Los vampiros se han alzado de la humanidad, pero deben
permanecer apartados. EI mundo de los vivos no es para ellos.

EL SABBAT

Nuestros hermanos corruptos se han unido de forma masiva a la Espada de Cain, y eso es
motivo suficiente para que permanezcamos apartados de los Cainitas. Compartiendo su sangre
comparten sus enfermedades y corrupcion. Son peligrosos como un incendio descontrolado y un arma
precaria en el mejor de los casos. Lo mejor es tratar con el Sabbat lo menos posible, marcando las
distancias, y seguirlos desde lejos para aprovechar la devastacion que provocan a su paso.



La Mano Negra se infiltrd dentro del Sabbat en sus inicios, pero muy pocos Tzimisce del Viejo
Clan se unieron a la secta, especialmente por el temor a infectarse con la corrupcion de sus hermanos si se
veian obligados a participar en la Vaulderie. No obstante, unos pocos exploradores y espias del linaje se
han unido a la Espada de Cain, procurando mantenerse junto a sus compafieros de la Mano Negra y
relacionandose lo menos posible con los Tzimisce. Los que pasan largas temporadas en la secta se
someten posteriormente a intensos rituales de purificacion.

LOS ANARQUISTAS

Otros Cainitas los desprecian como jévenes necios y descontrolados, pero escucha cuando te
digo que ahi se encuentra nuestro futuro. Cada vez son mas los descontentos que caen del orden
establecido, cada vez son mas los jovenes que no quieren formar parte de una sociedad caduca que no
comprenden, cada vez son mas quienes no quieren participar en la monstruosidad, y poco a poco todos
terminan en el mismo lugar. Por ahora tienen un sitio entre la Estirpe, pero si surgiera una nueva crisis
podriamos tener una nueva Guerra Anarquista.

El idealismo de los Anarquistas y su ignorancia de los secretos de los ancianos, hace que el Viejo
Clan los considere prescindibles y de escaso valor. Sin embargo, algunos antiguos son mas perspicaces, y
perciben que las nuevas generaciones se encuentran mejor adaptadas a las noches modernas. Entre los
Anarquistas que estan surgiendo en las Gltimas décadas se encuentran algunos agentes del Viejo Clan,
especialmente en Europa, que recogen informacion y llegan a lugares insospechados.

LATAL'MAHE'RA

Nuestra manzana prohibida. En ella encontramos poderosos aliados, proteccién, conocimiento y
una causa. Recorrimos los salones prohibidos de la legendaria Enoch, la oscuridad de las tierras de los
muertos y conversamos con algunas de las mentes mas cultivadas de los Cainitas.

Demasiado bueno para ser verdad. Al final resulté que nos encontrdbamos atrapados en una
mentira y muchos de los nuestros lo pagaron con la Muerte Definitiva. Ahora recogemos los restos de los
dedos mutilados de la Mano e intentamos sobrevivir por nuestra cuenta. Aunque sea un pobre consuelo,
otros se encuentran en una situacion peor que la nuestra.

Durante mucho tiempo la Tal'Mahe'Ra atrajo a la mayoria del Viejo Clan Tzimisce, y muchos de
sus miembros alcanzaron elevadas posiciones, especialmente en la Mano Negra de Occidente. Algunos
hechiceros del linaje también consiguieron un gran poder estudiando los secretos de la ciudad de Enoch.

Todo eso quedd desbaratado de golpe cuando la ciudad de Enoch fue destruida. No obstante, el
Viejo Clan, con sus intereses asentados en sus dominios de la tierra de los vivos, resultado mejor parado
gue otras facciones de la Tal'Mahe'Ra. Algunos antiguos intentan reunir a sus viejos aliados, aunque sélo
sea para reunir poder y recursos para sobrevivir.

ASSAMITAS

Dicen que su progenitor fue el Juez de Enoch. Bonita mentira. Dudo mucho que el egoismo
intrinseco de los Cainitas permitiera que los Antediluvianos se sometieran a uno de sus iguales. Creo
mas las leyendas sobre un guerrero ansioso de poder que decidié crear un ejército para matar a sus
hermanos e incluso alzarse contra el mismisimo Cain.

No te confundas. El progenitor de los Banu Hagim es un monstruo ansioso de sangre. La
maldicién de sus guerreros s6lo es una manifestacién de sus apetitos. Hagim nada en su sangre,
impulséndolos a beber como bestias hambrientas. Los Asesinos fueron creados para recoger sangre para
el dios de la sangre y cuando estén repletos de ella, su fundador los consumira a todos.

El Viejo Clan a menudo se ha aliado y enfrentado con los Assamitas. En sus intrigas y luchas
contra los Tzimisce corruptos, ambas facciones contrataron los servicios de los Asesinos. Sin embargo,
los Tzimisce del Viejo Clan contaban con sus propios asesinos dentro de la Tal'Mahe'Ra, hébiles
guerreros con los que incluso colaboraron en la caza de demonios.

Los Assamitas de la Tal'Mahe'Ra desertaron tras la caida de la secta y cuando un antiguo poder
surgié en Alamut, reuniendo a los miembros del clan. Algunos de ellos permanecieron, pero desde
entonces el Viejo Clan los considera poco de fiar.

BRUJAH

Dicen que su fundador fue un sabio que fue traicionado por su chiquillo y que ellos son los
supervivientes de una guerra que dividié a su clan. Reconozco que hay sabiduria en los Verdaderos
Brujah, pero creo que desperdician su talento intentando resucitar a un dios muerto o buscando venganza
sobre una chusma descontrolada.

Porque en el fondo, eso es lo que son los Falsos Brujah: chusma. El traidor Troile resulto
castigado, y la sangre robada aprisiond su corazon en un frenesi que transmitié a sus descendientes. He



oido que durante la caida de Cartago los Verdaderos Brujah cayeron sobre él, y todavia yace
atormentado en una prision eterna de tiempo y arena. Aplaudo su iniciativa. Que permanezca alli para
toda la eternidad.

En las tierras de la Antigua Grecia el Viejo Clan conoci6 a los Verdaderos Brujah, un linaje que
como ellos se consideraba traicionado, y que también habia sobrevivido a una guerra fratricida. Ambos
linajes se unieron a la Tal'Mahe'Ra, y posteriormente a la Manus Nigrum, tras la Guerra de los Traidores.
Aungue las relaciones entre el Viejo Clan y los Verdaderos Brujah fueron en general cordiales, el Viejo
Clan preferia la accion y la intriga, frente a la fria introspeccion de sus aliados. Colaboraron a menudo, e
incluso tras la caida de la Tal'Mahe'Ra antiguos de ambos linajes permanecen en contacto.

En cuanto a los Falsos Brujah, el Viejo Clan los considera una banda impura y prisionera de sus
impulsos mas bajos. Puede que de vez en cuando se pueda encontrar a algin individuo digno entre ellos,
pero las hordas descontroladas de las Guerras Anarquistas no merecen ningun aprecio. Es mejor apartarse
y dejar que los Falsos Brujah peleen entre ellos o mejor todavia, dirigirlos contra un objetivo a eliminar si
es posible.

GANGREL

He oido que Ennoia era una hija de Lilith, aunque se trata de un relato apdcrifo. En cualquier
caso sus descendientes muestran los rasgos de las bestias, un mal que los devora por dentro y hace que
su Bestia margue sus cuerpos. Es cierto que hay nobleza entre ellos, y hemos luchado juntos en muchas
ocasiones, pero la degeneracion que portan no es una bendicién de la naturaleza, sino una esencia
corrupta.

La relacion entre el Viejo Clan y los Gangrel ha sido frecuente; han sido tanto aliados como
enemigos. En ocasiones han luchado juntos contra los Tzimisce y otros enemigos. A pesar de las
discrepancias, en general ambos linajes se complementan bien. Los Tzimisce del Viejo Clan aprecian
muchos de los lugares que los Gangrel frecuentan y en ocasiones algunos forman parte de las mismas
manadas.

Cuando coinciden, tras siglos de relacion el Viejo Clan y los Gangrel se han influido
mutuamente. En los rincones de las montafas transilvanas, en los Urales y el Caucaso comparten los
secretos de la Senda de la Bestia, y algunos Gangrel han aprendido a gobernar como voivodas y sefiores.

GIOVANNI

Conocimos a Cappadocius y sus descendientes, sabios a su manera, obsesionados con descubrir
los secretos de la muerte. Sin embargo, pocos Capadocios se unieron a la Tal'Mahe'Ra, pues la ciudad de
Enoch estaba en manos de celosos nigromantes que no deseaban compartirla con nadie mas. Pero en su
busqueda de poder los Ladrones de Tumbas fueron imprudentes y realizaron pactos con los nigromantes
que constituirian su perdicion. Asi Cappadocius cayé bajo los colmillos del advenedizo Augustus
Giovanni y sus descendientes fueron perseguidos y cazados uno tras otro...

O eso nos han hecho creer. Nosotros conocemos bien el poder del sacrificio y podemos ver la
obra de Cappadocius en sus actos. Los Giovanni jugaron bien el papel que les habia reservado.

Tiempo después conocimos en la Tal'Mahe’'Ra a los Heraldos de las Calaveras, los
descendientes rechazados y perseguidos de Cappadocius, atrapados en el mundo de los muertos por una
maldicién. Aprendimos de ellos a la sombra de Enoch, aunque nuestro interés por los misterios de la
muerte no era tan elevado.

Y ahora estan libres. No derramaré ni una lagrima por los Giovanni, pero en cualquier caso, esa
historia de venganza no es nuestra.

En su asociacion con la Tal'Mahe'Ra, el Viejo Clan se encontr6 con dos linajes de Nigromantes:
los Heraldos de las Calaveras y los Nagaraja. Su poder en Enoch era considerable, y los Kolduny
interesados en la investigacidn esotérica intercambiaron conocimientos con ellos.

Aln asi, méas interesados en el mundo fisico, las relaciones del Viejo Clan con los nigromantes
de Enoch eran ocasionales. No obstante, tras la caida de la Tal'Mahe'Ra, algunos han encontrado refugio
en los dominios del Viejo Clan, aportando sus considerables conocimientos.

LASOMBRA

Si existe otro clan tan corrupto como el nuestro, ése es el de los Lasombra. Infectados por las
tinieblas de Azaneal, estan contaminados por un mal insidioso que se aferra a ellos como garrapatas,
desde que Lasombra devoré las tinieblas para conseguir una corona insustancial sobre el abismo. Su
progenitor fue consumido no por la sed de un diabolista, sino por la oscuridad que anidaba en su
interior, como la puesta de un parésito. ¢Te sorprende que Lasombra y Tzimisce sean los lideres del
Sabbat?



Lo peor de todo es que entre ellos pocos se dan cuenta de lo que se agita en su sangre. No existe
un “Viejo Clan Lasombra”, ni se atreven a rechazar el peligroso poder que creen manejar. Por mucho
que se consideren los maestros manipuladores por excelencia, realmente son poco mas que titeres cuyos
hilos se pierden en la oscuridad.

Para el Viejo Clan, los Lasombra son otro ejemplo de la codicia irresponsable de los
Antediluvianos, que les llevd a robar poder prohibido y a extender el mal sobre la tierra. En el caso de los
Lasombra, quizas su poder corrupto no sea tan contagioso como el de los Tzimisce, pero el hecho de que
dirijan el Sabbat es suficiente para considerarlos igual de peligrosos. Aunque la guerra del Viejo Clan no
se dirige tan a menudo contra los Lasombra, existen grupos dentro del clan que son considerados una
amenaza, como los Angeles Negros o los Misticos del Abismo.

MALKAVIAN

Existen muchas leyendas en torno a los Malkavian, pero nosotros sabemos que Malkav era uno
de los hijos de Lilith y que se convirtié en el méas elevado de la Tercera Generacidn. Despechado y
ansioso de poder, fue Malkav quien guié a sus hermanos a la matanza del Jardin de D'hainu, y en su
ambicion intentd beber la sangre de la mismisima Madre Oscura. Sin embargo, no pudo soportar tanto
poder, y su mente se quebré en multitud de pedazos.

Sus chiquillos cayeron sobre él como perros y lo despedazaron y devoraron, pero Malkav
sobrevivié en sus mentes, retorciéndolas y fragmentandolas. Desde entonces sus descendientes contindan
el ciclo, mientras su progenitor se manifiesta en el laberinto de su locura, un jardin Illeno de secretos y
misterios, pero lleno de espinas afiladas. En cierto sentido Malkav es como el Mas Viejo con sus
perniciosos dones, pero los Malkavian retuercen las mentes y los Tzimisce retuercen la carne.

Los Tzimisce del Viejo Clan observan con precaucién la locura de los Malkavian, pero al mismo
tiempo respetan la sabiduria ocasional que surge entre sus delirios. Han colaborado con los Locos de la
Tal'Mahe'Ra, y en ocasiones los principes del Viejo Clan han tomado consejeros Malkavian en sus cortes
y séquitos.

Sin embargo, ambos linajes tienen intereses muy distintos. Los Tzimisce del Viejo Clan
consideran que la locura infecciosa de los Malkavian es una sefial de corrupcion, mientras que los
Malkavian se divierten ante los estirados y paranoicos Cainitas del Viejo Clan, y disfrutan sacandolos de
sus casillas, algo que no siempre es prudente.

NOSFERATU

Puede que pienses que el aspecto deforme de los Nosferatu es una sefial de corrupcion, pero en
realidad es una marca de heroismo. Ninmug era un valeroso cazador y guerrero, pero se negé a
participar en la matanza del Jardin de Lilith y desafio al mismisimo Cain. Enfurecido, el Primer Vampiro
deformo su rostro y su cuerpo para que todos lo rechazaran, y sus descendientes comparten su maldicién.

Sin embargo, los Nosferatu no lo piensan asi. Creen que su progenitor, desesperado e incapaz de
asumir su maldicién, ha decidido sacrificar a todos sus descendientes para recuperar su belleza perdida,
y de hecho contaria con la ayuda de algunos Nosferatu, decididos a acabar con sus hermanos deformes.
He oido rumores sobre un enfrentamiento interno dentro del clan, pero no puedo decir mas sobre el
asunto.

Los Nosferatu se contaron entre algunos de los primeros aliados del Viejo Clan. Durante la
guerra que dividio a los Tzimisce en sus inicios, varios Cainitas del Viejo Clan obtuvieron ayuda de las
Ratas de Cloaca...y otros fueron traicionados por ellas.

De todas maneras, y especialmente a partir de su cooperacion en la Manus Nigrum, existe una
especie de relacion simbidtica entre el Viejo Clan y los Nosferatu, o por lo menos las Ratas de Cloaca los
encuentran mas tolerables que los Tzimisce corruptos. En cualquier caso, los Nosferatu suelen ser bien
recibidos en los dominios del Viejo Clan.

RAVNOS

Entre los Antediluvianos Dracian era un ladron, cobarde y embustero. Participo a regafiadientes
en la matanza del Jardin de Lilith, no por compasién, sino por miedo a la Madre Oscura y sus hijos, pero
como un carrofiero, devoro los despojos que le dejaron sus hermanos y resultd corrompido. Con el poder
sobre las mentiras y los engafios que consiguid, huyd hacia el este, donde se hizo adorar como rey de los
demonios, elevandose muy por encima de su origen marginado. Sin embargo, recientemente fue
derrotado y destruido...aunque quizas s6lo sea otro de sus engafios.

Por supuesto, sus descendientes cuentan una historia muy distinta, la historia de un héroe
elegido por los dioses para luchar contra los demonios y que les servia para justificar su corrupcion.
Aungue quebrantados, ahora son libres de seguir su camino, aunque muchos de ellos echan de menos la
jaula de mentiras en la que vivian.



No existe mucha relacion entre el Viejo Clan y los Ravnos, mas alla de los contactos ocasionales
dentro de la Tal'Mahe'Ra. Por otra parte, los Ravnos némadas que atravesaban los dominios del Viejo
Clan se encontraban con un recibimiento frio y suspicaz en el mejor de los casos, o0 una advertencia de
sangre en el peor.

La naturaleza imprevisible de los Ravnos tampoco contribuye a mejorar las relaciones entre
ambos linajes. No obstante, en ocasiones el Viejo Clan ha considerado adecuado tomar los servicios de
los Embusteros, aunque estos acuerdos suelen ser de naturaleza temporal.

SEGUIDORES DE SET

Los Seguidores de Set afirman que su progenitor devoro el corazon de la serpiente Apofis y robo
su poder. Aunque en otro contexto, es un recuerdo de la matanza del Jardin de D'hainu, cuando los
Antediluvianos sacrificaron a los Hijos de Lilith.

De esta manera Set corrompi6 su corazén con el poder de la serpiente, una corrupciéon que no
solo se refleja en los dones de su clan, sino también en su naturaleza insidiosa. Las Serpientes quieren
destruir cualquier orden y autoridad y hundir el mundo en las tinieblas en el nombre de una falsa
libertad. Ningln otro clan es tan honesto en su corrupcién, ni tampoco tan tenaz en sus objetivos.

Los Seguidores de Set han sido enemigos tradicionales de la Tal'Mahe'Ra, y de hecho, intentaron
apoderarse de la ciudad de Enoch en los inicios de la secta, uno de los motivos que llevaron a los
nigromantes de la Tal'Mahe'Ra a reclutar la ayuda de otros vampiros para defenderse. Durante siglos ha
existido una especie de guerra fria con ocasionales estallidos de violencia entre los Cainitas de la
Tal'Mahe'Ra y los Seguidores de Set, y el Viejo Clan no ha permanecido impasible ante los ataques de las
Serpientes. Nunca ha existido mucho aprecio entre ambos linajes.

Algunos Tzimisce del Viejo Clan sospechan que la caida de Enoch y de la Tal'Mahe'Ra puede
haber sido provocada por los Seguidores de Set, que habrian revelado la ubicacion de la ciudad fantasmal
a los enemigos de la secta. Por el momento el Viejo Clan se guarda sus sospechas, aunque no descarta
tomar represalias en el futuro.

TOREADOR

Loz era hija de Lilith...o hijo...0o ambas cosas. Era una criatura de belleza y deseo, que
apreciaba la belleza en lo que la rodeaba, y cuando los Antediluvianos arrasaron el Jardin de D'hainu no
pudo soportarlo y se neg6 a participar en la matanza. Se mantuvo a un lado, cubri6 a los muertos con un
sudario y consold a la Madre Oscura. Asi se salvo la corrupcién.

Desgraciadamente, sus descendientes no siempre estan a la altura. Amantes de la belleza y el
deseo, demasiado a menudo caen en el vicio y se sienten atraidos por la humanidad como un adicto a su
droga. No obstante, entre ellos hay individuos dignos y sabios, pero no confies demasiado en su fortaleza,
pues se quiebran con facilidad, delicados como la belleza que tanto aman.

Los Tzimisce del Viejo Clan ven la humanidad y la belleza como elementos que los distraen de
causas mas elevadas, pero entre ellos también hay quienes creen que esas cosas ayudan a aliviar las
heridas del alma en una existencia tortuosa. Aln asi, ven a los Toreador como un linaje débil, hermosos
ornamentos para sus dominios, pero poco mas. Y sin embargo, de vez en cuando resultan sorprendidos
por subestimar la capacidad del clan tanto como estrategas y manipuladores como elegantes guerreros y
luchadores.

Por su parte los Toreador consideran que el Viejo Clan es un concepto...viejo y anticuado. Los
aristdcratas con acento eslavo de la literatura del siglo XIX hace tiempo que pasaron de moda.

TREMERE

No sdlo los Antediluvianos son criaturas codiciosas. Durante la Edad Media una orden de
hechiceros buscod desesperadamente el camino hacia la inmortalidad y terminaron encontrando la
condenacion. Se embriagaron con la sangre corrupta de nuestros hermanos y después se abrieron camino
mediante la diablerie entre los demas clanes, hasta acabar con el venerable Saulot.

Podriamos haberles dejado que siguieran su camino y que terminaran colgandose solos, pero
también sufrimos sus ataques y la pérdida de nuestros aliados Salubri, que hoy son demasiado escasos.
Solo por eso sabotearemos sus planes de supremacia, los arrojaremos a sus enemigos y después
esparciremos sus cenizas al viento.

Si, los Tremere son tenaces, pero bajo su aparente fortaleza hay varias fuerzas tirando en
direcciones distintas, y antes o después terminaran quebrandose.

Los Tzimisce del Viejo Clan contemplaron con sorpresa el repentino ascenso del clan Tremere
durante las noches medievales y pronto comenzaron los enfrentamientos, pues los Usurpadores no hacian
distincion alguna entre los diferentes Tzimisce.



Ironicamente, la Guerra de la Profecia entre Tremere y Tzimisce permitio el establecimiento de
una tregua entre el Viejo Clan y sus hermanos para hacer frente a la amenaza comun, y pondria las bases
de lo que siglos mas tarde seria la Liga de Oradea.

Aln asi el Viejo Clan ha sufrido mucho, entre los antiguos diabolizados y los Kolduny destruidos
para robarles su conocimiento. Si no fuera por la presencia de los Tremere en la Camarilla incluso podria
haber pensado en aliarse con la secta. En cualquier caso, en las noches modernas la perspectiva del Viejo
Clan sobre los Tremere no es muy diferente a la del resto de los Tzimisce.

TZIMISCE

El Més Viejo participé alegremente en la matanza del Jardin de D'hainu, e hizo suyos los
poderes sobre la carne y el hueso. Se convirtié en un auténtico monstruo, Aretsikapha lo Ilamamos, y
demostré que no podia morir; aunque su cuerpo sea destruido, siempre podra reencarnarse mientras uno
de sus descendientes, o quizas cualquiera infectado con su sangre, permanezca con vida.

Creemos que intent6 apoderarse de Enoch a través del cuerpo de Andeleon, y nuestros Kolduny
tomaron medidas e hicieron sacrificios para apaciguarlo y que durmiera en un rincon perdido de los
Carpatos, bajo la custodia de los Tzimisce, que también estaban interesados en que el Mas Viejo no
interviniera en sus asuntos.

Claro est4, quizas debido a su voluntad o simplemente debido a la necedad de los jovenes, a
finales de la Edad Media lo encontraron y diabolizaron, despertandolo y proporcionandole nuevos
cuerpos que parasitar. Poco después viajo al Nuevo Mundo, pero desde entonces le hemos perdido el
rastro, aunque de vez en cuando deja sefiales sangrientas de su paso. Sabemos que esta ahi, observando
a través de los ojos de sus descendientes, y tomaremos medidas para contenerlo mientras no podamos
destruir su amenaza.

Sin embargo, en estas noches llenas de prodigios, puede que sea demasiado tarde.

El Viejo Clan surgié como rechazo a lo que consideraban la corrupcion y decadencia de los
Tzimisce. No dejan de referirse a sus “hermanos corruptos” sefialando su dominio de la Vicisitud, su
inhumanidad y monstruosidad como sefiales de su decadencia. Sin embargo, no creen que el manejo de
esas artes sea una mera embriaguez de los sentidos, sino un plan del progenitor, tratando de extenderse
como una infeccidn antes de consumir a todos sus descendientes en las Noches Finales.

Por esta razon, los Tzimisce del Viejo Clan se muestran muy recelosos hacia sus hermanos,
considerdndolos meras herramientas de su Antediluviano. Aunque ha habido periddicas batallas entre
facciones, son mas frecuentes los periodos de tensa tregua, especialmente en Europa Oriental, donde los
dominios del Viejo Clan lindan con los de otros Tzimisce.

Debido a su perspectiva, debidamente adoctrinada a los jovenes, el Viejo Clan mantiene una
actitud correcta, si bien distante, con el resto de los Tzimisce, como si fueran apestados. Cualquier
exageracion bizarra de las artes de la carne se considera una evidencia de corrupcion y pasado el tiempo
puede degenerar en abierta hostilidad entre facciones.

VENTRUE

Hoy se hacen llamar el Clan de los Reyes, y es verdad que hoy gobiernan, pero no siempre fue
asi. El progenitor de los Ventrue era un sabio y erudito, y se negd a participar en la corrupcion de sus
hermanos, antes bien, traté de detenerlos y fue asesinado por ello. Todavia hoy desconocemos la
identidad de su asesino, aunque los propios Ventrue creen que se traté de Troile, el progenitor de los
Falsos Brujah.

Sus descendientes vieron manos ocultas tras la corrupcion de la Segunda Ciudad y asi se
convirtieron en reyes, dispuestos a expulsar a los corruptos del poder. Cuando nuestros intereses
coinciden, lo que ocurre mas a menudo de lo que parece, demuestran ser dignos aliados, aunque sus
corazones no siempre terminen en el bando adecuado.

Entre los primeros aliados del Viejo Clan se encontraba un linaje del clan Ventrue que descendia
del anciano Mithras. Esta alianza se ha mantenido con altibajos a lo largo de los siglos, pues muchos de
estos Sangre Azules se unieron a la Tal'Mahe'Ra.

Los antiguos Ventrue y el Viejo Clan creen con firmeza que la Yihad y las batallas entre los
clanes son fruto de las manipulaciones de amos ocultos. Aunque no siempre coinciden en su identidad,
ambos linajes estan de acuerdo en que deben ser detenidos para impedir la destruccion del mundo. En
Europa Oriental, en el Caucaso y otros lugares en los que coinciden, suelen encontrar mucho en coman,
especialmente a la hora de mantener las tradiciones y combatir el infernalismo.

BAALI
Durante mucho tiempo supimos que disponiamos de aliados ocultos y terminamos descubriendo
gue no eran demasiado distintos a nosotros. Ya ves, no todos los Baali creian en la senda infernal, una



rama creia que despertar a los poderes de mas alla del abismo solo provocaria la destruccion del mundo.
Declararon la guerra a sus hermanos corruptos y sufrieron en silencio el rechazo de los demas clanes,
dedicandose a su ingrata mision en secreto. ¢ Te resulta familiar?

Durante siglos mantuvimos en secreto nuestra alianza con los Moloquim, y sélo recientemente
conseguimos que fueran aceptados por la Tal'Mahe'Ra. Aunque la Mano haya caido, nuestra alianza
permanece.

Algunos Tzimisce del Viejo Clan encontraron vinculos comunes con los Baali Moloquim, y
quizés lo mas importante, un conocimiento sobre la corrupcion infernal muy superior al de ellos.
Mantuvieron en secreto su alianza, pero colaboraron con los Moloquim en sus cacerias de otros Baali e
infernalistas de todo tipo.

Actualmente, aunque tocada por la caida de Enoch, la alianza entre ambos linajes permanece. De
alguna manera el Viejo Clan y los Moloquim saben que el tiempo se acaba, y trabajan frenéticamente para
prepararse para la llegada de la Gehenna.

HOMBRES LOBO

Antes de que llegdramos, la tierra tenia sus guardianes, concebidos con espiritu y carne, la
respuesta de la naturaleza hacia quienes abusaban de ella. Aungue conocemos sobre todo a los hombres
lobo, hay otros cambiaformas en los rincones exoticos del mundo. Hemos visto hombres rata en las
alcantarillas de Europa y hombres tigre en los amplios bosques de Siberia.

Y no les gustamos. Segun ellos apestamos a corrupcion, llevamos la marca del enemigo de la
tierra y por eso nos combaten siempre que nos encuentran, o por lo menos siempre que estan en ventaja.

No estan desencaminados, pero no por ello debemos entregarnos mansamente a sus garras.
Evitalos siempre que puedas y cuando el conflicto sea inevitable, no dudes y mata.

Desde tiempos antiquisimos el Viejo Clan ha luchado contra los hombres lobo, especialmente en
los dominios rurales. Las batallas entre ambos grupos ha derramado sangre y cenizas sobre la tierra.
Aunque el Viejo Clan considera que los hombres lobo son adversarios dignos, se muestra implacable a la
hora de defender sus territorios o sus propias no vidas.

Quienes comprenden mejor a los hombres bestia procuran no molestarlos, y algunos incluso los
dirigen contra sus enemigos. Una lastima que no comprendan que el Viejo Clan también lucha contra la
corrupcién a su manera.

MAGOS

De vez en cuando entre los mortales surgen quienes pueden manipular la creacién misma. Y
semejante poder a menudo provoca arrogancia e irresponsabilidad. La tragedia de la Casa Tremere es el
ejemplo mas evidente, pero hay mas, humanos que se creen capaces y con el derecho de dominar todo lo
que les rodea. Quienes se cruzan en nuestro camino y sobreviven, aprenden de la leccién, aunque no
suele ocurrir a menudo.

Como parte de la Tal'Mahe'Ra, el Viejo Clan estuvo aliado con varias érdenes de nigromantes y
hechiceros, entre ellos los Idran, una secta de magos de la muerte que fueron quienes se asentaron en la
ciudad fantasmal de Enoch en sus inicios, pero mas a menudo trataron con varias brujas de la sangre que
habitaban en Europa Central y Oriental, muchos de cuyos principios esotéricos integraron en la magia de
la sangre.

Por lo general los Tzimisce del Viejo Clan muestran desconfianza hacia los hechiceros, aunque
siempre han honrado sus alianzas ocasionales con los practicantes de la magia. Consideran que semejante
poder en manos de los mortales es demasiado peligroso.

FANTASMAS

Existen mundos més alla de éste, entre ellos el mundo de los muertos, una tierra gris, confusa y
carente de vida. S6lo quienes practican la magia de la muerte trataban con frecuencia con ese lugar,
donde van a parar los recuerdos y emociones de los vivos, y toman forma quienes dejaron asuntos
pendientes en vida.

Nuestro principal interés en el mundo de los muertos se encontraba en la ciudad de Enoch, por
la antigua sabiduria que se encontraba detras de sus muros, pero aparte de eso no sentiamos mayor
interés por el inframundo. Molestar a sus habitantes y adentrarse en sus dominios termind resultando un
lamentable error, y quienes profundizaron demasiado en el més alld terminaron pagando un elevado
precio.

Por lo general el Viejo Clan contempla a los muertos Sin Reposo con pragmatismo; un recurso
que utilizar ocasionalmente, por lo general obteniendo informacidn de ellos, con el debido respeto si es
posible y mediante métodos desagradables si no es asi. De todas maneras la guerra del Viejo Clan contra



la corrupcion se luchaba principalmente en el mundo fisico, asi que salvo por la relacion del linaje con
Enoch, no solia relacionarse demasiado con los fantasmas.

De la asociacion entre el Viejo Clan y la Tal'Mahe'Ra surgieron algunos Kolduny que dominaron
la nigromancia y las artes de la muerte. No obstante, este tipo de estudios nunca han sido habituales
dentro del linaje.

HADAS

Hubo un tiempo en que los dioses antiguos caminaron sobre la tierra. Sin embargo, dependian
de la creencia para existir, y a medida que la humanidad se volvia mas cinica y racional se debilitaron y
menguaron, hasta convertirse en los espiritus menores que hoy conocemos como hadas y duendes. Son un
fragmento hermoso y a la vez triste de lo que una vez fueron, pero no te compadezcas de ellos. Son
criaturas caprichosas y volubles y capaces de provocar gran destruccion si se les permite.

Sin embargo, la decadencia de los viejos dioses continla y cada vez son mas dificiles de
encontrar. Sélo te aconsejo que si alguna vez te encuentras con ellos tratalos con el respeto y la cortesia
de las viejas costumbres y sigue tu camino.

En la antigliedad el Viejo Clan traté con algunos viejos espiritus de la naturaleza y los elementos
que eran adorados como dioses. En ocasiones los vampiros también les hicieron sacrificios, pero por lo
general estas criaturas se ofendian con facilidad en presencia de los no muertos, y sélo las més oscuras y
siniestras, auténticas pesadillas vivientes y quimeras de la imaginacion, estaban dispuestas a escuchar a
los Cainitas.

Los descendientes de estos espiritus son todavia mas elusivos, evitando a los vampiros siempre
que pueden. Algunos se aferran a fragiles cuerpos mortales en un intento desesperado de sobrevivir en un
mundo que los rechaza. Sus encuentros con el Viejo Clan son muy poco frecuentes, y los vampiros
actuales no suelen tratar con ellos mas alla de la simple curiosidad.

CAZADORES

La fe verdadera era algo mas habitual en otros tiempos, y cada vez es un tesoro méas escaso.
Resulta triste que nos encontremos rechazados por quienes la esgrimen, una evidencia més de que somos
los condenados.

La mayoria de los humanos son masas egoistas, apaticas, por lo que no es de extrafar que los
consideremos rebafio y ganado. Sin embargo, de vez en cuando alguien consigue elevarse sobre si mismo
y esgrimir su luz contra las tinieblas. Sentimos el dolor de esa luz en las hogueras de la Inquisicion, y
todavia hay quienes, que con fe o sin ella, nos persiguen y cazan porque nos consideran una amenaza o
con otros propdsitos.

No provoques la atencién de los cazadores sin motivo, esa arrogancia provocé que se
encendieran las hogueras y en estos tiempos la ciencia ha engendrado armas que superan con creces
nuestro poder. Evitalos cuando puedas, pero si tienes que enfrentarte a ellos recuerda que condenado o
no, el derecho de la presa es defenderse.

Los antiguos del Viejo Clan recuerdan la Larga Noche, cuando la arrogancia de los Cainitas
provoco el ascenso de la Inquisicién, y han aprendido lo suficiente como para no abusar del ganado ni
atraer atenciones innecesarias. Procuran inculcar esta leccién firmemente en los jévenes, que parecen
creer que esas noches no volveran, o que los humanos se encuentran ignorantes e indefensos.

Los Tzimisce del Viejo Clan procuran respetar el territorio de la fe, manteniéndose apartados de
los grupos de cazadores, pero cuando uno de ellos esgrime una estaca peligrosa se le trata con el respeto
que merece un enemigo tenaz y noble: de manera implacable.

LUCHANDO CONTRA VIENTO Y MAREA:
INTERPRETANDO AL VIEJO CLAN TZIMISCE

EL VIEJO CLAN TZIMISCE EN LA CRONICA

Comenzando desde el estereotipo, el Viejo Clan Tzimisce parece ejemplificar el tépico del
vampiro aristocratico y romantico del siglo XIX, como sus hermanos del resto del clan, pero sin la
interferencia que un poder tan alienigena y extrafio como la Vicisitud puede realizar sobre el concepto. En
este caso el Viejo Clan parece encajar mejor con las descripciones literarias.

Y el concepto aristocratico va mucho mas de la literatura. Las viejas familias nobles de Europa
Central y Oriental han sufrido los efectos de numerosas guerras y revoluciones, y sus descendientes han
tenido que adaptarse, ya sea emigrando a otros paises o adoptando nuevas identidades, lo que permite
diversificar al Viejo Clan e incluso producir cierto choque generacional entre un viejo voivoda de



comienzos del siglo XX y un joven chiquillo Abrazado a comienzos del siglo XXI. Por otra parte, la
pérdida de territorios ancestrales también permite introducir ciertos elementos nostalgicos como el intento
de recuperar legados perdidos o el conflicto con los nuevos propietarios.

Un grupo del Viejo Clan podria estar formado por la progenie de un mismo sire, 0 quizas los
protectores de un dominio frente a amenazas externas, que alternan las labores de gobierno con la lucha
contra facciones enemigas que quieren apoderarse del territorio. Cada personaje podria ocuparse de un
ambito diferente del dominio, lo que permitiria introducir una diversidad de conceptos.

Mas alla de la vieja aristocracia, la asociacién de la Tal'Mahe'Ra introduce conceptos mas épicos,
como los cazadores de demonios de la secta, ya sea guerreros adiestrados para combatir a las fuerzas de la
corrupciéon o investigadores esotéricos que buscan saber prohibido y peligroso. EI &mbito de la
Tal'Mahe’'Ra también permite la interrelacion con otros clanes o la formacién de coteries con intereses
similares.

Por otra parte los Cainitas del Viejo Clan en la Tal'Mahe'Ra pueden haber sido educados desde su
infancia con un determinado objetivo en mente, siendo su pasado una tabula rasa controlada, o pueden
haber sido reclutados en otros &mbitos. Las victimas de conflictos, quienes buscan venganza o poder para
luchar contra el mal pueden convertirse en la base para crear un personaje del Viejo Clan. ¢El personaje
iba a ser sacrificado a los demonios antes de recibir el Abrazo? ;Perseguia a un vampiro del Clan
Tzimisce que habia convertido a su familia en engendros deformes a los que tuvo que matar? Una historia
de tragedia puede ser el motivo que llevd a un personaje a aceptar el Abrazo del Viejo Clan y el motivo
que llevd a un sire a elegir a su chiquillo para que pueda servir a su causa.

Ala hora de interrelacionarse con otros clanes, la mediacion de la Tal'Mahe'Ra puede servir para
justificar la inclusion de un personaje en una Cronica de la Camarilla o el Sabbat. En el caso de la Torre
de Marfil, la secta puede sentirse inclinada a aceptar a un individuo tradicionalista y que no amenaza la
Mascarada con poderes extrafios e inquietantes. Determinados clanes como los Toreador y Ventrue
pueden mostrarse acogedores con un personaje que comprende las complejidades del protocolo y la
aristocracia.

Por lo que se refiere al Sabbat, el Viejo Clan se muestra muy receloso del rito de la Vaulderie, y
resulta muy improbable que acepte formar parte de una manada Cainita, especialmente si hay Tzimisce
entre sus miembros. Es mas probable que la inclusion en la Espada de Cain se produzca a través de la
Mano Negra, con el personaje formando parte de un grupo infiltrado de la Tal'Mahe'Ra. Aln asi,
situaciones excepcionales bien podrian merecer el riesgo de exponerse a la contaminacion de la sangre.

En cualquier caso, en comparacion con otras lineas de sangre y linajes reducidos, el Viejo Clan
Tzimisce Abraza entre una amplia variedad de conceptos, y mas alla de su alianza con la Tal'Mahe'Ra, no
suele provocar demasiados conflictos en el transcurso de la Cronica. La presencia de un personaje del
Viejo Clan deberia ir acompafiada de un cierto matiz de melancolia, como el representante de una
tradicion que agoniza, o el soldado de una causa perdida, pero que aun asi se aferra tenazmente a la
tradicion y a su legado para seguir adelante, frente a la tentacion de rendirse y renunciar a su cruzada para
perderse en el Mundo de Tinieblas.

TRASFONDOS

Entre el Viejo Clan Tzimisce existen quienes se muestran pragmaticos en lo que se refiere a los
Trasfondos, pero también quienes se dedican a atesorar o cultivar determinados rasgos. Algunos llevan
existencias némadas y peligrosas, mientras que otros habitan dominios asentados que consideran su
legado y defienden ferozmente.

Muchos Tzimisce del Viejo Clan se distancian de la humanidad, aislandose en sus fortalezas
fisicas y mentales, tanto para protegerse como para evitar que las emociones constituyan una debilidad.
Por lo tanto los Aliados no son muy frecuentes en el linaje, salvo quiz&s unos pocos elegidos que son
examinados como potenciales candidatos para el Abrazo. Los Contactos proporcionan relaciones mas
profesionales y preferibles, proporcionando informacién y permitiendo que el personaje pueda acceder a
determinados d&mbitos o recursos. Muy a menudo entre ellos se encuentran otros Cainitas, especialmente
de la Tal'Mahe'Ra, pero también de otras sectas.

El Viejo Clan se muestra muy selecto con los Criados, valorando la lealtad por encima de todo.
Quienes no dan la talla suelen quebrarse o ser desechados antes de que constituyan un problema que los
enemigos del linaje puedan aprovechar. Entre ellos se encuentran aparecidos, ghouls e individuos
concienzudamente Dominados, que a menudo sufren los excesos de desconfianza y paranoia que
ocasionalmente aparecen en sus amos.

La Fama suele considerarse un rasgo contraproducente, pero algunos antiguos son conocidos en
determinadas comunidades, ya sea como sefiores de la guerra o parientes excéntricos y distantes a los que
ciertas familias pueden recurrir en busca de ayuda...y que reciben el debido respeto por la proteccion que
el “sefior” dispenso en el pasado.



Los Tzimisce del Viejo Clan no suelen Abrazar con frecuencia, debido a sus criterios de
seleccion, y a su rechazo a la condenacién, asi que su Generacion no suele estar demasiado diluida. No
obstante, en algunos lugares algunos miembros del linaje han Abrazado despreocupadamente para reunir
proles de guerreros.

La Influencia es muy valorada por el Viejo Clan, un recurso que a menudo cultivan
cuidadosamente. El ambito politico y militar suelen ser muy frecuentados, pero también buscan otras
areas de influencia como los estudios académicos y esotéricos, y ocasionalmente el mundo criminal y
comercial. Dependiendo de los planes que un Tzimisce del Viejo Clan tenga en mente, su Influencia
puede resultar muy diversa.

Las relaciones entre sires y chiquillos suele ser muy estrecha, al menos en sus primeros afios,
pero en conjunto el Viejo Clan se encuentra muy unido, y todos sus miembros conocen al menos a un
compafero de linaje al que acudir en busca de ayuda, por lo que los Mentores son relativamente
frecuentes, aunque también exigen respeto y servicios a cambio.

Los Tzimisce del Viejo Clan no suelen ocupar una Posicion abierta en las grandes sectas y este
Trasfondo suele ser el reconocimiento personal de los Cainitas de una zona. De la misma manera, pocos
se encontraban infiltrados como Miembros de la Mano Negra del Sabbat, por el temor a contaminarse
con la corrupcidn de sus hermanos Tzimisce. Cuando era necesario adoptar una Identidad Alternativa, a
menudo se hacen pasar por vampiros del clan Tzimisce o Ventrue.

De la misma forma que los Criados, el Viejo Clan selecciona con cuidado a su Rebafio, una vez
mas para evitar la corrupcion y la contaminacion. Los mortales condicionados suelen ser el tipo de
ganado mas frecuente para el linaje, y a menudo revisan a sus recipientes o les ordenan que se sometan a
analisis médicos para comprobar que su estado de salud es aceptable para su alimentacién.

Los Recursos suelen ser un Trasfondo presente entre los antiguos del Viejo Clan o jovenes bien
situados en linajes bien situados. Procuran que sus dominios estén bien mantenidos y administran sus
finanzas para momentos de necesidad o para invertirlo en diversos proyectos, apoyar operaciones de otros
comparieros de clan, etc.

DISCIPLINAS

Al contrario que los Cainitas de otros clanes, los Tzimisce del Viejo Clan no buscan una
acumulacidn excesiva de poder, sino que buscan cierto equilibrio y rechazan algunas Disciplinas. Muchos
creen que un exceso de poder personal sélo contribuye a fortalecer a la Bestia, y que algunos poderes
tienen una naturaleza corrupta mas alla de sus efectos grandiosos.

La actitud de los Tzimisce del Viejo Clan hacia las Disciplinas suele ser pragmaética, centrdndose
primero en los poderes que constituyen el legado del linaje. El Viejo Clan suele decantarse por el
Animalismo en las zonas rurales y la Dominacion en las urbanas, buscando facilitar la alimentacion. Por
otra parte, el Animalismo suele ser desarrollado por los Tzimisce del Viejo Clan que viajan con
frecuencia, mientras que los que ostentan una posicion mas estable o gobiernan dominios prefieren el uso
de la Dominacién.

Sin embargo, més alla de estas preferencias genéricas, el Auspex suele estar muy extendido en
todo el linaje, apreciando sus efectos para obtener informacion y descubrir engafios. Los Kolduny que se
dedican a la investigacion esotérica también encuentran muy Utiles sus poderes de videncia.

Mas alla de las Disciplinas que constituyen el legado del Viejo Clan, los poderes fisicos como
Celeridad, Fortaleza y Potencia son apreciados entre quienes valoran la disciplina marcial y la mejora de
las habilidades personales. La Ofuscacion también se considera Util para evitar atraer atenciones
indebidas y mantener un perfil discreto y privado, mientras que quienes prefieren hacer ostentancién de
su poder y majestad utilizan la Presencia.

Mas alla de estos poderes, los Tzimisce del Viejo Clan actlian con precaucion hacia los poderes
“exclusivos” creados por otros clanes, y desconfian especialmente de las Disciplinas que transforman el
cuerpo total o parcialmente. Por lo general rechazan poderes como Obtenebracién, Protean, Serpentis y
sobre todo la Vicisitud de sus hermanos corruptos, asi como otras Disciplinas que consideran dejan
marcas irremediables sobre el cuerpo y el alma de quien las usa. Algunos Tzimisce del Viejo Clan no son
tan escrupulosos, y limitan su rechazo a la Vicisitud.

Aungue no esta extendida en todo el Viejo Clan, varios miembros del linaje consideran la magia
de sangre, y sobre todo la Hechiceria Koldunica, como un arte refinado y una senda aceptable hacia el
poder, siempre que proceda de una fuente que no esté corrupta. Otros también desconfian de las
consecuencias de su uso, asociandolo con la corrupcién demoniaca.

Pero més alld de su desconfianza a los efectos corruptores de las Disciplinas, el Viejo Clan
dispone de auténticos eruditos que las estudian y diseccionan con fria eficiencia, aunque no las manejen.
Con el saber adquirido desarrollan medios y estrategias para predecir las armas de sus enemigos, y las
mejores formas de neutralizarlas o volverlas contra ellos. Se rumorea que los Tzimisce del Viejo Clan han



desarrollado rituales que purgan la Vicisitud de la carne, cadenas embrujadas que impiden a sus enemigos
cambiar de forma y sustancias que inhiben el uso de la sangre.

ANIMALISMO

Pocos Tzimisce del Viejo Clan siguen la Senda de la Bestia, y por lo tanto perciben los poderes
de Animalismo de manera pragmética, considerandolos su derecho a controlar las bestias de sus dominios
y alimentarse de ellas. Entre los miembros del Viejo Clan que gobiernan dominios rurales esta Disciplina
suele encontrarse muy extendida, y algunos incluso dirigen hordas de animales que los acompafian y
constituyen su séquito y su pufio cuando es necesario.

Los maestros del Animalismo en el linaje saben dar a la Bestia otros usos aparte de dominar a los
animales, haciendo que los instintos demoniacos de sus enemigos se vuelvan contra ellos,
incapacitandolos para actuar.

LA LOCURA DEL REDIL (ANIMALISMO 6)

Todos los vampiros saben que su extrafia naturaleza produce inquietud en los animales y otras
criaturas naturales y sélo mediante el uso de su poder son capaces de tranquilizarlas. Los Tzimisce del
Viejo Clan conocen esta situacion, y han desarrollado este poder de Animalismo para utilizarla en su
provecho.

Cuando se invoca La Locura del Redil, la sangre del vampiro amplifica su naturaleza
monstruosa, provocando el panico en todos los animales, que huyen a su paso. Con suficiente intensidad,
este miedo también puede imbuirse en mortales y vampiros.

Sistema: El jugador tira Manipulacion + Intimidacién (dificultad 6). Con un éxito, los animales
naturales huyen a su paso, con tres éxitos este miedo afecta a mortales y vampiros. Los mortales tendran
que gastar deliberadamente un punto de Fuerza de Voluntad cada turno para permanecer en presencia del
vampiro. En cuanto a otros vampiros, pueden gastar un punto de Fuerza de Voluntad y ademas tendran
que hacer una tirada de Coraje (dificultad la Fuerza de Voluntad permanente del usuario de este poder)
para poder liberarse de los efectos.

El poder afecta a quienes ven al vampiro directamente o se encuentran a menos de un radio de
diez metros de él, y sus efectos se disipan de manera paulatina a medida que se aleja, aunque una victima
asustada puede decidir seguir corriendo hasta sentirse a salvo.

Aunque la Locura del Redil servird para deshacerse de alguna bestia o mortal molesto, puede
causar efectos devastadores provocando la huida de manadas enteras o de multitudes descontroladas.
Normalmente el vampiro se encuentra a salvo de los efectos de este caos, ya que las victimas de este
poder procuran alejarse de él.

AUSPEX

Los poderes de Auspex resultan muy Utiles tanto para buscar presas como para conseguir
informacion. Los Kolduny del Viejo Clan suelen desarrollarlos para obtener visiones del futuro o del mas
alla. También constituye una buena defensa para la mentalidad de asedio del linaje, detectando mentiras y
engafos...y potenciales asesinos.

Se dice que algunos antiguos del Viejo Clan son capaces de patrullar sus dominios en letargo,
vagando como espiritus y pudiendo realizar algunos efectos sobre lo que les rodea. Otros son navegantes
habituales del plano astral, desentendiéndose de los asuntos del mundo fisico en blsquedas enigmaticas
de las que regresan mas sabios y extrafios.

BORRAR LA HUELLA ESPIRITUAL (AUSPEX 6)

Todo el mundo deja una impronta espiritual que los maestros del Auspex pueden reconocer, y
que permite seguir el rastro de una persona familiar o desconocida. Hace tiempo que los vampiros del
Viejo Clan desarrollaron este poder para poder mantener su privacidad y neutralizar los intentos de
perseguidores y espias de localizarles. A grandes rasgos, el poder interfiere en los intentos de seguir el
rastro espiritual del vampiro, confundiendo y borrando sus huellas.

Sistema: El jugador tira Manipulacion + Subterfugio (dificultad 6) y pasa un turno
concentrandose en el entorno que le rodea, sobre si mismo o sobre un objeto concreto que quiere
“ocultar.” Cada éxito obtenido en la tirada elimina un éxito de la tirada de activacion de un poder de
Auspex para obtener informacion sobre el elemento asi ocultado. Ademas, si se utiliza un poder de
videncia para intentar localizar al vampiro, éste sera consciente del intento.

Los éxitos de este poder neutralizan un intento de obtener informacion, anulando el poder o
reduciendo la informacion obtenida. Sin embargo, los éxitos obtenidos se gastan y es necesario volver a
utilizar poder para escudar un lugar o persona de posteriores intentos de investigacion espiritual.



Quienes usen Auspex u otros poderes de videncia para obtener informacion, en principio no
serdn conscientes del intento de ocultacion, pero si obtienen tres 0 mas éxitos por encima de quien utiliz6
Borrar la Huella Espiritual se daran cuenta de que alguien utilizé un poder de ocultacion.

DOMINACION

Los Tzimisce del Viejo Clan utilizan Dominacion con un pragmatismo similar al uso de
Animalismo, considerandose “pastores” de sus rebafios humanos. Ademas de facilitar la alimentacion,
este poder también les permite borrar la memoria de testigos comprometedores, fortalecer la lealtad de
sus servidores, e incluso observar a través de los ojos de otros.

El Viejo Clan no suele preocuparse mucho de las consecuencias que pueden ocasionar al ejercer
de manera implacable un dominio tan intrusivo en las mentes de los mortales. Los mas “compasivos”
esculpen las mentes de forma que la obediencia parezca surgir de manera natural o que la victima la
considere una decision propia.

Aungue no son tan conocidos por ser maestros de Dominacion, se rumorea que los Tzimisce del
Viejo Clan son muy habiles preparando la activacion de los poderes de esta Disciplina a largo plazo,
preparando traiciones inesperadas, e incluso llegando a extender su dominio sobre los descendientes de
sus servidores, aunque no los hayan conocido en persona.

MIRADA DE HIELO (DOMINACION 6)

El dominio de la mente es tan completo a este nivel que el Cainita ni siquiera necesita dar
ordenes verbales, basta con una simple mirada y un instante para someter voluntades ajenas. Aunque las
ordenes méas complejas estan descartadas, el vampiro puede detener a una persona y anular su voluntad en
medio de una accion. Con este poder los Tzimisce del Viejo Clan han salvado sus vidas al detener ataques
por sorpresa.

Sistema: EI vampiro debe establecer contacto visual con su objetivo y a continuacién realizar
una tirada enfrentada de Fuerza de Voluntad. Si vence, el objetivo queda inmévil y cesa cualquier accion
normal o extendida que estuviera realizando, mirando hipnotizado al vampiro. Si el vampiro aparta la
mirada, la victima permanece en ese estado hasta el final de la escena.

Para romper este trance antes de tiempo, la victima debe resultar herida o sufrir algin tipo de
dolor o trauma. De lo contrario permanece inmovil y con la mirada perdida, ajena a lo que ocurre a su
alrededor.

HECHICERIA KOLDUNICA

Muchos Tzimisce creen que su conocimiento de la Hechiceria KoldUnica procede de un pacto
que realiz6 el Méas Viejo con el demonio Kupala, pero los Tzimisce del Viejo Clan consideran que no es
asi, que el Més Viejo reclutd a varios hechiceros de la sangre en su clan y con ellos consiguié dominar al
poderoso demonio.

Sea cierta una version u otra, el hecho es que la Hechiceria Koldunica se encuentra muy
extendida en el Viejo Clan, con poderosos practicantes que obtienen su poder de la tierra de maltiples
lugares. Los practicantes mas antiguos de la magia de la sangre utilizan el poder del sacrificio para
obtener efectos espectaculares. El sacrificio en su estado puro puede servir para apaciguar a poderosos
espiritus, mientras que un sacrificio corrompido puede servir como chivo expiatorio para destruir las
semillas de la corrupcion. El pragmatismo y la espiritualidad suelen mezclarse a partes iguales entre los
Kolduny del linaje.

Los rituales koldlUnicos del Viejo Clan suelen estar relacionados con la purificacion, la
invocacién y proteccion de los espiritus. Debido a su enfrentamiento con otros Tzimisce, también han
desarrollado rituales para invertir los efectos de la Vicisitud o “purgarla” de la sangre contaminada.
Algunos rituales incluso tienen efectos parecidos a la Contramagia, dificultando o neutralizando el poder
de otros hechiceros.

Los Kolduny del Viejo Clan practican todas las Vias elementales de la magia de la sangre,
aunque las mas extendidas en el linaje son la Via de la Tierra y la Via del Viento. A través de la
colaboracidn con la Tal'Mahe'Ra mezclaron sus conocimientos koldinicos con la nigromancia, creando
Vias relacionadas con el inframundo, como la Via del Pozo o la Via de Enoch, que sirven para tratar con
los habitantes del mas alla.

NUEVOS RITUALES DE HECHICERIA KOLDUNICA

Los siguientes rituales son frecuentes en el Viejo Clan, aunque con el paso del tiempo su
conocimiento ha pasado a otros vampiros del clan Tzimisce.



NIVEL UNO: LA MARCA DE LA METAMORFOSIS

Este ritual fue desarrollado hace mucho tiempo por los Tzimisce del Viejo Clan para detectar la
presencia de la Vicisitud en una criatura. Tras consumir la crislida de una mariposa u otro insecto, el
Cainita se concentra y mediante una tirada de Percepcion + Ocultismo puede detectar si una criatura ha
cambiado su forma mediante algun poder sobrenatural. Con un éxito el vampiro sabe que se ha producido
algin cambio en general y con tres éxitos puede determinar el tipo de poder utilizado para realizar los
cambios. La deteccion sélo afecta a los cambios fisicos realizados sobre el cuerpo de una criatura. No
detecta los cambios producidos por Disciplinas que producen efectos ilusorios y mentales como
Ofuscacién y Quimerismo.

NIVEL DOS: DESVELAR LOS SECRETOS

El Koldun realiza una serie de invocaciones y canticos en los que exige conocer la identidad de
los espiritus y se presenta a si mismo como sefior y propietario de la tierra, tras lo cual sentird cémo una
voz fantasmal susurra en sus oidos las caracteristicas del espiritu. Estas caracteristicas incluyen los
niveles de Rabia, Gnosis y Fuerza de Voluntad, los hechizos, puntos de poder, etcétera, tan solo de un
espiritu, que deberd estar a la vista. A mayor nimero de éxitos, mayor cantidad de informacion. Notese
gue ningun koldun escuchara una voz que le diga "tiene Rabia 4 y el Hechizo de Materializacion". En su
lugar, es mas probable que las frases sean tipo "Su rabia es temible, pero no desatada, y los dos mundos
conocen su rostro y su mano".

NIVEL TRES: ARMADURA ESPIRITUAL

El Koldun pasa varias horas en murmuraciones de antiguos encantamientos mientras embadurna
su cara y su pecho con tres puntos de sangre. Concluido el ritual, el koldun se yergue con una poderosa,
pero invisible, armadura espiritual. Esta armadura protege Unicamente contra los ataques de los espiritus,
no de los seres fisicos. Cada éxito obtenido podra ser sumado a las tiradas de absorcion contra el dafio
causado por los espiritus, sea letal, agravado o contundente. El efecto durara el doble de las horas que
hayan sido invertidas en la realizacién del ritual.

NIVEL CUATRO: PURIFICACION

Este ritual permite al koldun curar casi cualquier tipo de afeccion en otros, aunque no funciona
tan bien sobre uno mismo. EI Demonio debe encender hogueras de forma ritual, segun la tradicién eslava,
frotando grandes palos en los agujeros de unos bloques de madera especiales. Encendera de este modo
dos hogueras, tras lo cual colocara al paciente sobre ellas en una camilla elevada, cuidando de que no se
gueme. Los vampiros deber&n superar una tirada de Rotschreck a dificultad ocho, razén por la cual los
kolduny se aseguran de atarlos bien a la camilla. Tras una hora de invocaciones, el koldun enciende una
rama de sauce en una de las hogueras y la pasa por encima del cuerpo del paciente, desde la cabeza hasta
los pies, varias veces, naturalmente sin tocarlo, durante alrededor de dos horas, mientras invoca a los
espiritus del fuego para que curen al paciente. En ese tiempo, el paciente debe superar tiradas de Coraje a
dificultad nueve.

El koldun realizara, mientras dure la Purificacién, tres tiradas para el ritual, acumulando los
éxitos. El fracaso en una de ellas no hard perder los éxitos en las anteriores, ya que los éxitos se
acumularan después de haberlos contabilizado separadamente. ElI Narrador determinara cuantos hacen
falta para curar la enfermedad en concreto, desde uno para una simple gripe a diez 0 méas para un cancer
en fase avanzada, el SIDA o similar. Aunque no se logre curar por completo la enfermedad, es posible
atenuarla, con lo que un uso posterior reduciria los éxitos necesarios para extirparla por completo.

Este ritual afecta a cualquier tipo de enfermedad, desde las virales hasta las genéticas,
bacterianas o de la sangre, tanto en mortales como en vampiros. No afectard a enfermedades de origen
sobrenatural causadas por poderes de nivel mayor que cuatro, pero si a enfermedades sintéticas creadas en
laboratorio.

Una variante de este ritual permite a los Tzimisce del Viejo Clan purificarse a si mismos o a
otros de los efectos de la Vicisitud. Cada éxito en este ritual (a nivel 10) permite eliminar un nivel de
Vicisitud, al coste de un nivel de dafio agravado, pero si el vampiro ha desarrollado Vicisitud por encima
de Nivel Cuatro se considera que la enfermedad se encuentra demasiado avanzada para erradicarla. No
obstante, se rumorea que los ancianos del Viejo Clan han desarrollado rituales que permiten curar estados
avanzados de la enfermedad.

NIVEL CINCO: MATAR A LOS KUPALA

Los Kupala son espiritus creados por el demonio del mismo nombre, lo que los Garou Ilamarian
Perdiciones. En una noche diferente cada afio, la Celosia se debilita (la puntuacion baja a dos) y la fuerza
de estos espiritus aumenta (para determinar la fecha se tira Percepcion +Astrologia, a dificultad siete,



como minimo). En esta noche, la corrupcion de la tierra aumenta enormemente, y los Kupala infectan el
suelo y todo lo que tocan. La tierra y sus amos son uno, y a los Tzimisce no les gusta que otros corrompan
sus tierras (para eso se bastan solos). Por lo tanto, en la noche adecuada de cada afio todos los Tzimisce
de los alrededores viajan a un punto concreto para la fiesta de la Noche de Kupala, donde liberan a la
tierra del mal durante un afio mas. Una vez llegados al lugar donde se celebrara el ritual, todos los
Tzimisce comparten su sangre entre si en la ceremonia que actualmente es conocida como Vaulderie, y las
Gltimas gotas se vierten sobre la tierra. Entonces, los Kolduny del clan realizan el ritual que abrira el velo
entre las tierras de los mortales y las del espiritu (la Penumbra), permitiendo a los Tzimisce enfrentarse a
los Kupala en persona.

Todos los participantes entran inmediatamente en frenesi, y pasan a la Penumbra, atacando a los
espiritus con la furia sobrenatural que les proporciona el ritual. Una vez concluida la batalla, los
Demonios vuelven a sus refugios, extendiéndose la hospitalidad durante esa noche a todos los
participantes en la matanza, que renuevan asi su pacto para proteger la tierra. La tregua dura lo suficiente
como para que todos vuelvan a sus feudos, alrededor de dos semanas. Aparte de los efectos de la
Vaulderie, la puntuacion de Celosia en toda la zona se mantiene un punto mas baja de lo normal durante
tantas semanas como éxitos haya tenido el Koldun que realizo el ritual (s6lo puede realizarlo uno al
mismo tiempo, y por lo tanto no pueden sumarse éxitos), y todos los Tzimisce participantes tienen un -1 a
la dificultad en todas sus tiradas de Hechiceria Koldunica, Dominacion, Presencia, Ofuscacion, Protean,
Animalismo, Auspex y Obtenebracion en sus Dominios respectivos. Obviamente, hay que enfrentarse
fisicamente a los demonios, por lo que nadie garantiza que todos los participantes salgan vivos...

Kupala: Fuerza de Voluntad 4, Rabia 7, Gnosis 5, Poder 30

Hechizos: Corrupcion, Materializacion, Metamorfosis, Posesion, Sentir Trochas.

Materializado: Atributos fisicos a 3, Atributos Mentales a 2, siete Niveles de Salud sin
penalizacion por heridas, Esquivar 2, Pelea 3, dos acciones por turno (como Celeridad 1, pero sin gastar
sangre).

Ataques: garra o mordisco(Fuerza +1 de dafio agravado.).

No se recomienda (ni se puede) beber su sangre.

NUEVA VIA KOLDUNICA: VIADE LA MONTANA

Atributo: Resistencia

Esta Via fue desarrollada por los Kolduny del Caucaso, con la ayuda de los espiritus de las altas
montafas, y es poco conocida mas all4 de esta zona, aunque algunos Tzimisce del Viejo Clan que habitan
en otros dominios montafiosos también la practican. Las montafias son consideradas fortalezas que
ofrecen refugio al practicante, y desde donde puede devolver los ataques a sus enemigos.

- VISION DE LA CUMBRE

El Koldun puede variar su perspectiva desde un lugar que pueda ver desde su posicion actual,
para observar mas alla de un obstaculo, desde una ubicacién mas elevada o para espiar sin ser visto.

Sistema: EIl personaje se concentra durante un turno y en la tirada de activacion de este poder,
cada éxito permite trasladar la vision del personaje en cualquier direccién en un radio de diez metros, que
no esté obstaculizado (el personaje no puede ver a través de un muro, pero puede situar su vision encima
del muro para ver lo que hay mas alla, por ejemplo), como si estuviera mirando desde ese lugar. El
personaje debe permanecer concentrado y quieto en su lugar para no interrumpir la vision.

-- RESISTENCIA DE LAPIEDRA

El Koldun puede invocar a los espiritus de la montafia para adquirir la fortaleza y resistencia de
la roca durante un breve espacio de tiempo.

Sistema: El nimero de éxitos en la tirada de activacion es el nimero de turnos que este poder
permanece activado. El personaje adquiere tres puntos de Resistencia que le permiten absorber todo tipo
de dafio, incluyendo el dafio agravado de fuentes que normalmente dafiarian a los vampiros.

.- CORRER POR LA MONTANA

El Koldun puede moverse con normalidad a lo largo de cualquier superficie, incluso desafiando
las leyes naturales.

Sistema: El Koldun gasta un punto de sangre y durante el resto de la escena puede caminar o
correr sobre cualquier superficie tirando Destreza + Atletismo. La dificultad de la tirada depende de la
superficie: la nieve puede ser dificultad 5; una superficie fina como el filo de una espada, dificultad 6, el
agua, dificultad 7; una pared rocosa vertical, dificultad 8 y el techo de una caverna dificultad 9.

Aunque este poder fue desarrollado para moverse por paisajes montafiosos dificiles, funciona
igual en situciones equivalentes (como la pared y el techo de una casa, por ejemplo).



-+« LECHO DE ROCA

Este poder permite a un Koldun buscar refugio dentro de la piedra y la roca para protegerse de la
luz del sol o de la persecucion. Se trata de una fusion perfecta, que no deja rastro en la superficie, aunque
el vampiro puede ser detectado mediante medios sobrenaturales.

Sistema: EIl koldun gasta un punto de sangre y la fusion se completa en tres turnos (aunque
puede acelerarla gastando tres puntos de sangre y la fusion se completara en un turno). Funciona de forma
similar al poder de Protean: Fusion con la Tierra, pero sélo funciona en piedra y roca.

----- AVALANCHA

Este poder nada sutil y peligroso en su descontrol permite al Koldun invocar la ayuda de los
espiritus de las montafias, provocando avalanchas. Si no hay montafias en las proximidades, estos
espiritus sacudiran las raices de la tierra, provocando un pequefio terremoto.

Sistema: El jugador activa el poder derramando tres puntos de su sangre sobre la tierra y
lanzando un poderoso grito de auxilio. Los efectos son variables en funcién del entorno, pero el koldun
puede dirigir en parte la cdlera de la montafia contra sus enemigos. Cada turno durante toda la escena
puede sefialar a un enemigo y con una tirada de Manipulacién + Supervivencia (la dificultad es la
Resistencia + Atletismo del oponente) derribarlo en el suelo. Sin embargo, una vez utilizado no puede
utilizar el poder sobre un mismo enemigo hasta que lo invogque de nuevo.

De la misma manera durante esa misma escena el Koldun puede sefialar en una ocasion una
montafia o tocar el suelo para que tiemble, provocando un terremoto de intensidad media, que afecta a una
zona de unas decenas de metros. Sus efectos concretos quedan en manos del Narrador, pero hormalmente
es mas destructivo con rocas o edificios en situacion precaria.

NUEVA LINEA DE SANGRE: KOLDUNY

La Hechiceria Koldunica esta extendida tanto en el Viejo Clan como en el resto de los Tzimisce,
que ven en la magia de la sangre un legado que simboliza su unién con la tierra. No es un arte facil, y
mientras los Demonios mas pragmaticos aprecian su utilidad, los mas espirituales la consideran una
religion y un sacramento que administran. Quienes la practican asiduamente son considerados Kolduny.

Sin embargo, en tiempos antiquisimos un grupo de brujos, hechiceros y sacerdotes Tzimisce
decidid fortalecer su pacto con la tierra. No veian con buenos ojos la actitud del Méas Viejo y desconfiaban
de sus motivos. Al igual que los Tzimisce del Viejo Clan compartian su rechazo a la Vicisitud y sus
teorias sobre la corrupcion espiritual. Cuando se produjo el cisma con el resto del clan Tzimisce, estos
Kolduny se unieron al Viejo Clan, a menudo convirtiéndose en consejeros o incluso gobernando sus
propios dominios.

Aunque nunca fueron numerosos, los Kolduny prosperaron en la Tal'Mahe'Ra, beneficiandose
del conocimiento esotérico atesorado por la secta. Unos pocos fueron aceptados en la ciudad de Enoch,
pero la mayoria preferian permanecer en el mundo fisico, protegiendo la tierra junto al resto del Viejo
Clan.

Con el paso del tiempo los Kolduny se separaron, aunque mantuvieron una ligera alianza,
poniendo su compromiso a la tierra por encima del linaje. La mayoria permanecid junto al Viejo Clan, ya
fuera en la Tal'Mahe'Ra o fuera de ella, mientras que otros acudieron a los Cainitas que gobernaban otros
dominios para protegerlos de la corrupcion. Muchos de ellos cayeron luchando contra otros Tzimisce o
contra los Tremere, que buscaban arrebatarles sus secretos.

Para evitar que su saber se perdiera, los Kolduny compartieron su saber con otros Tzimisce del
Viejo Clan, quizas no tan dedicados a la tierra, pero con el suficiente poder como para asumir la
responsabilidad de luchar contra la corrupcion. De esta manera el estudio de la Hechiceria Koldunica se
extendid incluso entre Demonios que no eran Kolduny.

Hacia finales del siglo XX los Kolduny no eran demasiado numerosos. Los mas antiguos del
linaje se habian refugiado en Enoch, bajo la proteccion de la Tal'Mahe'Ra, y perecieron cuando la ciudad
cayo.

Ahora, solitarios y aislados, apenas queda un pufiado de Kolduny, dispersos en varios dominios
gobernados por los Tzimisce del Viejo Clan. Teniendo en cuenta la presencia de otros practicantes de la
Hechiceria Koldunica entre los Demonios, pocos Cainitas fuera del clan saben que existe un linaje tan
vinculado al estudio de la magia de la sangre.

Apodo: Kolduny. Muchos Kolduny se consideran Znakhar o “Curanderos” para distinguirse de
los Kolduny “menores” que s6lo piensan en su beneficio sin reverenciar el poder que les ha dado la tierra.

Secta: La mayoria de los Kolduny estan aliados con el Viejo Clan Tzimisce, y por lo tanto
muchos de ellos pertenecian a la Tal'Mahe'Ra. Tras la caida de la secta los pocos Kolduny que quedan se



consideran miembros de la Liga de Oradea, aunque entre ellos hay algunos Cainitas Independientes e
Inconnu. Por lo general los que sirven a algun sefior vampirico se consideran parte de las alianzas de su
sefior.

Apariencia: Los antiguos del linaje muestran sefiales o elementos del antiguo paganismo eslavo
y caucasico, y los mas jovenes a menudo les imitan. No obstante, los mas modernos suelen vestirse con
ropas formales y discretas para no llamar la atencién, y no son muy diferentes de los campesinos o
artesanos de los dominios rurales que habitan. Algunos incluso parecen sacerdotes 0 monjes, si se ignora
el hecho de que no llevan los simbolos religiosos tradicionales.

Refugio: A menudo habitan junto a los sefiores Cainitas que aconsejan, pero todos los Kolduny
disponen de un pequefio santuario intimo, a veces en un jardin o claro del bosque, y en otras ocasiones en
catacumbas o sotanos cerrados. Estos lugares les sirven para comunicarse con los espiritus y los mas
poderosos incluso controlan lugares de poder que han arrebatado a otras criaturas sobrenaturales.
Generalmente su modo de vida es bastante frugal y no suelen hacer ostentacion de riqueza.

Trasfondo: Los sires Kolduny buscan personas que hayan entrado en contacto con lo
sobrenatural y hayan cambiado en el proceso. Aunque suelen relacionarse con ocultistas y neopaganos,
por lo general buscan adiestrar a sus aprendices durante afios antes del Abrazo, inculcandoles la
reverencia debida a la tierra y a los principios que defienden.

Creacion del personaje: Casi todos los Kolduny aprecian los Atributos Mentales como
primarios, aunque dependiendo del tipo de espiritus con que se relacionen vy el tributo exigido por la
tierra, eso puede cambiar en ocasiones. Los Conocimientos son muy apreciados, especialmente los
relacionados con el conocimiento de la tierra. Muchos siguen Sendas de lluminacion eruditas como la
Senda de Cain o la Senda de Lilith, pero también conservan el arcaico Camino del Cielo adaptado a las
creencias paganas. No obstante, otros también conservan su Humanidad. Los Trasfondos méas frecuentes
en el linaje son Aliados, Mentor y Criados.

Disciplinas de clan: Animalismo, AuspeXx, Hechiceria Koldunica

Debilidad: Como todos los Tzimisce, los Kolduny son criaturas muy territoriales, que mantienen
un refugio particular y lo vigilan fieramente. Alli donde duerma un Kolduny, debe rodearse con al menos
dos pufiados de tierra de un lugar importante para él en su vida mortal: quiza su lugar de nacimiento o el
cementerio donde se le sometio a los ritos de creacién. De lo contrario, la Reserva de Dados del personaje
se reduce a la mitad cada 24 horas, hasta que s6lo pueda usar un dado en todas sus acciones. Esta
penalizacion se mantiene hasta que descansa un dia entero entre su tierra.

Ademas, debido a su peculiar conexién mistica con la tierra, el aura de los Kolduny se encuentra
marcada con una fuerte intensidad. Todas las dificultades para detectar su naturaleza se reducen en -2 y
los humanos normales se sienten incomodos en su presencia.

Organizacion: El linaje nunca ha estado demasiado organizado, mas alla de las relaciones entre
maestros y aprendices, y cada uno de ellos procura abrirse camino en solitario. Existe contacto personal
entre algunos Kolduny, asi como cierta comunicacion a través del Viejo Clan Tzimisce.

Cita: “Sabes que estas unido a la tierra, y sin embargo, no la escuchas. Yo te ensefiaré cuél es
su voluntad.”

MERITOS Y DEFECTOS

La existencia azarosa de los Tzimisce del Viejo Clan a menudo les lleva a desarrollar numerosos
Méritos y Defectos relacionados con su cruzada. En cualquier caso, recuerda siempre que se trata de
reglas opcionales sujetas a la aprobacion del Narrador, y tampoco deberias sobrecargar a tu personaje con
ellos hasta convertirlo en un arsenal andante sin una buena razén.

Muchos miembros del Viejo Clan son supervivientes natos, habiendo superado numerosas
adversidades ya en vida, por lo que suelen ser individuso Arrojados. Derivado de su peligroso modo de
vida, algunos sufren algun tipo de Desfiguracién o Herida Permanente, y de hecho algunos sires
mutilan de manera deliberada y ceremonial a sus chiquillos antes de concederles la sangre, ya sea
cortandoles la nariz, una oreja, o dejandoles una marca visible en el rostro.

Aungue no sigan una Senda de lluminacion, algunos Tzimisce del Viejo Clan se aferran un
Cadigo de Honor personal, ya sea dedicandose a proteger un dominio o luchar en una cruzada. Algunos
incluso mantienen una Exclusion de Presa, negandose a dafiar a los inocentes, o a las familias a las que
protegen. En su celo suelen volverse Territoriales con los lugares o personas que protegen, desconfiando
de los extrafios. Otros son Vengativos, guardando cuentas pendientes de sus anteriores vidas, y hacen
Enemigos con facilidad.

Aunque muchos miembros del Viejo Clan llevan existencias solitarias, a menudo acttan unidos
frente a amenazas comunes, y suelen estar Protegidos frente al abuso, ya sea a través de otros
compafieros del linaje o aliados de otros clanes. Otros pueden invocar Deudas de Gratitud, debido a
servicios realizados en el pasado, o al agradecimiento de quienes han sido salvados por su intervencion.



De la misma manera muchos miembros del linaje suelen tener mortales o vampiros bajo su proteccion o
se encuentran en deuda por favores recibidos en el pasado.

Entre las caracteristicas sobrenaturales que el Viejo Clan suele adquirir suele encontrarse la
Repulsion por Cruces o simbolos sagrados, un rasgo quizas derivado a que el linaje es muy consciente
de la condenacién de los Cainitas. Otros creen que podria tener una connotacién mas siniestra, quizas
causado por la alianza con la Orden de Moloch...

Si el Narrador lo considera adecuado, un personaje del Viejo Clan podria adquirir Méritos y
Defectos del Libro del Clan: Tzimisce, excepto obviamente, aquéllos relacionados con el uso de
Vicisitud.

Los siguientes Méritos y Defectos han sido disefiados pensando en personajes del Viejo Clan.
Alguno de ellos bajo las circunstancias apropiadas puede resultar adecuado para personajes de otros
clanes, pero en cualquier caso el Narrador siempre es quien tiene la Gltima palabra sobre lo que permite
en la Cronica.

EXQUISITO (Mérito de 2 puntos)

Quizas seas especialmente refinado o paranoico, y hasta cierto punto eso te permite detectar
sustancias extrafias en la sangre. Siempre que consumas algun tipo de sangre, realizando una tirada de
Percepcidon + Medicina puedes determinar si hay alguna sustancia extrafia (drogas, venenos, etc.). La
dificultad de la tirada es habitualmente 6, pero para detectar si un mortal tiene sangre de vampiro en su
sistema la dificultad es de 8. Matices mas detallados quedan fuera del alcance de este Mérito.

INMUTABLE (Mérito de 2 puntos)

Desde hace siglos el Viejo Clan ha tratado de protegerse de los efectos corruptores que alteran el
cuerpo, como la Vicisitud, y ya sea debido a una proteccion especial o una inmunidad adquirida, posees
una resistencia inherente a la Vicisitud y otros poderes o hechizos que traten de alterar tu cuerpo o
convertirlo en otra cosa. La dificultad de todos estos poderes, ya sean beneficiosos o danifios, se
incrementan en +2 cuando se dirigen hacia ti. Esta resistencia no afecta a los poderes que simplemente
creen una ilusién sobre tu apariencia real.

TIERRA FAMILIAR (Mérito de 3 puntos)

Te encuentras especialmente vinculado a la tierra que mantiene tu linaje, y eres capaz de
orientarte sin problemas para llegar hasta ella, pues siempre tienes una idea aproximada de donde se
encuentra. Si dejas al menos un pufiado de tu tierra familiar en algin lugar puedes dirigirte hacia €l con
una tirada de Percepcion + Alerta (dificultad 8). Si la tierra es de alguna manera esparcida o contaminada,
la conexién desaparece. Por otra parte esta opcion tampoco carece de peligros; algunos misticos podrian
utilizar tu conexién con la tierra para afectarte con sus hechizos.

SUSURROS SINIESTROS (Defecto de 1 punto)

Debido a la paranoia provocada por las leyendas y advertencias de tus antiguos o a algo méas
inquietante, el hecho es que ests seguro de que escuchas la Voz del Mas Viejo susurrandote en tus suefios
y el recuerdo no deja de acosarte. Al despertar debrés hacer una tirada de Fuerza de Voluntad (dificultad
7) o perderas un dado en todas las acciones durante esa noche. Si fracasas, seguiras oyendo los susurros.

MARCA ESPIRITUAL (Defecto de 3 puntos)

Aunque no seas un Koldun, te encuentras especialmente unido al mundo de los espiritus, que ha
dejado tu impronta en ti. Todas las dificultades para detectar tu naturaleza se reducen en -2 y los humanos
normales se sienten incomodos en su presencia. Este Defecto no puede ser adquirido por los Kolduny u
otros linajes con una debilidad similar.



CAPITULO TRES: DE SANGRE PURA

Correran rios de sangre antes de que conquistemos nuestra libertad, pero esa sangre deberia ser la
nuestra.
-Mahatma Gandhi

A pesar de su rechazo hacia los deméas Tzimisce, los miembros del Viejo Clan pueden resultar
igual de crueles y malignos. A pesar de su dedicacidn de salvar al mundo de la corrupcién demoniaca, dan
poco valor a las vidas y no vidas de los demas. Su cruzada esta por encima de todo, y en su fanatismo
muchos no se dan cuenta de que pierden los escasos fragmentos de lo que los hace humanos.

Pero més alla de esta dedicacion, las jovenes generaciones del Viejo Clan se abren paso en un
mundo muy diferente al que conocieron sus ancestros. Algunos contemplan lo que les rodea con cinismo
fatalista, pero otros agradecen la nueva oportunidad de dar sentido a su existencia, ya sea cazando
demonios, protegiendo a la humanidad o simplemente sobreviviendo en la noche.



Los siguientes personajes del Viejo Clan pueden encajar en diversas Crénicas como personajes
independientes o al servicio de los deseos del Narrador. Estan dispuestos a sobrevivir en tus Cronicas o a
proporcionarte inespiracion para que crees tus propios personajes. Sin embargo, procura mostrarte digno,
no se toman nada bien la falta de respeto y podrian hacerte pagar las consecuencias...

EL CRONISTADEL VIEJO CLAN

Cita: “Creemos que existe un limite para el miedo. Sin embargo sélo es asi hasta que nos
encontramos con lo desconocido. Todos disponemos de cantidades ilimitadas de terror.”

Trasfondo: Naciste siendo el hijo Gnico de una madre soltera en una casa enorme y llena de
recuerdos y fantasmas...0 eso decian los vecinos. Aunque eras un nifio solitario y “raro”, tenias una
especie de encanto que te permitié hacer unos pocos amigos entre otros nifios del barrio. Te gustaba la
compafiia, pero la mayor parte del tiempo te encontrabas solo. Habia algo en ti que mantenia a distancia a
los demaés, algo que quizas tenia que ver con los rumores de que habia brujas en tu familia.

Devoraste los libros de la biblioteca con fruicion e internet te abrié a nuevos amigos por todo el
mundo. Participaste en varios foros, redes sociales, y recibiste alguna visita ocasional. Terminaste el
instituto con buenas notas y los profesores decian que eras un chico muy inteligente y lleno de
imaginacion, pero en lugar de buscar éxito y fama decidiste buscar un empleo primero en una libreria y
finalmente en la biblioteca local, cuando quedd una plaza vacante. En tu tiempo libre escribiste bajo
seuddnimo varias novelas de terror, que se vendieron regular.

Poco después muri6 tu madre y te quedaste solo, aunque no te importaba. Estabas contento con
tu vida rodeado de libros, con amistades virtuales y ocasionales viajes para visitarlas. Muchos de tus
amigos no sobrellevaban bien la soledad, pero a menudo encontraban en ti un amigo dispuesto a
escucharles.

Y fue entonces cuando uno de tus amigos virtuales te invité a pasar una temporada en su finca.
Era un amante de la literatura gética y todo un fan de tu obra. Te mostré su coleccion, con algunas
primeras ediciones de varios siglos y como habias comprobado por internet, era todo un erudito de tu
pasion. El fin de semana que ibas a pasar con él se convirtid en una semana, y noche tras noche te fue
abriendo las puertas de algo que s6lo habias entrevisto en tus suefios...

Concepto: Como vampiro sigues estando solo, pero de alguna forma te sientes mas comodo en
tu nueva naturaleza. Tras unos ajustes sigues trabajando en horario nocturno, y has convertido los sétanos
de las bibliotecas en tus dominios. Sigues publicando novelas bajo seudénimo simplemente por el placer
de escribir, pero ahora también te dedicas a escribir las memorias de varios antiguos del Viejo Clan a los
gue sirves como cronista para que sus hazafias no se pierdan y luchas contra la oscuridad impidiendo que
el conocimiento se pierda.

Consejos de interpretacion: Has aprendido mucho de manera autodidacta, pero eso no te ha
vuelto arrogante. Estudias y escribes por el placer de hacerlo, por el desafio de aprender més, no esperas
ningdn reconocimiento. Ayudas a otros Cainitas y mortales que acuden a ti en busca de consejo, y a veces
también les ofreces consuelo escuchando sus problemas.

Equipo: Ordenador portatil, block de notas y lapiz, biblioteca.

Naturaleza: Vividor

Conducta: Protector

Generacion: 92

Atributos Fisicos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2

Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulacion 3, Apariencia 2

Atributos Mentales: Percepcidn 3, Inteligencia (Recordar datos) 4, Astucia 3

Talentos: Empatia 2, Expresion (Escribir) 4, Intimidacién 1

Técnicas: Armas de Fuego 1, Conducir 2, Interpretacion 2, Pericias 2, Seguridad 1, Trato con
Animales 1

Conocimientos: Academicismo 3, Ciencia 1, Informatica 2, Lingiistica 3, Ocultismo 2, Politica 2

Trasfondos: Generacion 4, Mentor 2, Recursos 2

Disciplinas: Auspex 2, Dominacion 2

Virtudes: Conciencia 4, Autocontrol 3, Coraje 3

Humanidad 7

Fuerza de Voluntad: 6

LA CRUZADA EN LA SOMBRA

Cita: Mentiras sobre mentiras. Estamos atrapados en una telarafia de mentiras, pero por lo
menos no me someteré mansamente. Puede que luche a ciegas, pero al menos arrastraré a los monstruos
conmigo.



Trasfondo: Naciste en una familia de funcionarios, y llevabais una vida acomodada hasta que
estall6 la guerra civil, justo el dia antes de tu ingreso en la universidad. Entonces todo se fue al infierno.
Las nuevas autoridades realizaron una purga y tus padres terminaron en la calle. Con apenas lo puesto y
poco mas tuvisteis que huir de los bombardeos y las persecuciones.

Caminasteis a pie con otros refugiados a través de caminos que se internaban en los bosques
hasta que la noche os sorprendiéd y entonces comenzé el horror. Un monstruo comenzd a jugar con
vosotros en la oscuridad. Primero se llevo a tu padre, y después comenz6 una desbhandada a ciegas.
Recuerdas los gritos en medio de la nada, aferrada a la mano de tu madre. Y de repente se soltd.

Asustada, dirigiste el haz de luz de tu linterna y viste al monstruo, una criatura que parecia un
cadaver desollado y deforme con una sonrisa llena de dientes afilados y que te mir6 con ojos felinos e
inhumanos.

No esperaba que le arrojaras la linterna con tanta fortuna que le atinaste en todo el ojo, y se
tambale6 con un rugido de sorpresa y dolor. Entonces te golpe6 con un revés de su mano y caiste hacia
atrés, pensando que todo habia terminado. En ese momento antes de perder la consciencia viste un
revoloteo, escuchaste un sonido metalico y después un golpe sordo.

Cuando despertaste habias sido rescatada. Un hombre de rostro afilado y que parecia un soldado
te observaba en las sombras. Hablaba con un acento arcaico y te cont6 muchas cosas. Te dijo que tus
padres y los demas refugiados habian sido asesinados por los Demonios del Sabbat. Te ofrecia devolverte
a la civilizacién o una oportunidad de combatir el mal que te habia arrebatado tu vida anterior.

Inflamada por una inesperada ira, sabias qué elegir.

Tu sire asintié con una mirada feroz y satisfecha.

Concepto: Fuiste adiestrada para la guerra y la caza durante afios, hasta convertirte en un
soldado de la Cruzada en la Sombra. Tu conocimiento de la modernidad te resulta Gtil para comprender la
civilizacion. Cazas a Cainitas infernalistas y corruptos siempre que tienes la oportunidad, en ocasiones en
compafiia de otros vampiros que comparten tus objetivos. Otras veces te dedicas a purgar elementos que
obstaculizan tu causa o a debilitan a los peones de tus enemigos.

Consejos de interpretacion: Eres desconfiada y hasta cierto punto cinica. Tu mundo se
desmorond de la noche a la mafiana y en el vacio que quedd abrazaste una causa que te ofrecia venganza.
Odias a tus enemigos, pero tu rabia ha sido templada con frio pragmatismo. Procuras sacar ventaja de las
situaciones, utilizando la sorpresa y ataques indirectos siempre que puedes antes de asestar el golpe de
gracia.

Equipo: Ropa oscura o de camuflaje, resistente y discreta. Pufiales, Ruger Redhawk, Rifle
Remington 700, estacas de madera.

Naturaleza: Visionaria

Conducta: Fanatica

Generacion: 118

Atributos Fisicos: Fuerza 3, Destreza (Precisién) 4, Resistencia 3

Atributos Sociales: Carisma 2, Manipulacion 2, Apariencia 2

Atributos Mentales: Percepcion 3, Inteligencia 2, Astucia 3

Talentos: Alerta 3, Atletismo 2, Callejeo 2, Empatia 1, Esquivar 2, Pelea 2, Subterfugio 1

Técnicas: Armas C.C. 3, Armas de Fuego 2, Conducir 1, Pericias 1, Supervivencia 1, Sigilo 2

Conocimientos: Academicismo 2, Investigacién 2, Ocultismo 2

Trasfondos: Contactos 3, Generacion 2, Recursos 1

Disciplinas: Animalismo 1, Auspex 2, Dominacién 1

Virtudes: Conviccion 1, Instinto 2, Coraje 4

Senda de Cain: 3

Fuerza de Voluntad: 8

LA EMBAJADORA

Cita: Espero que la celebracién haya sido de su agrado. Vengo en representacion de varios
Principes que desean hablar de negocios...y también de varias molestias y enemigos que tienen en
comun, especialmente en la zona del puerto. Veo que mi oferta podria interesarle.

Trasfondo: Llegaste al mundo en medio de la riqueza de una familia de diplomaticos. Tu
exclusiva y diversa educacién se mezcl6 con relaciones con la clase alta. Admirabas a tu padre, y cdmo se
desenvolvia como pez en el agua en medio de tratados comerciales y propuestas de caracter mas
reservado, reuniéndose con otros diplomaticos y preparando la arena para el encuentro de los verdaderos
poderes. Era un mundo que te fascinaba.

Terminaste tu carrera diplomatica y con la ayuda de tu padre y tus contactos comenzaste a viajar,
llevando propuestas y dandote a conocer en embajadas y organismos internacionales. Fue entonces
cuando conociste al que serfa tu esposo, haciendo turismo en un pais lejano. Era el descendiente de una



antigua familia noble que habia sido derrocada por una revolucién. Te hizo de guia improvisado y te
hablé de muchos detalles histéricos que desconocias. Aunque algo introvertido y reservado, terminaste
enamorandote y él te correspondid, revelandote que por primera vez en mucho tiempo habias aliviado su
soledad.

Con esa declaracion de amor llegaron otras revelaciones que ni te habias imaginado, y unos
meses después contrajisteis matrimonio. Tu padre se sintié6 un poco decepcionado porque hubieras
abandonado tu prometedora carrera diplomatica, pero la verdad es que no lo lamentabas. Ahora estas
metida en otro juego mas secreto y elevado, donde se juegan los destinos de mortales y naciones enteras.

Concepto: Fuiste educada en el protocolo y la diplomacia, y tus buenas maneras atrajeron la
atencion de un Tzimisce del Viejo Clan. Tu Abrazo no fue pragmatico, sino por amor genuino, 0 eso
crees. Aunque oficialmente eres la esposa de tu sire, no eres una mera figura decorativa, sino que
defiendes sus intereses y los de su linaje ante otras sectas y Cainitas. Tu perspicacia te permite utilizar tu
verbo ingenioso y tu encanto para conseguir acuerdos y reducir tensiones.

Consejos de Interpretacion: Permaneces atenta antes de hablar, siempre procurando adaptarte a
lo que la gente quiere escuchar antes de hacer tus propuestas. No pretendes engafiar, sino convencer, y
que quienes te rodean terminen aceptando un consenso o una postura comun.

Equipo: Vestuario de disefio y adaptado a cada ocasion, teléfono mdvil, una habitacion alquilada
y preparada en un hotel de lujo.

Naturaleza: Juez

Conducta: Camaleodn

Generacién: 10?

Atributos Fisicos: Fuerza 1, Destreza 3, Resistencia 2

Atributos Sociales: Carisma (Honesta) 4, Manipulacién 3, Apariencia 3

Atributos Mentales: Percepcion 3, Inteligencia 2, Astucia 3

Talentos: Atletismo 1, Empatia 3, Expresion 3, Intimidacién 1, Liderazgo 1, Subterfugio 2

Técnicas: Conducir 1, Etiqueta 3, Interpretacion 1

Conocimientos: Academicismo 3, Finanzas 1, Informatica 1, Investigacion 1, Leyes 1,
Lingtistica 2, Politica 3

Trasfondos: Aliados 2, Contactos 3, Generacion 3, Influencia 2, Mentor 2, Recursos 3

Disciplinas: Auspex 2, Dominacion 1

Virtudes: Conciencia 4, Autocontrol 3, Coraje 3

Humanidad: 7

Fuerza de Voluntad: 5

LA JARDINERA DEL DOLOR

Cita: Mi jardin es un himno de espinas, que riego con el agua de la dedicacién y alimento con el
abono del dolor. jCreced, hijas mias y ofreced vuestra belleza a la Madre Oscura!

Trasfondo: Tu vida comenzé en una casita en el campo, con su jardin y una huerta. Plantas y
flores llenaron tu infancia y cuando os mudasteis a la gran ciudad no dejabas de llorar. Sin embargo, tuy
tu madre no podiais soportar los humos, y vuestra salud se resintié, asi que finalmente regresasteis al
hogar donde habias nacido.

Y las plantas parecieron alegrarse. De alguna manera tenias un don para la jardineria y la
horticultura, y a veces creias que las plantas respondian agradecidas a tus cuidados. Cuando tus padres
murieron, heredaste la casa y encontraste consuelo en las plantas, convirtiéndote en toda una boténica
autodidacta, combinando tu conocimiento con el valor de la experiencia personal. Mé&s all4 de los frios
libros tenias la impresion de que habia una conciencia en la tierra que hablaba a quienes eran capaz de
conectar con él.

Por desgracia tu rincon paradisiaco se vio invadido por unos promotores que construyeron una
urbanizacion en las cercanias. Para tu desagrado descubriste un dia que tu jardin habia sido pisoteado y
que habian robado en tu huerta. Te volviste mas protectora y hurafia con tus “hijas”, y te ganaste una
reputacion de loca entre tus vecinos, que no comprendian tu dedicacion y tu amor por las plantas.

Con el paso de los afios unos adolescentes a los que habias aterrado en tu nifiez decidieron
gastarte una broma pesada. Te destrozaron el jardin y te rompieron el corazén. De alguna forma sentiste
que la tierra lloraba. Sorprendida, te pinchaste con un rosal, y cuando tu sangre cay6 sobre el suelo, te
parecid sentir una sensacién de alivio.

Reconstruiste tu jardin con mimo y alegria. Uno de los adolescentes de la urbanizacion
desaparecié y compartiste tu pesar con tus vecinos. Tus plantas crecieron méas lozanas que nunca.

Y entonces una noche recibiste una visita. Alguien se sentia muy satisfecha con tu trabajo y
deseaba ofrecerte un jardin mucho méas grande que cuidar.



Concepto: Eres una sacerdotisa de Lilith. De alguna manera tenias un don peculiar que atrajo la
atencioén de tu sire, una poderosa Koldun. Utilizas tu conocimiento sobre las plantas y tus jardines como
una forma de honrar a la Madre Oscura. Algunos pueden considerarte una lunatica, pero tu conexion con
la tierra es innegable, proporcionandote una gran sabiduria.

Consejos de interpretacion: Muestras una actitud alegre cuando trabajas la tierra, y te
comportas como una madre amorosa con las plantas y arboles que cultivas, cuidandolos con toda tu
habilidad. Sin embargo también eres una buscadora de sabiduria que mata de manera implacable para
alimentar a sus hijas mientras busca sefiales de la Madre Oscura.

Equipo: Tijeras de podar, cuchillo ceremonial, herramientas de jardineria, ropas sencillas de
trabajo.

Naturaleza: Pervertida

Conducta: Visionaria

Generacion: 82

Atributos Fisicos: Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 3

Atributos Sociales: Carisma 1, Manipulacion 3, Apariencia 2

Atributos Mentales: Percepcién (Enigmas) 4, Inteligencia 3, Astucia 3

Talentos: Alerta 1, Atletismo 1, Empatia 1, Intimidacion 1, Subterfugio 1

Técnicas: Armas C.C. 2, Conducir 1, Interpretacién 1, Pericias (Jardineria) 3, Supervivencia 3,
Sigilo 2, Trato con Animales 1

Conocimientos: Ciencia 2, Informatica 1, Linguistica 1, Medicina 2, Ocultismo 3

Trasfondos: Generacidn 5, Recursos 2

Disciplinas: Animalismo 1, Auspex 2, Hechiceria Koldunica 1

Vias Koldunicas: Via de la Tierra 1

Virtudes: Conviccion 2, Instinto 2, Coraje 2

Senda de Lilith 4

Fuerza de Voluntad: 6

EL MILLONARIO JUSTICIERO

Cita: He invertido demasiado en este proyecto para que lo corrompdis con vuestra
irresponsabilidad y vuestra avaricia. Saldra adelante a pesar de vosotros. Consideraos despedidos...de
forma permanente.

Trasfondo: Eras el hijo de una buena familia cuyas raices se remontaban hasta la fundacion de la
ciudad. Fuiste bien educado en los mejores colegios, creciste rodeado de las élites, disfrutando de la
riqueza y la exclusividad y en fin, se esperaba de ti que ocuparas el puesto de tu padre al mando de las
empresas familiares cuando falleciera.

Y cuando lleg6 ese momento estabas preparado. Aparte de haber estudiado una carrera financiera
habias servido en el ejército y también eras una figura respetada. Hiciste prosperar la fortuna familiar y te
casaste con una mujer maravillosa, que pronto te dio un hijo, tu vivo retrato.

Una noche que volvias del teatro con tu mujer y tu hijo fuisteis asaltados por un ladrén de poca
monta, atraido por las perlas de tu esposa. En el forcejeo que sigui6, el disparo acabd con la vida de tu
hijo, mientras el ladrén se daba a la fuga.

Tras la pérdida de vuestro hijo tu esposa cayé en la locura y tuvo que ser ingresada en un
psiquidtrico. Y tU tampoco quedaste inc6lume. La noche tras enterrar a tu hijo hiciste tu propio juramento
oscuro y emprendiste tu propia cruzada contra el crimen.

Los beneficios de tu empresa fueron destinados a combatir el mundo criminal. Donde la policia
no llegaba debido a sus limites o su incompetencia, contratabas matones y mercenarios. No contento con
ello, decidiste que si no podias acabar con el crimen, tomarias sus riendas. Uno tras otro, los sefiores del
hampa cayeron o se sometieron. No diste cuartel.

Y entonces comenzaron los intentos de asesinato, pero los avisos no te hicieron desistir, sino
todo lo contrario. Decidiste actuar en persona contra tus enemigos, y fue entonces cuando descubriste que
habia algo mas, algo que se ocultaba tras la fachada de la humanidad. Descubriste una conspiracién para
asesinar a tu hijo y apoderarse de tus empresas.

Y asi declaraste la guerra a los vampiros. Sin embargo, eras un hombre solo y ellos estaban
acostumbrados a aguardar su momento entre las sombras. Cuando se dieron cuenta de que ibas a por
ellos, comenzaste a perder, y te viste cada vez mas acorralado.

Quizas habrias muerto, pero una noche de tormenta, mientras aguardabas con un vaso de whisky
en una mano Y una pistola en la otra, aparecid alguien que te hizo una oferta que no podias rechazar.

Ahora combates a los vampiros con sus mismas armas.

Concepto: Una persona atormentada por el dolor de la pérdida y que ha hecho un pacto oscuro
para obtener su venganza. Eres un justiciero con recursos y de la misma forma que en vida combatiste el



crimen entre los mortales, ahora te enfrentas a otros Cainitas, atacando sus recursos, realizando alianzas
cuando lo consideras oportuno y mostrandote implacable cuando es necesario. Los demas Cainitas de la
ciudad creen que estas loco, pero respetan tu dominio.

Consejos de interpretacion: Eres paciente y frio. Sin embargo, quienes creen que eres un
asesino sin escrupulos estan equivocados. En el fondo anhelas dejar un legado, y quieres construir algo
duradero cuando consigas limpiar la ciudad de corrupcion. Por eso respetas a los inocentes y a los que
luchan por un mundo mejor. Te cuesta pedir ayuda, pero anhelas recuperar parte de lo que has perdido y
reconciliarte contigo mismo.

Equipo: Traje ejecutivo, pistola, teléfono moévil, coche blindado de lujo.

Naturaleza: Visionario

Conducta: Solitario

Generacion: 122

Atributos Fisicos: Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia 3

Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulacion 2, Apariencia 2

Atributos Mentales: Percepcion 3, Inteligencia 3, Astucia (Intuicion) 4

Talentos: Alerta 2, Atletismo 2, Esquivar 1, Liderazgo 2, Pelea 2

Técnicas: Armas C.C. 2, Armas de Fuego 3, Etiqueta 1

Conocimientos: Academicismo 2, Informatica 2, Finanzas 3, Investigacion 2, Ocultismo 1,
Politica 3

Trasfondos: Criados 1, Generacion 1, Influencia 2, Recursos 4

Disciplinas: Dominacion 3

Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 4, Coraje 4

Humanidad: 6

Fuerza de Voluntad: 5

EL PRINCIPE DE LA PRISION

Cita: ¢Quieres escapar de aqui? No creo que resulte facil...Cémo quieres hacerlo? Y sobre
todo, ¢que tienes pensado hacer cuando estés fuera?

Trasfondo: Te dijeron que habias nacido en la carcel, y la verdad es que desde el principio
parecia que la cércel te llamaba. En tu casa nadie se ocupaba realmente de ti, asi que terminaste
convirtiendo la calle en tu hogar y escuela de supervivencia. Pasaste por el reformatorio y a pesar de lo
mucho que te esforzaras, parecia que los lios vinieran a por ti. No ayudaba que nadie confiara en ti y que
te dijeran que nunca llegarias a nada.

Quizas pudiste haberlo evitado, o quizas sélo fue que habias nacido con mala estrella, pero con
dieciocho afios terminaste en la carcel por un asesinato que no habias cometido. Sufriste al principio, pero
hiciste lo mismo que habias hecho en la calle: sobrevivir. Buscaste aliados, hiciste lo que hiciera falta para
no hundirte, y preparaste tus propios planes.

La verdad es que te adaptaste bastante bien, y pronto tenias el pulso de la carcel en tus manos,
sabias a quién pedir favores, cuéles eran los guardias corruptos, los escondrijos donde meter drogas y
contrabando, y todo eso desde un segundo plano, sin ser considerado uno de los mandamases del lugar. Y
lo preferias asi.

Pero tenias cuentas que saldar, asi que te escapaste aprovechando un traslado. Habias hecho tus
indagaciones en la carcel y sabias quién te habia colgado el asesinato que habia dado con tus huesos en
prisién. Pues bien, si tenias que ser culpable, lo serias.

Alguien te habia seguido desde las sombras. Un admirador secreto que te habia observado desde
hacia afios y ahora te ofrecia la oportunidad de ser algo mas, de romper el ciclo y elevarte sobre la
humanidad.

No lo entendias muy bien, pero aceptaste su oferta.

Concepto: No has conocido otra vida que la de la carcel, y aunque ahora puedes entrar y salir a
tu antojo, la has convertido en tu hogar, refugio y fortaleza. Conoces todos sus rincones y secretos y
observas a los demas reclusos como moscas en una telarafia con las que jugar. Sin embargo, siempre estas
atento a los presos que han sido encarcelados injustamente, los vigilas y sigilosamente pones a su alcance
la oportunidad de ser libres.

Consejos de Interpretacion: Finalmente has aceptado tu destino entre rejas, y te sientes
satisfecho. La sensacion de poder sobre guardias y reclusos te resulta agradable, pero también sigues tu
particular cédigo de nobleza. Recuerdas que la injusticia del sistema te ha llevado hasta aqui y estas
dispuesto a luchar contra ella, aunque primero te asegurards de que quienes desean la libertad sean
merecedores de ella.

Equipo: Distintos uniformes de recluso, guardia, funcionario de prisiones y ropa de civil para
poder moverte por la carcel. Armas improvisadas. Pistola. Las llaves de la carcel.



Naturaleza: Arquitecto

Conducta: Superviviente

Generacion: 132

Atributos Fisicos: Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia (Dolor) 4

Atributos Sociales: Carisma 2, Manipulacion 3, Apariencia 1

Atributos Mentales: Percepcion 3, Inteligencia 3, Astucia 3

Talentos: Alerta 2, Atletismo 3, Esquivar 2, Empatia 1, Intimidacion 2, Pelea 3

Técnicas: Armas C.C. 2, Armas de Fuego 1, Conducir 2, Seguridad 3, Sigilo 1, Trato con
Animales 1

Conocimientos: Investigacion 2, Leyes 2, Politica 1

Trasfondos: Aliados 1, Contactos 2, Criados 1, Rebafio 1

Disciplinas: Animalismo 1, Auspex 1, Dominacion 1

Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 4, Coraje 4

Humanidad: 6

Fuerza de Voluntad: 7

APENDICE: LOS LIDERES DE LA CRUZADA

“Y si me dices que son muchos, yo te contesto: El fuego no se deja impresionar por la cantidad de lefia
que tiene que quemar.”
-Reinaldo de Chatillon.

Asediados y aislados, los Tzimisce del Viejo Clan han sufrido muchas derrotas y desengafios, y
no obstante han vuelto una y otra vez a alzarse, siguiendo el ejemplo de sus ancestros, dispuestos a vengar
ofensas pasadas y a alcanzar la victoria sobre sus enemigos. Algunos se aferran a las glorias del pasado,
otros tratan de adaptarse a los cambios del presente, pero todos tratan de perseverar y sobrevivir con
tenacidad.

Tras los sucesos recientes, muchos miembros del linaje creen que las Noches Finales han
llegado, pero lo asumen como otra de las muchas tormentas que han tenido que enfrentar a lo largo de su
historia. Puede que hayan luchado una guerra perdida, pero no moriran sin una Gltima mirada de desafio y
sin haberse llevado a todos los enemigos que puedan aullando al infierno.

Algunos Tzimisce del Viejo Clan destacan por sus actos, no s6lo dentro de su linaje, sino
también entre otros clanes, especialmente entre sus enemigos. Aunque el Viejo Clan valora la privacidad
y la discrecién, no desecha la fama, especialmente cuando es ganada merecidamente. Los siguientes



personajes son especialmente destacados, cada uno por sus motivos, y todavia tienen un papel importante
gue jugar en estos tiempos inciertos.

GEORGE STOJANOVICH, PRINCIPE DE MACEDONIA

En el siglo XIV, en el fragor de la guerra entre los turcos y los reinos balcanicos, la familia de
George lo envi6 a Constantinopla, para que completara su educacién y se convirtiera en un gobernante
capaz de las tierras de su padre, en la actual frontera entre Macedonia y Bulgaria. George quedd
encantado con la gloria del Imperio Bizantino, y se apené ante su decadencia y la continuada amenaza de
los turcos, a los que consideraba salvajes incivilizados e ignorantes que no sabian lo que estaban
destruyendo.

El padre de George muri6 luchando contra los turcos y él, siendo hijo Unico, heredd las tierras y
su legado. Los serbios y bulgaros habian sido derrotados en batalla y se habian visto obligados a rendir
vasallaje a los turcos. George, como otros muchos nobles, también tuvo que rendir tributo al sultan,
aunque lo hizo muy a regafiadientes y decidi6 esperar su momento.

Se reuni6 con otros nobles y boyardos que como él se resentian del dominio de los turcos, y
finalmente, en 1413, hicieron su movimiento. La rebelién tal vez podria tener éxito, ya que en aquel
momento los turcos estaban preocupados por el ascenso del sultdn Tamerlan en Oriente y no prestaban
tanta atencion a sus vasallos europeos. Sin embargo, habia otros poderes que no estaban dispuestos a
permitir que sus peones y planes resultaran perjudicados.

Un grupo de vampiros Anarquistas atacd a George y sus aliados y se dieron un festin con los
conspiradores mortales. George y unos pocos fieles apenas consiguieron escapar, y sin duda habrian
fenecido entre los colmillos de los vampiros de no ser por la intervencion de una antigua vampira
conocida como Raina, la sefiora de aquellos dominios, que habia seguido con interés las maniobras
politicas de George y se resentia ante la intrusion de los Anarquistas en sus territorios. Los soldados de la
voivodesa Raina cayeron sobre los vampiros rebeldes y los rechazaron.

George fue presentado ante su salvadora, que le habl6 de las guerras nocturnas entre los
vampiros, y cdmo apreciaba su coraje y valentia frente a los invasores de sus tierras. No tardo en
convertirlo en su servidor personal y ghoul, y tras varios afios de preparacion, recibi6 el Abrazo de Raina
y se unié a las filas del Viejo Clan Tzimisce, una faccion de antiguos extremadamente conservadores, que
creian que su linaje se habia vuelto corrupto y decadente hasta el punto de la contaminacién espiritual.

George luchd no s6lo contra los turcos, sino también contra los vampiros que les apoyaban.
Derrot6 a un asesino Assamita enviado contra él, pero pronto aprendié a templar su odio por sus
enemigos, y desde las sombras esperé y comenzd a mover peones, apoyando poco a poco a los mortales a
rechazar la influencia de los turcos. Tuvo un destacado papel fomentando los movimientos nacionalistas
del siglo XIX.

Sin embargo, no sélo luché contra otros clanes, sino también con otras facciones de su propio
clan. Los decadentes Tzimisce serbios se convirtieron en sus principales enemigos. Aunque éstos
descargaron la mayor parte de su furia contra el Principe de Sofia, el dominio de George y Raina, en la
frontera con Macedonia, también result6 afectado, y no s6lo por las disputas vampiricas, sino también por
los conflictos nacionales.

Desde mediados del siglo XX, George comenzd a apoyar en secreto a varias manadas del Sabbat
que se preparaban para atacar el poder del Principe de Belgrado, su principal rival. Cuando Yugoslavia se
fragmentd, decidié que habia llegado el momento de actuar y atraveso la frontera con la intencion de
tomar el control de la ciudad de Skopje y proclamarse Principe de Macedonia. Por desgracia, otro antiguo
vampiro también tenia las mismas intenciones de apoderarse del dominio, y actualmente la situacion entre
ambos se encuentra en tablas.

Como miembro de la Liga de Oradea, George sabe que puede reclamar la ayuda de otros
antiguos Tzimisce si es atacado, pero que no lo apoyaran para fomentar sus ambiciones. Su sire era aliada
de una faccién conocida como la Mano Negra, que recientemente ha quedado muy debilitada por motivos
que desconoce. Por el momento, y a la espera de un posible e improbable acuerdo, George y sus aliados,
principalmente sus chiquillos y vampiros de los clanes Nosferatu y Gangrel procedentes de Bulgaria,
tantean la fortaleza del antiguo Kleitos, del clan Brujah, esperando que cometa un error decisivo.

Imagen: George tenia unos cuarenta afios cuando recibié el Abrazo. Es un hombre grande,
velludo, con frente amplia y despejada, y una incipiente calvicie, y larga melena oscura. Tiene profundas
arrugas, y un espeso mostacho y barba. Aunque sus servidores procuran otorgarle cierta dignidad, no le
gusta la ostentacion y suele vestir con la sencillez de un caballero conservador. Su cuerpo esta surcado
por profundas cicatrices que conservo tras el Abrazo y siempre que puede lleva consigo una vieja espada
que ha sido encantada por su sire y que sdlo en su mano causa dafio agravado.



Consejos de Interpretacion: Eres un caballero de otro tiempo, y has luchado en muchas
guerras. Aunque has visto nacer y caer distintos paises, para ti la guerra sigue siendo lo mismo: un
enorme tablero de ajedrez en el que jugar, ganar o perder. Estas conforme y disfrutas con el papel que te
ha sido asignado, un caballero que lucha en una guerra eterna.

Sire: Raina, la Princesa de las Sombras

Naturaleza: Director

Conducta: Tradicionalista

Abrazo: 1413

Edad aparente: Unos cuarenta afios

Generacion: 62

Atributos Fisicos: Fuerza 4, Destreza 6, Resistencia 5

Atributos Sociales: Carisma 4, Manipulacion 3, Apariencia 2

Atributos Mentales: Percepcidn 5, Inteligencia 3, Astucia 5

Talentos: Alerta 3, Atletismo 4, Esquivar 3, Intimidacion 2, Liderazgo 4, Pelea 3

Técnicas: Armas C.C. 5, Armas de Fuego 3, Equitacion 4, Etiqueta 2, Supervivencia 3, Trato
con Animales 3

Conocimientos: Academicismo 2, Investigacién 2, Linguistica 2, Ocultismo 3, Politica 4

Trasfondos: Contactos 4, Criados 4, Influencia 3, Mentor 5, Posicion 4, Recursos 3

Disciplinas: Animalismo 6, Auspex 5, Celeridad 4, Dominacién 6, Fortaleza 4, Potencia 4,
Protean 5

Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 5, Coraje 4

Senda del Acuerdo Honorable: 7

Fuerza de Voluntad: 8

KAZIMIR SAVOSTIN

Los primeros recuerdos de Kazimir son imagenes vagas del dormitorio de un barrac6n
compartido con sus hermanos, pero de un padre 0 una madre nada de nada. Recuerda los arduos ejercicios
de instruccién repetidos una y otra vez, las horas pasadas junto a los libros, la repeticién interminable de
las lecciones y los ruegos desesperados por conseguir la aprobacion de los profesores que les ensefiaban.
También recuerda cémo a aquellos que no conseguian alcanzar el nivel exigido se les obligaba a
abandonar la clase, e incluso se retiraban sus camas del dormitorio, como si nunca hubieran existido.
Cuando Kazimir se habia convertido en un jovencito su clase habia quedado reducida a tan sélo media
docena de alumnos, menos de la mitad de su nimero original. A los que quedaban se les ensefi6 coémo
fabricar armas, técnicas avanzadas de combate cuerpo a cuerpo, equitacion y esgrima. Aprendieron a
reproducir palabra por palabra conversaciones enteras oidas por causalidad, a resolver complejos
rompecabezas 16gicos y a obedecer sin vacilar ni hacer preguntas las érdenes del amo supremo. Al final
del periodo de adiestramiento s6lo quedaban cuatro alumnos. Eran lo bastante inteligentes como para no
preguntar qué habia pasado con los demas.

Con anterioridad la recompensa por el trabajo bien hecho siempre habia sido una mujer con la
gue procrear mas sirvientes para los amos, o en ocasiones un Beso del sefior. Pero la recompensa para los
cuatro elegidos fue ser agasajados con el agua muerta y ser despertados a la vida més alla de la muerte.
No iban a compartir el dominio de su sefior: en la noche de su muerte y renacimiento se les enterré en
tierra extranjera. Habian sido Abrazados con un objetivo concreto: viajar atravesando el mar hasta el
Nuevo Mundo y alli espiar para su amo entre los vampiros del Sabbat.

Era una época en la que reinaba el caos, un tiempo en la que un vampiro joven y habil podia
Ilegar muy lejos rapidamente. Kazimir se esforzé por unirse a la Mano Negra, y veinte afios después de su
llegada ya lo habia conseguido. Entonces puso en accion la segunda parte del plan de su sire. El
compafiero de éste, Izhim abd'Azrael, entrd en contacto con Kazimir y completé su iniciaciéon en la
“verdadera” manus nigrum, la Tal'Mahe'Ra, que se habia extendido lentamente dentro de la Mano Negra
con la intencion de utilizarla para sus propdsitos. Alli empezo realmente la verdadera existencia doble de
Kazimir.

Durante mas de dos siglos Kazimir sirvio lealmente a la Tal'Mahe'Ra, obedeciendo las 6rdenes
de su distante sire (aunque ya lleva mas de sesenta afios sin recibir ninguna) y de su mentor Izhim.
Resulté dificil ser un hijo leal de la Tal'Mahe'Ra y al mismo tiempo aparentar que era un hijo leal del
Sabbat y la Mano Negra, pero bueno, le habian ensefiado como conseguir encajar cualquier contradiccion
que hiciera falta para poder cumplir su mision.

Aungue también le habian ensefiado a detestar las artes para moldear la carne y a considerarlas
diabdlicas, no le quedd otro remedio que compartir el caliz de la Vaulderie con miembros del clan
Tzimisce que se dedicaban a moldearse una y otra vez a si mismos sin ningln tipo de restricciones; y eso
contamind su propia sangre. Una noche despertd para descubrir que si se concentraba y estiraba sélo un



poco podia alargar los dedos, y para su inmensa sorpresa le produjo...satisfaccion. Le resultdé natural,
como rascarse por fin donde hace mucho tiempo que te esta picando sin que hasta entonces le hubieras
hecho caso. Desde entonces Kazimir se ha aficionado a moldear su propio ser (no le parece que necesite
practicar con nadie mas); sin embargo lamenta haber tenido que matar al Ultimo de sus hermanos que
quedaba con vida cuando descubrié a Kazimir entregado en secreto a su nuevo vicio. Por suerte a Izhim
nunca parecié importarle qué artes se dedicaba a practicar Kazimir. Sélo le importaba la obediencia
absoluta y es lo que Kazimir se ha visto obligado a ofrecer sin reservas, tanto por sentido de la obligacién
como por miedo.

Cuando la ciudad de Enoch cayé, Kazimir sofié con ella durante el dia y se despert6 con la
garganta en carne viva tras haber estado gritando en suefios. Sin embargo, durante el tiempo que siguié a
la caida, y sobre todo desde la Semana de las Pesadillas, termind llegando a una nueva conclusion. La
omnipotente y todopoderosa Tal'Mahe'Ra se habia equivocado desde el principio. Se habia equivocado
sobre la Vicisitud, se habia equivocado sobre los Antediluvianos, se habia equivocado sobre todo. Es
posible que la Mano Negra fuera la mejor baza con la que contaban todos los Cainitas, y él habia estado
ayudando a sabotear a sus posibles salvadores durante casi dos siglos.

Después de sufrir angustiado durante varios meses, dividido entre el miedo a ser descubierto y el
miedo al castigo de Izhim si llegaba a regresar y se daba cuenta de los desleales pensamientos de Kazimir,
finalmente se derrumb6 y acudidé ante el Serafin Jalan-Aajav para confesarle todo a cambio de la
clemencia del antiguo Gangrel, y también de su proteccidn. Jalan le otorg6 ambas cosas. No es que el
Serafin acostumbrara a ser misericordioso, pero era consciente de que aquel renegado podia serle (til,
especialmente siendo alguien con un conocimiento tan profundo del Nodismo. Después de mantener al
desgraciado Kazimir bajo “arresto domiciliario” durante varios meses, sacandole todos los detalles de su
confesién, propuso a Kazimir para que se convirtiera en uno de los Serafines de la Mano Negra en
funciones. Esta eleccion le garantiza que pase lo que pase tiene bajo su control a la mitad del concilio de
Serafines. Por su parte a Kazimir ni se le ha pasado por la cabeza oponerse a este plan, por muy
preocupado que se encuentre por las verdaderas intenciones del antiguo Jalan-Aajav.

Kazimir también tiene otros problemas. Uno de los mas importantes es el suministro de tierra
para su sepulcro, ya que se ha ido reduciendo a lo largo de los siglos debido a sus frecuentes traslados.
Nunca ha descubierto el origen de la tierra de su ataud, aunque le dijeron que habia sido tomada del
Nuevo Mundo. Los atatdes de sus hermanos no le sirven de nada; sin duda alguna su tierra procede de
lugares distintos. Aunque ha costeado investigaciones geoldgicas por los Estados Unidos, México y
Canada para recoger y estudiar muestras del suelo, todavia no ha encontrado la tierra que se corresponde
con la suya. Al desnudarse cada amanecer y envolverse en el sudario de lino que se pone para acostarse
en su cdmara dormitorio, no deja de preguntarse desesperado cudl sera su origen. Puede que después de
todo la tierra proceda de su viejo hogar, ¢sera una estrategia de su sire para protegerse de una posible
venganza?

Imagen: Kazimir mide alrededor de 1.68 m (que para el siglo XVIII era ser alto, aunque por
desgracia ya no lo sea). Luce una pequefia barba bien arreglada, cabello oscuro hasta los hombros
recogido en una coleta y le gustan las camisas largas y amplias, y los vaqueros y pantalones deportivos
ajustados. Tiene acento o deja de tenerlo segun le conviene (a veces es bueno que te confundan con un
recién llegado). Su cara delgada y atractiva rara vez deja entrever ninguna emocién. De hecho, raramente
siente alguna emocidn que sea capaz de identificar de verdad.

Consejos de interpretacion: Eres un perfecto caballero del Siglo de las Luces: un diestro
espadachin y jinete, elegante, educado y culto al hablar, aunque tu meticulosidad casi exagerada no se
hubiera ajustado a las modas del periodo Rococé. Tienes una memoria eidética, asi que es raro que
olvides algo que hayas visto u oido por muy insignificante que parezca. Pero como una antigua Réplica,
todavia no estds demasiado acostumbrado a pensar demasiado por ti mismo, Te asusta. ;Qué pasa Si
tomas la decision equivocada? Algo en tu psique mutilada todavia espera ser castigado...

Sire: Andras Tholdy

Naturaleza: Superviviente

Conducta: Penitente

Abrazo: 1790

Edad aparente: Veintipocos.

Generacion: 72

Atributos Fisicos: Fuerza 4, Destreza 4, Resistencia 3

Atributos Sociales: Carisma 2, Manipulacion 4, Apariencia 3

Atributos Mentales: Percepcién 5, Inteligencia 4, Astucia 3

Talentos: Alerta 4, Atletismo 3, Empatia 1, Esquivar 2, Pelea 4, Subterfugio 4

Técnicas: Armas C.C. 5, Armas de Fuego 3, Disfrazarse 3, Equitacion 4, Etiqueta 3, Memorizar
5, Seguridad 2, Sigilo 4, Supervivencia 1, Trato con Animales 2



Conocimientos: Academicismo 3, Ciencias 2, C. de la Mano Negra 4, C. de la Tal'Mahe'Ra 4,
Investigacion 4, Lingistica 5, Medicina 1, Ocultismo 4, Politica 2

Trasfondos: Contactos 3, Influencia 2, Mentor 5, Miembro de la Mano Negra 6, Posicion en el
Sabbat 3, Recursos 2

Disciplinas: Animalismo 2, Auspex 4, Celeridad 1, Fortaleza 1, Hechiceria Koldunica 3,
Necromancia 2, Potencia 2, Vicisitud 2

Vias Koldunicas: Via de la Sangre 3, Via del Espiritu 3, Via del Fuego 2

Sendas Necromanticas: Senda del Sepulcro 2, Senda de las Cenizas 1

Virtudes: Conciencia 1, Autocontrol 4, Coraje 3

Senda del Acuerdo Honorable: 4

Fuerza de Voluntad: 6

JAROMIR CERNY, EL JUDAS DE PRAGA

Han pasado mas de veinte afios desde que el yugo de hierro del comunismo dej6é paso a la
histérica Revolucion de Terciopelo, una marea de cambio politico, cultural e intelectual en la
desaparecida Checoslovaquia, que se convirtio en el ejemplo de un cambio politico pacifico. Parecia que
de la noche a la mafiana un pueblo controlado durante mas de cuatro décadas mediante el miedo salié de
la oscuridad para respirar el aire de la libertad.

Jaromir era el segundo hijo de Lukas y Renata Cerny, una pareja de famosos actores conocidos
por su actuacion a veces controvertida en el escenario teatral de Praga a finales de la década de 1960. En
el clima politico de la época se encontraron medio en del choque de los reformistas y conservadores
comunistas. Lukas y Renata participaron en el movimiento intelectual para acabar con el dominio
comunista sobre Checoslovaquia, mediante obras de teatro comicas que realizaban una critica del orden
establecido. Jaromir pasaba mucho tiempo en el teatro, siguiendo los pasos de sus progenitores y
convirtiéndose en una especie de mascota para muchos de los amigos de sus padres.

Sin embargo, los intentos reformistas de Checoslovaquia fueron aplastados por los tanques
soviéticos en 1968, y la vida se volvié muy dificil, especialmente para artistas e intelectuales, ante el
resurgimiento de la censura en el nuevo gobierno comunista. Las actividades de los padres de Jaromir
llevaron a su arresto en otofio de 1976. Se los llevaron en un sed&n negro y como tantos otros antes que
ellos, nunca volvieron a ser vistos.

Jaromir qued6é marcado después de que le arrebataran a sus padres, por lo que joven dirigi6 toda
su pasion y energia al movimiento clandestino de resistencia contra el gobierno comunista. Junto a otros
cientos de intelectuales, artistas y activistas fue uno de los firmantes de la Carta del 6 de enero de 1977,
un manifiesto a favor de los derechos humanos y las libertades. El gobierno acusé de traicion a los
firmantes y emprendio una serie de medidas de castigo, arrestando a varios lideres activistas.

Jaromir fue arrestado e interrogado, pero a pesar de su voluntad, no fue capaz de resistirse a la
tortura de la policia. No recuerda lo que ocurrié esa noche, pero semanas después fue atormentado por
pesadillas en las que aparecian unos ojos inhumanos. Poco después de ser liberado por su “colaboracion
voluntaria” Jaromir volvid a la resistencia, dedicdndose a imprimir y distribuir libros prohibidos y
ayudando a varios artistas que habian perdido su trabajo por oponerse al gobierno. Aunque consiguié
recuperar la confianza de otros compafieros, nunca terminaron de perdonarle que los hubiera delatado a la
policia. Se convirtié en un intermediario entre varios lideres, ejerciendo una influencia mas indirecta en la
clandestinidad.

Cuando el Muro de Berlin cayé el 9 de noviembre de 1989 Jaromir estaba preparado para los
cambios que se iban a producir. Se dedic6 a organizar lo inevitable en Praga, que los pueblos de Bohemia,
Moravia y Eslovaquia recuperarian la libertad.

Sin embargo, en una noche de nieve Jaromir se encontré con un sedan negro que le cortaba el
paso en una calle, una situacién que le llen6 de terror, pensando en la desaparicion de sus padres afios
antes. Pensd en darse la vuelta y salir corriendo, pero su voluntad se evaporé cuando una de las ventanas
del coche se abrié para mostrar dos ojos ardientes en su interior, los ojos que plagaban sus pesadillas. Se
encontrd incapaz de moverse, y como una oveja docil en el matadero, entr6 en silencio dentro del
vehiculo. Tiempo después supo que habia sido llevado al Castillo Kokorin, a una hora al nordeste de
Praga, una fortaleza impresionante sobre una elevacién rocosa e inexpugnable. El castillo habia sido
adquirido y restaurado meticulosamente a principios del siglo XX por un aristécrata checo.

Asi Jaromir conocié a Janek Ritka, Voivoda de Kokorin, que habia sido el propietario del castillo
desde el siglo XV. Janek era un antiguo del Viejo Clan Tzimisce, que habia sobrevivido a la Inquisicion,
la Revuelta Anarquista y la formacion del blasfemo Sabbat. El voivoda habia conseguido conservar su
dominio personal a pesar de la inestabilidad politica de los Gltimos siglos y de las luchas con otros rivales,
gracias a su astucia y su considerable poder sobre los espiritus de la tierra y el cielo.



Sin embargo, la rapidez de los cambios politicos en Checoslovaquia y la Revolucién de
Terciopelo habian sorprendido a Janek, que tomo medidas para conservar su influencia y su privacidad
como un titiritero maniaco. El antiguo conocia a Jaromir y su reputacion entre los disidentes
checoslovacos y le hizo una oferta: podia regresar a Praga y proteger sus intereses...0 podia negarse. En
ese momento Jaromir, a pesar de su amor por la democracia y el deseo de vengar a sus padres, se dio
cuenta de que se encontraba a merced de aquella criatura y todo lo que importaba era quién tenia los hilos
del poder en sus manos. Mientras los ojos del voivoda le miraban fijamente, Jaromir sentia como su
idealismo desaparecia. Era el momento de tomar medidas pragmaticas, no de utopias, y tomé su decision.

Janek le dio el Abrazo y tras una apresurada instruccion lo envié de regreso a Praga para cumplir
su voluntad. Cuando sali6 del sedan negro en un rincon de la plaza Jan Palach diez noches después,
parecia que habia pasado una vida entera. La Revolucidn de Terciopelo estaba en marcha, con multitudes
de manifestantes paralizando la ciudad. Con la ayuda de los servidores del voivoda, Jaromir no perdi6 el
tiempo y se dedico a “convencer” a varios lideres de la disidencia checoslovaca, con bastante éxito,
teniendo en cuenta la incertidumbre del momento. Sin embargo, con cada trago de vitae que entregaba,
con cada alma vinculada a una servidumbre anacrénica, Jaromir sentia cdmo perdia su humandiad.

Sin embargo en su atrevimiento termind provocando la intervencion de la Camarilla, y sélo se
salvo de la captura debido a la intervencion de Stepan Sebirov, uno de sus hermanos de sangre. Sin
embargo, por directos o bruscos que fuesen los métodos de su sire, funcionaron. Cuando el presidente
Gustav Hasek hizo su juramento ante el nuevo gobierno no comunista a mediados de diciembre, Jaromir
habia reclutado a varios ghouls, que permitieron a los agentes de Janek impedir que la situacion
degenerara en una guerra civil y que su dominio fuera molestado.

Mas de dos décadas después Jaromir todavia sirve a su sefior en la ciudad de Praga. El idealismo
en el que creia ha sido sustituido por un instinto mas pragmaético ante la necesidad de controlar el poder
en la ciudad. El Principe de Praga se enfurecio por la intrusion de Jaromir durnate la Revolucion de
Terciopelo y envi6 una queja formal al voivoda Janek, exigiéndole que castigara a su chiquillo rebelde.
Ademas el Principe prohibié a Jamorir la entrada en Praga, enumerando varias violaciones de las
Tradiciones y justificando su exilio.

Jaromir ha rechazado esas amenazas y Janek las considera ridiculas. El prestigio del antiguo
Voivoda de Kokorin y el miedo a las represalias de su poder, han impedido que el joven Tzimisce del
Viejo Clan haya sido castigado por la Camarilla. Sin embargo, esta impunidad esta resultando cada vez
mas incomoda para la Estirpe de Praga. Varios Vastagos tratan de convencer al Principe de que Jaromir
puede ser eliminado sin provocar la ira del Voivoda Janek ahora que el chiquillo ya ha cumplido el
proposito por el que fue Abrazado. El Principe estd pensando en ello y puede tomar pronto una decision,
pero por el momento Jaromir sigue poniendo a prueba la paciencia de la Torre de Marfil.

Aungue la Camarilla decida ir a por su cabeza, Jaromir tiene un as en la manga que seria dificil
de neutralizar, incluso por su sire. Gracias a su acceso a los servicios de inteligencia del gobierno checo y
su dominio de la tecnologia moderna ha descubierto numerosos secretos, distribuido informacion falsa y
acumulado una considerable riqueza. De hecho, si el Principe declara una Caza de Sangre contra Jaromir,
podria ser capaz de sobornar a los esbirros de la Camarilla. Su plan seria huir del dominio para dirigirse a
cualquier parte y aliarse con cualquier secta, estableciendo una identidad y alejandose del dominio de su
terrible sire.

Imagen: Jaromir muestra dos disfrazes distintivos. En su aspecto mas habitual y sociable, parece
el tipico joven aficionado a la tecnologia con una sudadera oscura, vaqueros, gafas y una mochila. Bien
afeitado, cabello negro despeinado y de figura delgada, normalmente es confundido con un estudiante Su
experiencia en el teatro le resulta muy Util para transformarse en quien quiera para su proposito.

Sin embargo, en ocasiones parece una criatura androgina y extrafia, no del todo humana. Como
un espiritu -0 un demonio- salvaje y olvidado de la tierra, sus rasgos se vuelven toscos e inhumanos, un
ser surgido de una época mas primitiva. Quienes no lo conocen asumen que Jaromir, como muchos
Tzimisce, simplemente ha manipulado su aspecto con Vicisitud, pero la verdad es que Jaromir no tiene ni
idea de por qué a veces despierta en esa forma. En sus momentos mas paranoicos sospecha que se trata de
un hechizo que le ha impuesto su sire, aunque no tiene ni idea de por que.

Consejos de interpretacion: Ya no disfrutas de nada, aunque eres habil tirando de los hilos
desde las sombras, enfrentando a enemigo contra enemigo, y fomentando la lealtad entre quienes prueban
tu sangre mientras los mezquinos Vastagos de Praga buscan tu destruccion. Todavia afioras tus afios de
lucha por la democracia contra el comunismo, y demasiado a menudo todavia manifiestas tu idealismo de
maneras simbdlicas y peligrosas, como liberando a un ghoul o Abrazando y liberando a un chiquillo para
que haga lo que quiera con su nueva condicion. En cierto sentido, esperas que la Camarilla venga a por ti,
porque crees que mereces ser destruido por traicionar la que fue tu causa en vida.

Sire: Voivoda Janek Ritka de Kokorin

Naturaleza: Competidor



Conducta: ldealista

Abrazo: 1989

Edad aparente: Unos veinte.

Generacion: 82

Atributos Fisicos: Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia 2

Atributos Sociales: Carisma 4, Manipulacion 3, Apariencia 2
Atributos Mentales: Percepcién 5, Inteligencia 4, Astucia 3
Talentos: Alerta 4, Callejeo 2, Empatia 3, Expresion 4, Subterfugio 2
Técnicas: Armas de Fuego 1, Conducir 1, Interpretacién 3, Sigilo 2
Conocimientos: Academicismo 1, Informatica 4, Politia 3, Tecnologia 4
Trasfondos: Animalismo 2, Auspex 4, Dominacion 3, Ofuscacién 2
Disciplinas: Contactos 3, Criados 2, Influencia 4, Recursos 2
Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 4, Coraje 2

Humanidad: 5

Fuerza de Voluntad: 5

MAYUMI SHIBASAKI, PRINCESA DE TOKIO

Cuando en 1905 varios agentes de la Tal'Mahe'Ra se reunieron en secreto en la ciudad de
Vladivostok fueron sorprendidos al descubrir que un espia se habia infiltrado en su lugar de reunién, unos
almacenes cerca del puerto de la ciudad. La sorpresa se acrecentd al descubrir que se trataba de que el
espia era una mujer mortal, disfrazada como un hombre.

Poco se sabe sobre la vida mortal de Mayumi, y ella ha contribuido deliberadamente a difundir
rumores. Se dice que desciende de un linaje de ninjas, que durante el siglo XIX participé en la
modernizacion de los servicios secretos de Japdn, que Mayumi no es una mujer ni un hombre, que tiene
parientes entre los misteriosos hombres zorro...Muchas dudas, y pocas verdades.

Los primeros recuerdos de Mayumi estdn mezclados con sentimientos de tristeza y hambre, una
entre muchos nifios, y que fue vendida a un burdel. Con quince afios fue vendida de nuevo, para
convertirse en amante de Akashi Shibasaki, un militar japonés que también formaba parte de la sociedad
secreta del Gen'yosha u Océano Negro. De alguna manera Akashi se encarifi6 de su joven amante y
pronto comenz6 a ensefiarle a leer y escribir, y con el tiempo a instruirla en las artes del espionaje,
introduciéndola dentro del Océano Negro. Mayumi se mostrd siempre dispuesta y obediente, pues Akashi
era la primera persona que le habia mostrado un afecto genuino y se esforz6 por complacerle,
convirtiéndose en una habil espia e incluso adoptando la identidad masculina de “Akashi” para infiltrarse
en el ejército.

Las actividades de Mayumi y sus comparfieros de conspiracion contribuyeron a extender la
influencia de Japon a medida que el pais se modernizaba y se extendia a costa de China y Corea.
Inevitablemente las ambiciones japonesas chocaron con los intereses del Imperio Ruso, y ambas
potencias se declararon la guerra en 1904.

Mayumi participé activamente en la guerra, proporcionando informacién muy valiosa, que era
enviada a los militares japoneses, e incluso introduciéndose tras las filas enemigas. En 1905 fue enviada
al puerto ruso de Vladivostok, con el objetivo de sefializar varios edificios para que fueran bombardeados
por la flota japonesa. Sin embargo, durante su misién descubrié que unos espias rusos iban a reunirse en
uno de los almacenes y prepard un plan para espiarlos e incluso acabar con ellos en un incendio si era
posible.

Los supuestos espias rusos demostraron ser mas de lo que esperaba y asi Mayumi irrumpié ante
un sorprendido grupo de vampiros de la Tal'Mahe'Ra. Quizas hubiera muerto alli mismo, pero una de
ellos se sintié impresionado y decidié que aquella atrevida mortal seria una recluta de primera para la
secta.

Mayumi paso varios afios de adoctrinamiento y adiestramiento dentro de la Tal'Mahe'Ra, antes
de ser enviada en 1929 en una embajada a los vampiros japoneses de Tokio. La secta ya disponia de
varios agentes en el pais nipon, y Mayumi se convirtid en su principal coordinadora, actuando como
arbitro entre diferentes facciones, pues su conocimiento del pais era superior al de otros vampiros mas
antiguos. A nivel personal buscé a su amante Akashi Shibasaki, pero descubrio para su pesar que habia
muerto hacia afios, durante la Batalla de Tsushima.

Tras la derrota de Japén en la Segunda Guerra Mundial, Mayumi increment6 su influencia sobre
el gobierno de Tokio, hasta el punto de convertirse en una referencia no sélo para la Tal'Mahe'Ra, sino
también para los vampiros occidentales que llegaban a Japdn. Siempre se ha mostrado como una
anfitriona cortés y neutral con sus invitados, incluyendo los ocasionales visitantes del clan Tremere, y la
mayoria creen que fue Abrazada en el clan “Tzimisce,” y ella no se ha molestado en corregirles de su
error.



De la misma forma Mayumi siempre ha mantenido contacto con los Gaki de Japdn,
especialmente con los mas jovenes. Su conocimiento de la cultura japonesa y sus buenas maneras y sus
contactos con los vampiros occidentales le han resultado muy Utiles en sus relaciones con la Estirpe de
Oriente. De esta manera, como intermediaria, ha adquirido un considerable poder, hasta el punto que
algunos Vastagos la consideran “Principe de Tokio”, un titulo que tiene mas de halagador que de poder
real.

Tras la caida de la Tal'Mahe'Ra, Mayumi Shibasaki permanece en su posicién, fortalecida por los
refugiados de la secta, especialmente varios Cainitas de los Verdaderos Brujah y del Viejo Clan Tzimisce,
que han sido bien recibidos en Japén. De esta manera Mayumi lidera la principal faccién de los vampiros
occidentales de Tokio, por encima de los representantes de otras sectas como la Camarilla y el Sabbat. Sin
embargo, los Gaki no estan del todo comodos con esta afluencia de refugiados, y desconfian de los
motivos que pueda ocultar Mayumi, a pesar de su encanto y buena disposicion.

Imagen: Mayumi es una mujer joven, mediada la veintena, de rostro andrégino y con un encanto
misterioso. Su piel es muy palida, con pequefios 0jos negros y cabello negro y liso que lleva corto.
Cuando recibe a sus invitados hace gala de un encanto cortés y elegancia profesional, ya sea con trajes
ejecutivos o con vestidos de la aristocracia nipona.

Sin embargo, Mayumi también es toda una maestra del disfraz, adoptando identidades tanto
femeninas como masculinas. A lo largo del tiempo ha disefiado diversos personajes, y algunos invitados la
han confundido con vampiros de otros clanes. Cuando tantea a un desconocido suele investigar su entorno
a través de una de estas identidades ficticias.

Consejos de interpretacién: Estads acostumbrada a caminar sobre el filo. Disfrutas con los
juegos de intrigas y siempre procuras aparentar que no tomas partido. Tus maestros mortales e inmortales
te ensefiaron bien y te sientes orgullosa de tu propia habilidad. Por encima de todo valoras tu propia
libertad e independencia, y procuras mantener la paz y el equilibrio por tu propia seguridad, pero si
alguien te amenazara no tardarias en empujarlo hacia el caos enemistdndolo con las muchas facciones en
las que te has infiltrado. Personalmente guardas en secreto el recuerdo de tu amante Akashi, la Unica
persona que realmente te amo y al que amaste en vida, y desde la distancia, vigilas y proteges a su la
familia Shibasaki, como una forma de rendir homenaje al que fue tu amante.

Sire: Anna Shuvalova

Naturaleza: Arquitecto

Conducta: Camaleodn

Abrazo: 1905

Edad aparente: Mediada la veintena

Generacion: 82

Atributos Fisicos: Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 3

Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulacion 3, Apariencia 3

Atributos Mentales: Percepcion (Emociones) 4, Inteligencia 3, Astucia (Distraer) 4

Talentos: Alerta 2, Atletismo 1, Empatia (Mentiras) 4, Expresion 2, Intimidacion 2, Liderazgo 1,
Subterfugio (Fingir) 4

Técnicas: Armas C.C. 2, Armas de Fuego 2, Disfrazarse (Hombres) 4, Interpretacion 2, Pericias
3, Sigilo 3, Trato con Animales 1

Conocimientos: Academicismo 2, Informatica 1, Lingdistica 3, Ocultismo 2, Politica (Jap6n) 4

Trasfondos: Aliados 3, Contactos 4, Criados 2, Posicion 3, Recursos 3

Disciplinas: Animalismo 3, Auspex 4, Celeridad 1, Dominacion 3, Ofuscacion 2, Presencia 2

Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 4, Coraje 3

Humanidad: 6

Fuerza de Voluntad: 7



LIBRO DE LINEA DE SANGRE: VIEJO CLAN TZIMISCE
LA SANGRE TRAICIONADA

El clan Tzimisce es para el Viejo Clan un recuerdo doloroso de la corrupcién de la sangre de Cain. El
poder ha convertido a los Tzimisce en monstruos repugnantes que se revuelcan en su propia perdicion.
Pero el Viejo Clan ha resistido la tentacion de la sangre aunque haya tenido que sobrevivir mediante la
crueldad y el terror. Que sus hermanos corruptos sigan embriagdndose incautos con su poder, el Viejo
Clan esta dispuesto a combatir la corrupcion y sobrevivir a las Noches Finales aunque tenga que inundar
el mundo con una marea de sangre y fuego.

EL LIBRO DE LA LINEA DE SANGRE: VIEJO CLAN
TZIMISCE INCLUYE:

-La historia de los Tzimisce del Viejo Clan, desde su separacion del resto del clan hasta las
Noches Finales

-Las facciones internas del linaje, sus costumbres y secretos.

-Nuevos poderes, ejemplos de personaje y mas.



