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Liv: «Qué me esta pasando?»

Constantine: «Estas despertando. Ahora ves el mundo como es en realidad».

— “Non Est Asylum”, serie de television de Constantine (2014)

Nombres Temibles, Lista Roja explora la Camarilla bajo
una luz distinta al presentar a los mayores enemigos de los
Vastagos y los cazadores encargados de eliminarlos. Secretos
mantenidos ocultos durante siglos quedaran expuestos al
hacerse publica la Lista Roja y compartirse la verdad de quie-
nes los persiguen, los Alastores.

Tema y atmostera

Cada Anatema es el corazén de una cronica, una fuerza que
da poder a muchas historias. Juntos, los trece nombres de la
Lista Roja representan lo que mas teme la Camarilla. A pesar
delpapel que losjugadores puedan tener, el tema de una crénica
en la que se incluya a los Anatemas explora las diferencias entre
Cazador y Presa. Al margen de los detalles, todos los Vastagos
dan Caza a los Anatemas o se han convertido en los cazados.
La tensa relacion entre cazador y presa marca el tono de toda
la cronica y fuerza a los jugadores a tomar partido y perseguir
a esos condenados o convertirse ellos mismos en involuntarios
peones. Aqui el cazador no solo representa a los Alastores que
reciben el encargo de eliminar a los Anatemas, sino también a
todos los leales a la Camarilla que haran cuanto esté en su mano
por ayudarles. Las presas, pues, no se reducen a los nombres de
la Lista Roja, sino que incluyen ademas a todos los enemigos
de la Camarilla que ayudan a los Anatemas.

La atmosfera de una crénica con una caza como tema cen-
tral puede variar ampliamente, pero habrd uno que imbuira
cada historia: la paranoia. Cualquier partida que incluya a

los Anatemas resultara en vampiros mirando por encima de
sus hombros, hablando con sus contactos y actuando con
mas cautela de la que normalmente emplearian. El nivel de
paranoia y de desconfianza aumentara en cuanto trasluzcan
los detalles de los avistamientos de los Anatemas. Por ejem-
plo, si alguien ve a la Reina de los Disfraces, Kemintiri, los
Vistagos se pueden pensar dos veces qué secretos revelarian
a aliados en los que antes confiaban, pero ese miedo podria
alcanzar proporciones épicas si Infernalistas como Dylan Bruce,
Valerius Maior y Francisca Santos dos Rodrigues empezaran
a reclutar o manipular a otros Vastagos para que se les unie-
ran como vampiros impios.

El tema y la atmdsfera se detallan con mayor profundidad
en el capitulo para el Narrador en la pag. 103, donde se ofre-
cen consejos para el tipo de cronica que quieras desarrollar.

C6mo usar este libro

Nombres Temibles, Lista Roja abarca un aspecto mas
oscuro y peligroso del V20. Los capitulos que incluimos pet-
mitirdn a los Narradores incluir Anatemas en una crénica, ya
sea directa o indirectamente. Los jugadores, por otro lado,
pueden decidir cumplir el papel de cazadores y convertirse
en Alastores.

El Capitulo Uno: Historia y Tradicién proporciona una
perspectiva general sobre como los Anatemas, la mayor ame-
naza de la Camarilla, se cruzan en la historia y la naturaleza
politica de la Camarilla.

INTRODUCCION




El Capitulo Dos: Trece Anatemas expone a los miembros
de la Lista Roja. Se describe a cada Anatema en la Lista actual
para los miembros de la Camarilla.

El Capitulo Tres: Papel del Alastor describe en profundidad
y desde distintos angulos el papel de los Alastores, cazadores
bien pertrechados a quienes se les encarga especificamente
Cazar a los Anatemas hasta sucumbir al Letargo o a la Muerte
Definitiva. Este capitulo describe en profundidad su papel
desde distintos angulos.

El Capitulo Cuatro: Personajes y Rasgos usa material del
V20y presenta nuevas reglas pensadas para los Alastores. Para
interpretar a un Alastor, los jugadores requieren un set de

reglas personalizadas preparadas para enfrentarse a los rigo--

res de su cargo. Este capitulo usa material del V20 y presenta
nuevas reglas pensadas para los Alastores.

El Capitulo Cinco: Herramientas del Narrador propor-
ciona una gran cantidad de consejos para dirigir una crénica
que use el material de este libro e incluye semillas de historias
que permitan introducir a los Anatemas en cualquier cronica.

El Apéndice: Senda de las Revelaciones Perversas expone
en toda su oscura gloria la Senda de las Revelaciones Perver-

sas, seguida por los Infernalistas. Aqui también se incluyen
rituales de Taumaturgia Oscura.

exicon

Alastor: Un Vistago que da Caza a los peores enemigos de
la Camarilla. Los Alastores son designados por los Justicar
y se espera que sigan Cazando hasta la Muerte Definitiva.

Alastor Rojo: Un escuadron de Alastores de élite, altamen-
te cualificados. Los Alastores Rojos son nombrados en base
a las acciones de los Véstagos durante la Caza.

Anatema: Un vampiro, mortal u otro tipo de criatura
sobrenatural, que amenaza la estabilidad y la seguridad de la
Camarilla de un modo tal que los Justicar han determinado
que el tnico modo de tratar con esas amenazas es matarlas.

Auditor: Un término impreciso que describe a los Vista-
gos que sirven a los Alastores. A menudo forman parte de
la misma coterie que los Alastores y son Vastagos sin cargo.

Bellator: Cualquier Vastago capaz al que se recurre para
ayudar en un enfrentamiento fisico con uno de los Anatemas.
Los Bellatores incluyen tanto Vistagos con cargo como sin
él y reciben algiin tipo de compensacién por sus setrvicios.

Clan Patrocinador: La Caza de cada Anatema estd patrocina-
da porun Clan especifico. Normalmente, el Clan Patrocinador
es el que mas se beneficiaria de la muerte o captura de un
Anatema. También se puede referir a ¢l como Clan Trofeo.

favor de Clan: Valiosos favores que reciben la forma de
regalos o intercambios sociales, ofrecidos por un Clan deter-
minado como incentivo para dar Caza a los Anatemas.

Lista Roja: Una lista de los trece Anatemas mas buscados
de la Camarilla.

Marca de la Bestia: Un insulto usado para describir la
Marca del Trofeo.

Marca del Trofeo: Una marca taumaturgica que todos los
Alastores reciben al ser nombrados. Esta marca la crean los
Tremere.

ordalia roja: Los Justicar pueden obligar a los Vistagos que
invoquen su ira a sufrir este tipo de castigo como penitencia
por su desaire. Las ordalias rojas se disefian para que benefi-
cien de algin modo a los Alastores.

Trofeo: La recompensa que un cazador recibe al eliminar a
un Anatema. A menudo los Trofeos son ofrecidos por el Clan
Patrocinador y son concedidos a un solo Vastago.

Material de referencia

Nombres Temibles, Lista Roja sigue los pasos de Hijos
de la Revolucién, Ritos de la Sangre y Cazadores Cazados
II para ofrecer una perspectiva nueva sobre los vampiros que
cazan vampiros, magos y otras poderosas amenazas con la
bendicion de la Camarilla.

Cazar a seres sobrenaturales es algo comun en libros, series
de television y peliculas. Muchas de las investigaciones se pue-
den aplicar al tipo de tareas que los Alastores pueden llevar a
cabo en sus misiones. Desde series como Buffy, cazavampiros y
Sobrenatural a libros como la saga de Harry Dresden, Anita Blake,
cazavampiros y la serie de Greywalker no escasean las fuentes
de inspiracion a las que recurrir.

Los vampiros que cazan otros vampitos, por otro lado, son
un tipo de historia de investigaciéon menos habitual, pues
tradicionalmente se les ha presentado como amorales o mal-
vados, lo que puede dificultar que lectores y espectadores se
enganchen. Angel y Blade son dos de esos ejemplos, pero hay
algunos personajes concretos como Mikael Mikaelson de
Cronicas Vampiricas que intentan matar a otros vampiros por
diversas razones.

Ademas de estas influencias, el material de referencia
que guarda relacion con la investigacion de los habitantes
del infierno es relevante para el material presentado en este
suplemento. Para obtener inspiracion para una crénica que
incluya el infernalismo, el cémic Hellblazer y la serie de tele-
vision Constantine son fuentes excelentes. [gualmente, seria
una buena idea revisar los comics y las peliculas de Hellboy.

NOMBRES TEMIBLES, LISTA ROJA
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RiA Y TRADICION

«La sequridad es, en su mayor parte, una supersticion. No existe en la naturaleza ni
tampoco los hijos de los hombres en general la experimentan. Evitar el peligro a la larga
no es mas seguro que exponerse a €l directamente.»

— Helen Keller, La puerta abierta

Desde sus inicios en el siglo xv, la Camarilla se ha visto
acechada por vampiros que se afanan con ufas y dientes en
frustrar sus intentos para traer algo de orden alas noches. Algu-
nos enemigos de la Camarilla son viejos y estin organizados,
como el Sabbat, o pueden ser antiguos miembros suyos antes
respetados. Otros enemigos se lanzan tras décadas de planes
como los Tlacique, quienes se dice que se estdn movilizando
en contra de la Camarilla en Centroamérica.

Pese a que un grupo extenso de vampiros pueda ser mas
facilmente identificable como una amenaza, otros enemigos
son mas dificiles de detectar en un principio. Unos pocos
vampiros tienen suficiente poder y autoridad de forma indi-
vidual para amenazar a una organizacion global de Vastagos
y sobrevivir. Los que logran hacerlo quedan sujetos a las leyes
delaCamarillayson tratados como corresponde. Pero incluso
entonces no siempre los lideres de la Camarilla exponen de
forma publica sus amenazas como lo que son.

Los Fundadores de la Camarilla creen que las leyes de la
organizacion, en la forma de las Tradiciones, se crearon para,
en cierto modo, proteger a todos los vampitos, sin tener en
cuenta Clan o Linea de Sangre.

Fl papel de [as Tradiciones

Para dar formay guiar a la sociedad vampirica hacia una organi-
zacion mundial, los primeros lideres de la Camarilla previeron la
necesidad de un sistema de creencias comun. Comprendieron los
desafios de gobernara Vistagos que provienen de Clanes distintos
¥ y comparten creencias distintas, pero también comprendieron

que siempre existiria la interpretacion matizada de los Principes.
Aunque no haya dos dominios exactamente iguales, los Fundado-
res pensaron que la politica interna de la Camarilla funcionaria
mejor si la mayoria de Viastagos estaba de acuerdo en una premisa
basica o en un conjunto de principios fundamentales.

Y aqui entran en escena las seis Tradiciones. Estas leyes,
implementadas por la Camarilla y nunca cuestionadas, vincu-
lan a todos los Vastagos y los unen mediante sus creencias. Se
cree que la mayoria de vampiros, sin importar dénde vivan o
quiénes sean sus Sires, conoce estas seis Tradiciones. De este
modo, romper una de ellas puede acarrear la Muerte Defini-
tiva o algo peor. Los castigos impuestos normalmente quedan
a discrecion del Principe o de los Justicar. El modo en cémo
se hacen cumplir las Tradiciones varia segtin varios factores,
que van desde las circunstancias especificas de la ruptura de
una Tradicion al rango o los aliados del culpable.

Aunque las Tradiciones se puedan romper, malinterpretar,
recompensar y castigar en distinto grado, en cierto modo son
el elemento cultural que une a los Vastagos, pues son las leyes
que gobiernan a todos los Viastagos de la Camarilla. Estas leyes
sirven de base legal a todos sus decretos y pueden ser mani-
puladas por sus enemigos, quienes no se toman en serio la
Mascarada tanto como los Principes. Después de todo, una
cosa es que un vampiro conozca los recursos, la localizacion
y los aliados de sus enemigos; y otra cosa completamente dis-
tinta es introducirse en la mente de un enemigo y manipular
la fe de un rival u obligarle a quebrantar una Tradicion.

Muchos creen que sin las Tradiciones los vampiros no podrian
sobrevivir mucho tiempo en esta época moderna colmada de
terribles armas, comunicaciones de alta tecnologia y sofisticados
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LAS SEIS TRADICIONES

LA PRIMERA TRADICION:
LA MASCARADA

No revelards tu verdadera naturaleza a quienes no sean
de la Sangre.

Si lo hicieres, renunciards a tus derechos de Sangre.

LA SEGUNDA TRADICION:
EL DOMINIO
Tu dominio es tu résponsabilidad.
Todos los demds te deben respeto en él.

Nadie puede desafiar tu palabra cuando esté en tu
dominio.

LA TERCERA TRADICION:
LA PROGENIE
Sélo serds el Sive de otro con el permiso de tu Antiguo.

Si creares otro sin el consentimiento de tu Antiguo, tii y
tu Progenie seréis eliminados.

LA CUARTA TRADICION:
LA RESPONSABILIDAD
Quienes creares serdn tus propios hijos.

Hasta que tu Progenie fuere Liberada, deberds
gobernarlos en todas las cosas.

Sus pecados son también los tuyos.

LA QUINTA TRADICION:
LA HOSPITALIDAD

Honra el dominio de otro.

Cuando llegares a una ciudad extranjera, deberds
presentarte a quien gobernare alli.

Sin su palabra de aceptacion, nada eres.

LA SEXTA TRADICION:
LA DESTRUCCION

Te estd prohibido destruir a otro de tu especie.
El derecho de destruccion pertenece sélo a tu Antiguo.

Solo el mds Antiguo de entre vosotros podrd invocar la
Caza de Sangre.

Tl — T |

cazadores. Dicen que los Justicar son sabios, y ellos saben que estas

antiguas leyes protegen a todos los Vistagos, especialmente ahora.

Convocar la Caza de Sanere

Cuando la Camarilla debe encargarse de un vampiro en
concreto o de una coterie que haya cometido un crimen grave,
el Principe convoca una Caza de Sangre para sentenciar a la
Muerte Definitiva al Vastago que rompi6 esa Tradicion. Estos
actos pueden ir desde una ruptura accidental de la Mascara-
da, como un Frenesi en el momento mas inapropiado en un
club nocturno con demasiados testigos; a una equivocacion,

‘como un vampiro de Decimotercera Generacién que pone

a prueba la relacion con su Sire creando mas Progenie; o un
crimen intencionado, como infiltrarse en la ciudad de otro
Principe para espiar a un Clan rival o cometer Diablerie.

Aungque en tltima instancia depende del Principe convocar
o no una Caza de Sangre, tal condena es un asunto serio y
normalmente requiere pruebas y testigos que demuestren las
fechorias del sospechoso. Aun asi, dentro de la Camarilla es -
practicamente imposible evitar que las rivalidades de Clan,
una busqueda de venganza o algun otro desaire afecten al
ambiente del Eliseo o el liderazgo del Principe. Es posible que
un principe tome especial cuidado en demostrar, sin lugar a
dudas, que un Vistago rival merece que convoquen una Caza
de Sangre en su contra, pero sucede menos a menudo de lo
que la mayoria de vampiros pudiera pensar.

Las Cazas de Sangre quedan reservadas para amenazas
directas a la Camarilla dentro del dominio del Principe, y el
método mds eficaz para provocar laira de un Principe es matar
aotro Viastago o cometer Diablerie e iniciar un conflicto entre
Clanes. Aun asi, algunos otros crimenes también podrian
provocar una Caza de Sangre. Estos deben ser intencionados,
pues debe demostrarse que son actos en contra del gobierno
del Principe. Cualquier accién premeditada que resulte en la
ruptura de una Tradicion, como violar la Mascarada o crear
Progenie sin el consentimiento del Principe, normalmente
tendra como resultado una Caza de Sangre.

A los vampiros Cazados se les da normalmente hasta media-
noche para abandonar el dominio del Principe, un drea que a
menudo queda restringida dentro de los confines de una ciudad
gobernada porla Camarilla como Chicago o Londres. En algunos
casos, sin embargo, la geografia puede exigir que dos Principes se
alien para que una Caza de Sangre sea efectiva en los dominios
de ambos, como Nueva York y Nueva Jersey, o Seattle y Portland.

El principio legal en el que se basa el decreto del Principe es
la Lex Talionis: “ojo por 0jo”. Una vez se convoca una Caza de
Sangre, todos los vampiros dentro del dominio de un Princi-
pe quedan sujetos a ese fallo y se espera que participen de él.

La mayoria de vampiros comptrenden que quebrantar una
Tradiciéon puede suponer una Caza de Sangre o algiin otro
castigo. Ya sean Neonatos o Antiguos, de la Decimotercera
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Generacién o de la Cuarta, ningin vampiro esta al margen

del fallo de un Principe, incluso si ese vampiro tiene todos

los aliados necesarios en los lugares oportunos. La ruptura de

una Tradicion, de acuerdo con la Camarilla, puede suponer { i

un severo castigo o la Muerte Definitiva. PSS s e, 's"'}:f:'f;'&’.'/
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Aunque invocar una Caza de Sangre ha bastado para mante-
ner a la mayoria de vampiros a raya, algunos han demostrado

serlo bastante peligrosos, los que amenazan a todos los Vastagos
del mundo, por lo que este decreto no basta para proteger a la
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CONCEJO DE
LA BALANZA

Aunque un Principe gobierne su dominio y
defienda las Tradiciones segtin su conveniencia,
hay quienes buscan estudiar sus fallos, debatir
sobre ellos e influir en decisiones futuras y en su
audiencia. El Concejo de la Balanza es uno de
estos grupos informales y clandestinos.

Fundado por Critias en el siglo xv1, el Concejo de
la Balanza empez6 siendo un grupo de filésofos
que se reunia de vez en cuando para estudiar la ley
de la Camarilla, las Tradiciones y las consecuencias
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rumorea que estd tras la organizacion con Principes e T N A 2 \%""”"
locales de Cazas de Sangre en varios dominios a la g

vez, la investigacion de mala praxis de los Principes e

incluso se dice que han llegado tan lejos como para

sugerir nuevos Anatemas, Justicar y Alastores.

Aunque el Concejo de la Balanza es un grupo
informal, sus miembros esperan que llegue el dia en
que sean reconocidos dentro del cuerpo de gobierno
de la Camarilla. Por el momento, la Camarilla ha
reconocido que es un grupo informal que se retine
una vez por trimestre para intercambiar favores,
informacion y criticas. Extraoficialmente, el Concejo
de la Balanza tiene unas pocas docenas de miembros,
siendo la mayoria Brujah, Nosferatu, Tremere y
Ventrue, y se encuentra bajo la dudosa suposicion
de considerarse mejores petros guardianes que los
mismisimos Justicar.




Camarilla. Estos vampiros no son temibles porque los juzguen
por sus creencias, habilidades o talentos, sino por sus actos.

El miedo a la Muerte Definitiva, la busqueda de la propia
supervivencia y el deseo de no enfrentarse a la mayor orga-
nizacion de vampiros que el mundo jamas haya conocido
implica que la mayoria de vampiros dentro de la Camarilla
mantendran las Tradiciones y no intentaran manipular sus
leyes a menos que estén seguros de deber hacerlo y de poder
salirse con la suya. Después de todo, los Vdstagos dan prio-
ridad a sus propios intereses y la Camarilla no siempre est4
de acuerdo con lo que ellos desean. Es probable que los vam-
piros que no sélo manipulan las leyes, sino que también las
rompen, retuercen y destruyen acaben en la Lista Roja. Este
grupo de trece Anatemas es un conjunto de vampiros a los
que la Camarilla ha ordenado destruir, sin importar el domi-
nio, el Sire o la politica.

A diferencia de una Caza de Sangre, los miembros de la Lista
Roja no han roto solo “una” Tradicién, cometido “un” acto
de Infernalismo o simplemente se han pasado al Sabbat: han
actuado conscientemente en contra de mas de una Tradicion
y han cometido serios crimenes contra la Camarilla muchas y
repetidas veces. Es mas, al contrario que el Sabbat o una coterie
advenediza de Berlin, se cree que algunos Anatemas tienen la
capacidad deinfiltrarse enla Camarillaydestruirla desde dentro.

Fl papel del Principe

La Lista Roja, junto con todo lo que acarrea su manteni-
miento, queda fuera de la jurisdicciéon de los Principes, hecho
que molesta a muchos lideres por todo el mundo. Se puede
dar Caza a los Anatemas con o sin la cooperacion de un
Principe, aunque pocos estarian dispuestos a contravenir al
Circulo Interior, y sin duda desatardn el caos en una ciudad
siempre que se encuentre a uno. Para mantener su autoridad,
los Principes son conscientes de que la Lista Roja acttia en
beneficio de todos y que los Anatemas deben ser destruidos.

Aunque algunos Principes se preocupan mas de proteger
su propia posicion en vez de hacer lo propio por la Camari-
lla a un nivel mas general, incluso los lideres mas mezquinos
comprenden el peligro que suponen los Anatemas. Lo que
temen no es que la mayoria de ellos amenace la Camarilla a
nivel global, sino que estos vampiros no suelen actuar como
agentes en solitario. A menudo los Principes consideran a los
Anatemas como los lideres de sus propias retorcidas organiza-
ciones o incluso como posibles aliados contra amenazas atn
mayores. Asi, sin importar donde se encuentre el dominio de
un Principe, éstos aceptan a reganadientes que todo lo que
esté relacionado con los Anatemas queda mas alld de su pro-
pio poder o influencia. A veces, un Principe es el dltimo en
enterarse de que un Anatema ha sido visto en su dominio.
La falta de informacién a menudo es lo que mis molesta a
los Principes, y los Justicar sabios blanden este conocimiento
como si fuera una espada.

Anatemas

Se tiene que ser un vampiro muy especial para que te afia-
dan a la Lista Roja. Cada Anatema es una criatura poderosa,
astuta y peligrosa, capaz de desgarrar una ciudad y destruir
Neonatos alocados que decidan ir a por ellos. Aunque a veces
otras criaturas distintas a los vampiros forman parte de la Lista
Roja, esto es algo que sucede muy poco a menudo. Después
de todo, la Lista Roja es una institucién creada por Vistagos
de la Camarilla y las amenazas de alto nivel mas comunes para
la organizacién son casi siempre otros vampiros.

Aunque los Anatemas existan como susurros y rumores en

‘la mayoria de ciudades, en general no son méas que leyendas

urbanas usadas paraatemorizar (o impresionar) alos Neonatos.
La mayoria de vampiros de la Lista Roja son amenazas reales
porque acttian fuera de los edictos de la Camarilla y poco les
importa la Mascarada. No les importa ni la Camarilla, ni su
politica interna ni las Tradiciones. Es mas, no suelen seguir
las reglas de nadie salvo las suyas propias porque no tienen
necesidad de hacerlo. Incluso los Véstagos que acaban en la
Lista Roja por razones politicas, como Germaine o Rabbat, |
pueden acabar demostrando que los Justicar tenian razones
para ponerlos en esa lista.

Sin lugar a dudas, no hay enemigo que genere mas rumores
y especulacion que los Anatemas. Muchos Vistagos pueden
analizar los nombres de la Lista Roja con la esperanza de encon-
trar algo que los relacione a todos. Algunos pueden incluso
creer que existe un significado oculto en el orden que se da a
los nombres, en el Clan del que procede cada Anatema o en
cuindo fueron anadidos. Hasta los hay que pueden pensar que
los Justicar han disefiado una estrategia basada en la Genera-
cion, el Sire o el linaje de un vampiro. A partir del momento
en el que la Lista Roja se hizo publica se convirtié en un asunto
altamente politizado, como todos los aspectos de la Camarilla.

La verdad, sin embargo, es que cada Anatema es un caso
que se gestiona de forma independiente. Cada miembro de
la Lista Roja es diferente y tiene sus propias motivaciones,
contactos y metas a largo plazo. El unico elemento comun
entre todos los Anatemas es que la Camarilla percibe a cada
uno de ellos como una poderosa amenaza que debe ser eli-
minada. Aun asi, esto no impide que muchos Vastagos vean
un vinculo donde no existe ninguno, pues los Anatemas no
suelen buscarse los unos a los otros para formar una impia
alianza. Si finalmente se establece un vinculo entre dos Ana-
temas esto serd porque, en el Mundo de Tinieblas, ningtin
vampiro poderoso puede pasar inadvertido mucho tiempo.

En el pasado, las filas de los Anatemas ha incluido a portado-
res de enfermedades misticas, sefiores de la guerra del Sabbat,
Diabolistas en serie, Infernalistas, amenazas a la Mascarada y
otros horrores que incluso los Antiguos temen. Sus crimenes
son grandes y sus historias lo son ain mas, pues los Anatemas
representan todo lo que la Camarilla quiere destruir.
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Puesto que el Cainita conocido como Dylan ha com
tanto a la Camarilla como al conjunto de nuestra especie

P

Puesto que ha cometido numerosos ACtos
(Dascarada, el asalto y asesinato d

etido terribles actos que ponen en riesgo

c?ntrarios a las Cradiciones, como 1a ruptura O¢ la
¢ otros Vistagos en clara violacién de las leyes d¢ nuestra

Cstirpe, y 1a confabulacién con los Vistagos del Sabbat,

bV

Puesto que ha confesado dichos crimene
sangre e que pretende volver a cometerlos

Sea puesto de manifiesto

Q}lg segun la voluntad del Clan Cre
serd incluido en la Lista Roja y se decl

Sea asi declarado en el 23 de junio de 1987,
Quaestor

Johkaununes ee

Cestigo

Petiodon
(ustiean)

s d Lt o

Ladecisién inicial para designar alos Anatemas estd vincula-
da ala historia de la Camarilla y a la formacion de los Justicar.
Durante muchos afios solo el Circulo Interior y sus agentes
) supieron de la existencia de la Lista Roja. Incluso cuando
ésta se hizo publica nunca fue debatida en publico, ni siquie-
ra en el Eliseo, por miedo a las ramificaciones que pudiera
tener. En muchos sentidos, la Lista Roja es el equivalente a
una leyenda urbana que existié durante siglos antes de que
se demostrara que era real. Y es que muchos Vastagos se han
dado cuenta de que por cada historia relatada sobre la Lista
Roja existe un nucleo de verdad esperando a ser descubierto.

S st aveepentimiento y ha proferido juramentos d¢

mere, por la presente es declarado Anatema. Su nombre

arard una Caza de Sangre en su ¢
ini ; : ) ; ontra en t0dos nu
Dominios, Quien le brindare auxilio serd igualmente considerado ey

ba}ja €astigo ni censura para cualquiera que bebiere Ia Sangre de
A St mismo un proscrito y enemigo de los Hijos ¢ Cain.

culpable y castigado. Que no
Dylan, pues se ha declarado

Domina

Aunque muchos vampiros asumian que debia existir una
lista de objetivos a eliminar, muy pocos fueron capaces de
verificar que la Lista Roja y los Anatemas eran algo mas que
simples cuentos. Muchos Vastagos pensaban que vampiros
como Petaniqua habian sido enemigos perdurables de la
Camarilla solo por su afiliacion al Sabbat. En otras palabras,
nunca se les ocurrio a quienes quedaban fuera del Circulo
Interior que no era normal convocar lo que interpretaban
que era una Caza de Sangre contra el mismo vampiro a la
vez en multiples ciudades. Tal decision parecia probable,
sobre todo teniendo en cuenta que algunos vampiros, espe-
cialmente Kemintiri, tenian reputacion de estar siempre en
movimiento. ;Qué mejor modo de actuar contra un vampiro
en concreto que asegurarse de que todos los territorios de la
Camarilla le eran vetados?
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Aun asi, tal creencia es propia del pensamiento magico
de un Neonato poco versado en la politica de la Camarilla.
Aunque tedricamente seria posible, en la practica una Caza
de Sangre convocada en varias ciudades requeriria el consen-
timiento y la cooperacion de multiples Principes a lo largo y
ancho de grandes distancias y muchos dominios. Decir que
esto seria una tarea descomunal es quedarse corto, pues las
ramificaciones politicas de un edicto de varios Principes ten-
dria consecuencias en la Camarilla durante décadas.

Origenes entrelazados

Pese a que existen muchos hechos sobre la Lista Roja y los
Anatemas que hoy en dia no son de conocimiento general, hay
uno que si lo es: la Lista Roja se origind en Europa al final de
la Revuelta Anarquista. La verdad sobre el origen de la Lista
Roja ha quedado oculta por el paso del tiempo, y est relacio-
nada con la fundacién de la Camarilla. Algunos afirman que
la primera Lista Roja est4 vinculada a la primera Caza de San-
gre y otros creen que los Fundadores crearon la Lista Roja por
necesidad cuando vieron que no bastaban las Cazas de Sangre.

Tradicionalmente, cuando se convocaba una Caza de Sangre
el Sire del condenado era el responsable de rastrear y eliminar a
su Chiquillo por orden del Principe del dominio. Intentar expiar
sus pecados haciéndose cargo de un Chiquillo descarriado era
un modo de ganarse el favor del Principe, ademas de demostrar

la propia lealtad para con la Camarilla debido a que la Cuarta
Tradicion establece que un Sire es el responsable de las acciones
de su Chiquillo. ;Qué mejor forma de que un Sire demuestre su
devocion a un nuevo Principe que llevando a cabo esta devas-
tadora orden?! De hecho, en la mente de muchos Vastagos la
Caza de Sangre y la Caza contra los Anatemas estdn vinculadas.

Al final, empezaron a circular rumores sobre vampiros a quie-
nes los Justicar habian declarado Anatemas para la Secta como
«una persona o cosa maldita o destinada a la destruccion». Los
primeros Justicar declararon que estos indeseables eran enemigos
de toda la Camarilla. Debido a que los Justicar no mantienen
dominios como los de los Principes, su designacion de los Ana-

_temas se tomo muy en serio porque, en primera instancia, se

considerd que era equivalente a una Caza de Sangre. Después
de todo, la mayoria de Viastagos entendieron qué implicaba ese
edicto, pero hasta que no salieron a la luz mas detalles, muchos
no comprendieron qué representaba la Lista Roja.

Losdetallesylos pormenores se han ocultado deliberadamente
alos miembros de los rangos inferiores de la Camarilla. El origen

concreto de la Lista Roja se ha mantenido en secreto durante |

siglos, y sélo durante las tltimas décadas ha sido cuando se ha
discutido abiertamente sobre ella en los Eliseos. Durante afios,
muchos Anatemas ni siquiera sabian que estaban en la Lista Roja
y que la Camarilla les daba Caza de tal modo. Hasta el siglo xix,
s6lo la conocian los miembros del Circulo Interior, los Justicar
y sus Arcontes, junto con los Alastores que habian designado.

Cuando se crearon los Josianos, éstos recibieron también la tarea
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de perseguir a los Infernalistas de la Lista Roja junto con los
Alastores, y asi se incremento el circulo conocedor del secreto.

Primera mencion

Al principio, la Lista Roja era una lista oficiosa y con finali-
dades politicas de objetivos a eliminar, creada en privado por
los Fundadores convertidos en Justicar, y que tenia el objetivo
de destruir a los enemigos de la recién formada Camarilla.
Sélo los vampiros implicados sabian de su existencia y podian
ejecutar la sentencia de Muerte Definitiva.

Entonces, cuando los Fundadores abandonaron surolenun.

conclave especial llevado a cabo en 1504, los nuevos Justicar
debidamente elegidos fueron informados, a puerta cerrada, de
la existencia de la Lista Roja, y se les dio la posibilidad de hacer-
la oficial. Los siete Justicar convinieron que, sin supervision,
podia llegar a abusarse del nombramiento de Anatemas. Y asi
fue como tomaron el concepto de la Lista Roja y lo amoldaron
para que encajara dentro de la politica de la Camarilla. Los Fun-
~ dadoressiguieron implicados, aunque entre bambalinasy como
miembros del reciente Circulo Interior, pero en términos gene-
rales los Justicar han asumido para si la responsabilidad. A dia

Por este Drecre

Que las trec
[a Muerte Definitioa.

Que no habrd mas de trece Anatemas 3 (3 oc

Qe estos nombres de forma colectiva ser

Que log Anatemas serdn juzgados indepen
responsables s6lo de sus actos.

Que log nombres de lo nucoos AInatemas, junto con
por dos “(usticar ante un conclaoe especialmente CoNVOCA

Qe los cazadores de los £Inatemas seedn d
A lastores.

¥ que la Lista 1R0ja, los Anatemas 1 los Allastores serdn considerados a8

to. ¢n ¢l afio de 1504 log abajo firmantes acceden @ lo sigoiente:
¢ mavores amenazas de Qamarilla serdn llamadas AAnatemas 1

de hoy, los Justicar siguen rindiendo cuentas a los Fundadores
mediante el Circulo Interior, manteniéndolos asi informados
de las idas y venidas de los Anatemas.

Algunos delos primeros Anatemas fueron enemigos de primer
orden de la reciente Camarilla, repartidos por toda Europa, y
consistian principalmente en Assamitas malditos como Tariqy
miembros del joven Sabbat como el Lasombra Robert Weston.
Gracias a la naturaleza secreta de la Lista Roja y a los tumultos
de la Revuelta Anarquista, muchos Anatemas no fueron cons-
cientes de que la Camarilla los habia sefialado. Tras el Concilio
deThorns, las tresvacantes en la Lista Roja fueron ocupadas por
miembros del Sabbat como Petaniqua, escogida en parte debido
a su papel y a su rango. Tras su nombramiento, su nivel como
amenaza aumento, sobre todo después de dar Caza y eliminar
a un Assamita Antitribu Infernalista llamado Rafi ibn Najam
y reclamar a los Antiguos de la Camarilla que le concedieran
el Trofeo correspondiente. Seguramente Petaniqua estaba mas
preocupada por eliminar una amenaza para el Sabbat, pero
no pudo dejar pasar la oportunidad de humillar a los Justicar.

En muchos sentidos, los nombres de los Anatemas previos
son un reflejo de la historia de la Camarilla. Por mucho que
las versiones anteriores de la Lista Roja ya no sean un secreto,

gue serdn Cozadas hasta

z a los que dar Caza, independientemente de su ubicacion.
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los nombres en si mismos solo significan algo para los miem-
bros de la Camarilla que atin recuerdan quiénes fueron esos
Anatemas. Conocer a los propios enemigos, como solia decir
el Justicar Hayden, es conocerse a uno mismo. Cada miembro
de la Lista Roja, ademas de ser extremadamente peligroso, tam-
bién representa aquello que la Camarilla mas temia cuando fue
nombrado. Algunos, como Rabbat o Kemintiri, llevan mucho
tiempo en la Lista Roja. Otros, como Ayisha Jocastian y Kyoko
Shinsegawa, se han convertido en una amenaza hace poco.

Con el paso del tiempo, la Lista Roja se ha vuelto tan efec-
tiva que algunos Justicar llegaron a creer que la eliminacion
de Anatemas clave ayudé a asegurar la supervivencia de la
Secta. Se dio Caza a los Anatemas con total impunidad has-
ta el siglo xvii, muchas veces sin que éstos supieran que se
habian convertido en un objetivo ni por qué.

Existen menciones confirmadas referentesalos Anatemas des-
de el siglo xvi1, con la destruccion del traidor y antiguo Justicar
Jean-Paul Pierre LaMont. La Camarilla llevaba afios ddndole Caza
ydifundiendo rumoressobre la increible recompensa a cualquie-
ra que ayudara en su muerte o captura. Cuando finalmente fue
destruido por Anachriss, los lugareiios descubrieron que ellay
su equipo contaban con la bendicion del Circulo Interior para
dar Caza y destruir a este enemigo. Naturalmente, esto genero
preguntas sobre a quién mds le habian ordenado que matara
y cudnta libertad le habian dado para cumplir con esa misién.
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Después de que la guerra contra el Sabbat cruzara el Atldn-
tico hacia el Nuevo Mundo, la Lista Roja fue objeto de un
intenso debate. El Justicar Sterling Hayden, quien sustituyé
a Mary Anne Blaire como Justicar Ventrue tras eliminar al
infiltrado del Sabbat en 1725, propuso crear una segunda
Lista Roja para encargarse de lo que sucedia en las colonias.

Al final, el Circulo Interior estuvo en contra de la creacion
de una segunda Lista Roja y, en cambio, sugirio nombrar mas
Alastores para enviarlos a las Colonias y asi cubrir un mayor
territorio. Al ser la Lista Roja auin un secreto, muchos Alasto-
res se embarcaron y nunca volvieron a ser vistos, al coincidir
sus esfuerzos con el creciente asentamiento de la Camarilla
en las colonias, la guerra de Independencia de los Estados
Unidos vy las actividades del Sabbat a lo largo del siglo xvii.
Tras el Pacto de Adquisicion algunos de los Anatemas del
Nuevo Mundo afiliados con el Sabbat decidieron adentrarse
mas al Sur, hacia México, alimentdandose de colonos, solda-
dos, inmigrantes y nativos.

Los detalles sobre lo que sucedié después son vagos, pero
sea como fuere la Lista Roja permaneci6 en general estdtica
a lo largo del siglo x1x. La expansion norteamericana hacia
el oeste, los avances en la tecnologia, multiples guerras y la
formacion de territorios mas definidos influyeron de algiin
modo en los Justicar, pero no tanto como lo hizo su preocu-
pacién por el Sabbat.
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El Circulo Interior esperaba que sus enemigos mas pode-
rosos quedarian convertidos en sombras junto con el Sabbat.
Para lograr la destruccion del Sabbat encargaron a los Justicar
que redoblaran sus esfuerzos para espiar a sus miembros y los
mantuvierainformados de las novedades, pues el Sabbat estaba
enzarzado en su segunda guerra civil. Con ese fin, los Justicar
se centraron en destruir a Petaniqua y ordenaron a los Alas-
tores que se dedicaran a infiltrarse en el Sabbat. Durante un
tiempo, los Alastores lograron acabar con varios miembros,
pero para cuando el Codigo de Milan fue plenamente reco-

nocido, el Circulo Interior sospeché que el Sabbat empezaba-

a estabilizarse y que seria més dificil acabar con Petaniqua.

Hasta el inicio de la Segunda Guerra Mundial los Alastores
decidian qué Anatemas serian buenos objetivos basaindose en
su afiliacién politica. Este tipo de maniobra estratégica era un
raro suceso que dificilmente se volveria a dar, pues los Alasto-
res no tardaron en aprender una lecciéon que no olvidarian.

Enladécadade 1930, el Clan Tremere descubrié a Kemintiri
cuando se hacia pasar por el Justicar Ventrue Michaelis, lo que
mino a los Justicar del peor modo posible. Mientras el Circulo
Interior se preocupaba por la amenaza exterior del Sabbat, el
numero uno entre los Anatemas de la Lista Roja logro asesi-
nar y suplantar a un miembro de alto rango de la Camarilla.
Tal traicién no podia tomarse a la ligera e inmediatamente los
Justicar nombraron nuevos Alastores que recibieron el encargo
de dar Caza a la Reina Oscura de la Noche. Este reclutamiento
fue tan generalizado que no sélo demostro la existencia de los
Anatemas a los Viastagos sin cargos, sino que también divulgd
todo aquello relacionado con la Lista Roja. Esto tuvo un efecto
positivo en el numero de Alastores, pues muchos Vastagos de
las Generaciones mas jovenes creyeron que convertirse en Alas-
tor era un modo “facil” de ganarse el respeto de sus Antiguos.

Tras la incorporacion de nuevos Alastores hubo dos sucesos
de importancia que tuvieron lugar en la década de los cincuen-
tay que afectaron a su nimero. La tercera Guerra del Sabbat,
aunque breve, descubrié a muchos Alastores infiltrados que
perdieron la nowvida cuando los Brujah Antitribu de Nueva
York empezaron a sefialar a los Vastagos de la zona. El segundo
suceso estd relacionado con la Caza de vampiros impios, una
caceria que a dia de hoy atin continta, En 1953 una Ravnos
Infernalista llamada Rebecca Kotova fue derrotada gracias a
una accion conjunta de los Josianos y los Alastores en Polonia.
Mientras los Alastores inspeccionaban las posesiones de la Ana-
tema descubrieron que Kotova trabajaba en connivencia con
un demonio babilénico llamado Pazuzu y que habia escrito un
diario con los nombres de los vampiros impios que se ocultaban
en la Camarilla y el Sabbat, junto con otros muchos secretos.

Aunque se presupuso que el diario estaba lleno de mentiras,
el impacto psicologico de su existencia tuvo consecuencias. A
medida que se difundieron rumores de su existencia entre los

LOS JUSTICAR DE LA
AMARILLA

Asi quedd configurada la lista de Justicar tras el
conclave de 2011:

Ventrue - Lucinde.
Tremere - [an Carfax.
Malkavian - Juliet Parr.
Gangrel - Geoffrey Leigh.
Brujah - Manuela Cardoso Pinto.
Toreador - Diana ladanza.
e Nosferatu - Molly Macdonald.

Para los Narradores que hagan uso de la linea
argumental opcional segin la cual los Assamitas se
unieron a la Camarilla y que quieran otorgarles un
Justicar, éste seria Kasim Bayar.
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miembros de alto rango de la Camarilla, muchos Alastores,
como el Ventrue Basilio Radovan, recibieron el encargo de
investigar a Vastagos sospechosos de ser Infernalistas. Pocos de
ellos fueron hallados culpables, pero el contenido del diario
inquietd tanto a los Justicar que éstos decidieron incrementar
sus esfuerzos en la lucha contra los vampiros impios y en con-
secuencia nombraron mas Josianos. A la mayoria de Alastores
no les importa recibir ayuda de los Josianos pero, siendo su
principal preocupacion la Lista Roja, preferirian enfrentarse a
los trece Anatemas en vez de dispersar en exceso sus esfuerzos.
Actualmente, algunos Alastores se refieren a la batalla entre
Vastagos e Infernalistas como la “Guerra del Rey Pescador”,
pues no habria nadie mas adecuado que un arrepentido Cain
para combatir contra los doblemente condenados.

Los vampiros impios no son los tinicos Anatemas que han
sido Cazados en este tiempo, pero, a pesar de que los Alasto-
res han sido mas eficaces tras la destruccion de Kotova, han
sufrido también muchas misteriosas bajas. Por ejemplo, un
equipo de Alastores avistado en Irlanda fue destruido en los
setenta por su propia mano. Esta fue la primera vez en la his-
toria contemporanea en la que sucedia algo parecido. Muchos
sospecharon que Kemintiri fue la responsable, pues a menudo
los Alastores que le siguen la pista acaban por desaparecer.

A veces, a pesar del hecho de que los Alastores hayan recibido
el encargo de eliminar a los mas buscados de la Camarilla, no
siempre se les ha tratado con respeto. A finales de los setenta se
anadi6 al Tremere Antitribu Jue Han a la Lista Roja y en menos
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de un ano fue destruido por un grupo de Alastores y Arcontes.
La Arconte Gangrel Klaudia Lange recibi6 el Trofeo y durante la
presentacion acabo insultada por el Justicar Tremere Karl Schrek,
quien intentd hacerla entrar en Frenesi. Las tensiones entre
ambos se suavizaron con la intervencion del Arconte Tremere
Ian Carfax, pero el Clan Gangrel no ha perdonado atin ese desliz.

Las sangrientas batallas contra los Anatemas, junto con las
misteriosas desapariciones, redujeron el numero de Alastores a
unas pocas docenas de Vastagos alrededor del mundo. Duran-
te algunos afos los Justicar dejaron a un lado la Lista Roja y
trabajaron de forma interna en fortalecer el papel del Alastor
Rojo para poderapoyar sus responsabilidades. Todo esto cambio

tras la muerte de Linette de Brisay, la Primogénita Malkavian
de Marsella, en la década de los ochenta. Cuando se descubrio
que fue Petaniqua quien la habia matado, la noticia sorpren-
di6 a muchos Vastagos, pues sospechaban que habia huido al
baluarte Sabbat de Ciudad de México tras el fin de la Segunda
Guerra Civil del Sabbat en los afios treinta. El avistamiento
de Petaniqua fuera de los baluartes del Sabbat, a medio mun-
do de distancia, reavivo a los Alastores y muchos voluntarios
que odiaban al Sabbat se incorporaron a sus filas. Algunos de °
ellos fueron enviados a esa zona, pero no descubrieron nada.

El fracaso en la busqueda de Petaniqua no mengué el empe-
o de los Alastores, sino que lo incrementé. En ese punto, la
Caza dela Inquisidora del Sabbat era algo personal e inmedia-
to, pues la muerte de de Brisay causé un efecto de contagio
que animé a los Alastores a emplear su fuerza y perseguir a
los Anatemas con un renovado vigor que no habian sentido
desde que se descubriera la traicion de Kemintiri.

A mediados y finales de los ochenta, los Alastores empe-
zaron a incorporar a las Generaciones mas jovenes en sus
cacerfas, con lo que crearon una vasta red de espias. En parte,
estos esfuerzos se llevaron a cabo de forma conjunta con los
deseos del Clan Nosferatu de estudiar la tecnologia humana,
que avanzaba mas deprisa de lo que ningun Véstago hubiera
imaginado posible. Mientras los Nosferatu aprendian a usar
computadoras, los Vastagos mas jovenes iban en busca de Ana-
temas peinando las calles en busca de informacion sobre los
mas buscados de la Camarilla. Al final, estos esfuerzos tuvieron

su recompensa, pues ni siquiera los Anatemas podian eludir
la gran cantidad de ojos y oidos que los buscaban. A princi-
pios de los noventa, un Gangrel llamado Martello Sinchez
interceptd un mensaje escrito por la propia Kemintiri que
estaba dirigido al Anatema Valerius Maior. De acuerdo con
el contenido de la carta, Maior queria unir a los Anatemas
como parte de un plan para derrotar a la Camarilla.

Tras autentificar la carta de Kemintiri, los Justicar pusieron
a los Alastores en alerta maxima y les confirieron un acceso
sin precedentes a los recursos de la Camarilla. Durante los
afios siguientes, esto tuvo como resultado la destruccion de
varios Anatemas. En 1998, se reconoci6 a la Justicar Lucinde
haber acabado con la Samedi Genina en San Francisco. Poco
después, Angelo fue destruido a las afueras de Milwaukee en




1999 gracias a los esfuerzos conjuntos del entonces Latigo de
Milwaukee Thomas Gerhiereny Balthazar, Sheriff de Chicago.
Se confirié el Trofeo al Gangrel Thomas Gerhieren después
del testimonio de varios testigos oculares de la lucha, segiin
los cuales fue él quien asest6 el golpe mortal, hecho que enojo
a Balthazar e inici6 una rivalidad que aan perdura.

La otra muerte destacada de un Anatema tuvo lugar a
mediados de la primera década del nuevo milenio a causa de
ser también la mas controvertida. El Matusalén Gangrel de la
Cuarta Generacion Enkidu, de cuyo Sire se rumoreaba que era
la Antediluviana Gangrel Ennoia, era un antiguo ser cubierto
de misterio. Los Poderes de Animalismo de Ennoia se conside-

raban legendarios y durante mucho tiempo se creyé que podia

absorber el cuerpo de cualquier animal dentro del suyo propio
y conservarlo eternamente en su carne. Muchos Alastores creen
que este poder fue transmitido a su Chiquillo Enkidu, aunque
éste fue incapaz de sobrellevar el peso que causaba la gran can-
tidad de animales fusionados con su cuerpo sobre su Bestia.

En ocasiones anteriores los Alastores se habian enfrentado

~a Enkidu, a quien se referian como El Noah, y habian perdido

sus vidas a merced de Su ira. Esta vez, se envié a un equipo

especial de Alastores y de los mejores luchadores del Sefor de

la Guerra de la Camarilla para derrotar al Matusalén, a quien
siguieron hasta un pequefio calvero a las afueras de Praga.

Oficialmente, la batalla entre Enkidu y la Camarilla duré
desde el ocaso hasta el amanecer e implico alrededor de treinta
Vistagos y unos cuantos Ghouls. Antes de que Enkidu pudie-
ra fusionarse con la tierra, algunos de Sus animales Ghoul
lograron escapar y los Alastores acabaron con esas bestias,
y con el Matusalén Gangrel junto con ellas. Sin embargo,
extraoficialmente nadie admitira haber visto morir a Enkidu,
ni tampoco quiere hablar sobre lo sucedido, no vaya a ser que
provoque la furia de los Justicar o la ira del Clan Gangrel.

Desde la caida de Enkidu los Alastores han seguido con-
tando con los recursos que los Justicar les han ofrecido. Sin
embargo, desde hace poco dichos recursos se han usado para
otros menesteres como localizar Alastores préfugos o llevar a
cabo misiones de rescate. En el afio 2005, una de estos Alas-
tores renegados, Alyssa Maas, fue capturada por un grupo de
Josianos. Maas confeso lo que varios Alastores ya se temian:
que el Anatema Dylan Bruce habia encontrado un modo
para subvertir la Marca del Trofeo y expandir la macula del
Infernalismo mediante esa marca taumaturgica.

En las noches actuales, el numero de Alastores que han sido
asesinados o corrompidos por Infernalistas ha aumentado
considerablemente. Y ahora la Camarilla se encuentra con un
desaguisado entre manos, pues los Alastores son el objetivo de
sus enemigos, la Marca del Trofeo ha sido corrompida y algu-
nos Vastagos sienten que ser nombrado Alastor es equivalente a
recibir una sentencia de muerte. Por este motivo los Justicar han
encargado a los Josianos encontrar a Dylan Bruce y han decre-
tado que, por el momento y hasta nueva orden, los Alastores

disfruten de la hospitalidad de cualquier Clan Trofeo mientras
viajen o se encuentren en territorio controlado por la Camarilla.

Algunos Principes se han mostrado incomodos con este cam-
bio, pues la presencia de un Alastor en su ciudad pone patas
arriba la poblacién vampirica local. Puesto que los Alastores ya
no estan de visita en una ciudad de camino “hacia” otra, sien-
ten que No es correcto que se espere que todos los Véstagos les
presten su apoyo, ya sea moral o fisicamente. Y fue asi hasta que
entré en escena Brody MacKenzie, un Alastor Toreador, cuyo
talento como orador rivalizaba con el de los grandes filosofos
de antafio. Sus discursos inflamaron a las Generaciones mis
jovenes y las animd a proteger a la Camarilla a la vez que rega-
laba a las masas relatos sobre hechos acontecidos en la Caza.

Muchos creen que, si no fuera por los apasionados discursos
de MacKenzie, los Alastores jamas habrian sido capaces de
derrotar a Enkidu ni obtener informacion sobre los Inferna-
listas de la Lista. Gracias al tour de charlas de MacKenzie, los
Alastores han empezado a ser més apreciados, se han comba-
tido los rumores y se ha animado a nuevos reclutas.

Si los Alastores conservan su buena consideracion depen-
dera de sus acciones durante el desempefio de su trabajo el
cual, pese a sus beneficios, no se acaba nunca. Siempre habra
un Anatema mas contra el que combatir, un Trofeo mas que
reclamar, una noche mds que sobrevivir.

Nominar a un Anatema

A los trece vampiros que se han “ganado” un puesto en la Lista
Roja se les considera un peligro tal que dos Justicar unirdn sus
esfuerzos y convocaran un cénclave especial. En éste, el cual se
realizara en una ciudad elegida por los Justicar solicitantes, se pre-
sentaran pruebas en forma de grabaciones de testigos presenciales,
etc. que atestigiien que tal decision de los Justicar es la adecuada.

Al cénclave normalmente asisten los mas leales a la Cama-
rilla, los que desean apaciguar a los Justicar, representantes
del Clan que ofrece el Trofeo o quienes tienen un interés
especial en que se mantenga la Lista Roja. Como en las demads
reuniones de los Justicar, el Principe de la ciudad anfitriona
debe proporcionar Vitae y refugios temporales a todos los
asistentes. Por lo general, el conclave no suele durar més de
una o dos noches. Sin embargo, el conclave en si y todos sus
entresijos se realizan a discrecion de los Justicar.

A pesar de que los conclaves puedan tener una motivacion
politica, esta reunién en particular normalmente no es lugar
para politicas menores ni pequefios favores. Cuando se trata
de los Anatemas, las viejas heridas se abren y se encienden las
rivalidades entre Clanes. Los Justicar estan ahi para anunciar
a la congregacion de Viastagos por qué los nuevos Anatemas
deben ser considerados como tales. Tratan este evento con
seriedad y, aunque el cdnclave a menudo sea sélo una for-
malidad, esperan que todos los asistentes hagan lo mismo.
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Nominaciones

Seleccionar a un Anatema para que ocupe un lugar en
la Lista Roja es un proceso continuo. Cuando la Lista estd
completa y todas las vacantes han sido ocupadas, los Justicar
discuten otras amenazas con el Circulo Interior y de cémo se
deberian clasificar los Anatemas en sus reuniones periddicas.
Los miembros de alto rango de los Clanes y los Alastores pue-
den solicitar a los Justicar que propongan nuevos Anatemas
(y amenudo lo hacen). De este modo, en el momento en que
hay una vacante los Justicar ya tienen preparada una lista de
transgresiones, candidatos potenciales y Trofeos de Clanes
Patrocinadores para el siguiente conclave.

Los nombres propuestos son tenidos en consideracién y clasifi-
cadossegtnlo facil que seriaacabar con el Anatema determinadoy
cuales el nivel de amenaza que supone el objetivo. Cuanto menor
sea el numero tanto mas peligroso serd el Anatema. Angelo, por
ejemplo, fue considerado una amenaza a la Mascarada, pero no
fue considerado tan peligroso como Petaniqua, de mayor rango,
la cual lleva siglos en la Lista. Cuanto mayor es la amenaza, mas
tiempo pasa ese nombre en la Lista. Esto es asi especialmente
desde que dichos Anatemas han aprendido a protegerse a si mis-
mos mediante sus Poderes o la discreciéon, rodeandose de aliados
u ocultandose durante largos periodos de tiempo.

Cuando aparece una vacante, las evidencias de los crime-
nes del nuevo Anatema normalmente se presentan en forma
de testimonios, escritos o presenciales, frente a un conclave
convocado por dos Justicar. Normalmente, la propuesta del
caso para un Anatema se divide en tres partes: una ceremonia
de apertura, un discurso y la presentacién de la Lista Roja
confeccionada y los nuevos casos a los Alastores.

En la ceremonia de apertura, un Justicar ponente nombra
al potencial Anatema y confirma su identidad, Generacion,
afiliacion y Sire. Seguidamente, recita cada Tradicién yexpone
como y cudndo el candidato rompio esa ley en particular. La
presentacion del nombre y los crimenes del Anatema puede
variar dependiendo de qué Justicar realice la ceremonia de
apertura. Algunos pueden optar por una presentacion mas
ceremoniosa y pueden incluso llegar al extremo de hacer una
cronica del suceso para separar los hechos de la ficcién, como
sucedi6 en el caso de Ayisha Jocastian.

El discurso normalmente lo pronuncia el segundo Justicary
puede variar en su longitud. Los oyentes perspicaces sin duda
podran leer entre lineas si prestan atencion a las palabras del
Justicar, hecho que es especialmente cierto si el Anatema pro-
cede de las filas de la Camarilla. Estos discursos, cargados de
insinuaciones, reafirman la autoridad del Justicar y el papel
de los Fundadores, y recuerdan a todos los Vastagos el verda-
dero poder del Circulo Interior.

Dicho esto, no todos los conclaves son asuntos de presti-
gio, pues lo mas importante en cualquier nombramiento es
el tiempo. Ni los Justicar ni el Circulo Interior quieren que

e

UNA CUESTION
DE GRADO

Los que no estén muy versados en la politica de

la Camarilla de buenas a primeras quizas no se

den cuenta de las diferencias entre una Caza de
Sangre y la Lista Roja. Ambas comparten algunas
similitudes, siendo la mas evidente el hecho de que
el resultado final de ambas es la Muerte Definitiva
y que ambos vampiros son Cazados, pero hay
muchas diferencias entre ambas:

Una Caza de Sangre:
No tiene limites con respecto a cudntas pueden convocarse.
La convoca el Principe de un dominio.

Normalmente ocurre como respuesta a romper una
Tradicion o a una amenaza menor para la Camarilla.

Tiene efectosobre un dominio especificoy/o el colindante.

Significa que se requiere a todos los vampiros dentro
de ese dominio que participen en la Caza.

Puede ser cancelada.

El objetivo siempre es denominado el “Cazado”.
Por otro lado, la Lista Roja:

Es una relaciéon de trece transgresores.

Es presentada por dos Justicar frente a un conclave.

Normalmente se da como respuesta a multiples
rupturas de las Tradiciones en multiples ocasiones y
por representar una gran amenaza para la Camarilla.

Tiene efecto sobre todos los dominios de la Camarilla.

Significa que se sugiere a todos los de los territorios
de efecto que informen de avistamientos.

El resultado es un premio llamado “Trofeo”.

No puede cancelarse por ninguna razén. Elinico modo
de eliminar un nombre de la Lista Roja es mediante
la Muerte Definitiva.

El objetivo es denominado “Anatema”.

e

haya vacantes libres en la Lista Roja durante mucho tiempo
y normalmente los nuevos Anatemas son nombrados en un
ano de plazo. Aunque la Camarilla no est4 falta de enemigos,
los Justicar no pondran un nombre en la Lista sélo porque
haya una vacante. Estos cénclaves suelen requerir meses de
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En relaci6n con el asunto de Melinda Galbraith,

He recibido vuestra misiva en la

asistierais al céneclave. Por lo

que expresabals vuestra preocu
por la selecci6n de Alex Swift para la Lista RoJa. p paciodn

me sorprende vuestro candor a este respecto,

Debo decir que
pues no recuerdo que

que me indicéiis en vuestra carta
conocimiento del aumento en ndmero de las 7, OISR

territorios controlados por la Camarilla a
anos y que Melinda Galbraith, miembro

emboscadas a refugios de

lo largo de los pasados cinco
de importancia en el Sabbat, ha

dado la orden de dichos ataques. Lo que no comprendédis es que el Justicar

Cartwright y yo misma
llevar a cabo dichos ataques,
militar Alex Swift,
la Camarilla que la

S1i las acciones de Swift contindan,
llegar a ser tan peligroso como Tariq
en el Sabbat no fue el dnico factor g
incluirlo o no en la Lista. Sus actos,
fueron un factor decisivo.
no desestimarlo para acabar

hemos considerado

que el vampiro responsable de

el veterano de la guerra civil y estratega
Supone una amenaza téctica mayor para las ciudades de
Regente, quien se encuentra atrincherads en México.

dentro de cinco o diez anos podria
0 incluso Petaniqua. El rango de Swift
tener en cuenta cuando se decidis

¥y el potencial de sus futuros actos,

Es mejor eliminar ahora a un enemigo capaz que
enfrenténdonos a uno imparable més adelante.

S1i decidis dar caza a Swift por cuenta propia, sois bienvenido a hacerlo.

Vuestra,
Justicar Lucinde

preparacion, especialmente debido a que estas reuniones
requieren seguridad adicional.

Sin embargo, ha habido demoras en los nombramientos
dependiendo del sitio donde debia tener lugar el conclave,
quien debia asistir ysi existian asuntos politicos que debian ser
tenidos en cuenta previamente. Por ejemplo, si un Anatema
procede de un Clan de la Camarilla, se avisa como cortesia
a los Antiguos del Clan y al Sire del Anatema antes de que
se realice el conclave en el que se presentara la nominacion.

El4 4 <4 )
[minacion

Normalmente, el inico modo de que el nombre de un
Anatema sea retirado de la Lista Roja es mediante la Muerte
Definitiva. Corresponde al Clan Trofeo y a los Justicar deter-
minar cudndo tiene lugar esa muerte: la mayoria de los casos
incluyen condiciones que deben cumplirse y que varian de un
Anatema a otro. El Clan Trofeo podria requerir, como fue el
caso de Sabine la Sombra del Clan Toreador, que el Anatema
les sea entregado con una estaca en el corazon. Tras retirarla,
los Antiguos del Clan pueden interrogarlo o aplicar su propio

= castigo. Si un Alastor mata accidentalmente a un Anatema

en vez de clavarle una estaca, entonces el Clan Trofeo podria
rechazar conceder el Trofeo correspondiente.

Desde su origen, se rumorea que cerca de un centenar de Ana-
temas han sido designados, Cazados, atacados y ejecutados. Se
% ha demostrado la destruccion de la inmensa mayoria que han

NOMBRES TEMIBLES, LISTA ROJA

dejado de estar en la Lista Roja, pero obtener pruebas incon-
testables de la destruccion de un Anatema y llevar esa evidencia
sin incidencias hasta el Clan Trofeo puede resultar complicado.

En el transcurso de una feroz batalla, como la que hubo
con Enkidu, los Justicar pueden decidir que la declaracion
de los testigos puede sustituir los restos del Anatema y sirve
como prueba de su muerte. Sin embargo, incluso si los Jus-
ticar creen que el Anatema ha muerto o si en secreto creen
que ha sufrido heridas lo bastante graves como para no vol-
ver a aparecer hasta pasados unos siglos, el Clan Trofeo debe
aceptar la muerte del Anatema antes de conceder el Trofeo.

i

Trece plazas. Una Caza de Sangre global. Cazadores nom-
brados especialmente con el titulo de Alastores. Trofeos
patrocinados por un Clan. A nivel superficial, la Lista Roja
puede parecer unsimple listado que mantiene a los Justicar ocu-
pados con las mayores amenazas de la Camarilla. Al contrario
que la lista de mds buscados del FBI, en la que sus miembros
pueden cambiar al cabo de unas décadas, los candidatos de la
Lista Roja pueden permanecer en ella durante siglos. La Lista
Roja no es inmune a la politica de los Véstagos, ni tampoco
esta a salvo de los enemigos de la Camarilla y de su politica.

Desde que la Lista Roja ha pasado a ser de conocimiento
publico, el asunto se ha trasladado a las reuniones de Clan y
a discusiones secretas. Algunos Justicar, en especial el Justicar
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Tremere lan Carfax y la Justicar Ventrue Lucinde, afirman que,
desde que los Anatemas han salido a la luz, algunos aspectos
deben formalizarse mas, aunque ésta es una idea que muchos
Vastagos consideran un obsticulo bastante incémodo. Por ejem-
plo, Cartwright cree que el nombramiento de Alastores deberia
entrar dentro de las atribuciones de un nuevo departamento
militar que deberia delimitar cémo los Justicar pueden reclutar
nuevos cazadores y cémo deben ser sus relaciones. Lucinde, por
el contrario, defiende laidea de que la Lista Roja debe ampliarse
paraadecuarse las necesidades siempre crecientes de laCamarilla.

La cuestion principal, tal como la ha expuesto Lucinde, es
que estas trece plazas limitan la capacidad de los Justicar para
proteger los intereses de la Camarilla. El Sabbat no es el inico
enemigo que tienen y, a medida que la poblacién humana va
en aumento, cada vez es més dificil mantener la Mascarada.
No solo los Anarquistas han incrementado su influencia en
una era llena de protestas y luchas politicas internas, sino que
también las generaciones de Vastagos mds jovenes empiezan
a mostrar simpatia por los enemigos de la Camarilla.

En general, los Antiguos de los Clanes se muestran preo-
cupados por el hecho de que los jévenes ya no se tomen en
serio laamenaza que suponen los Anatemas y no comprendan
que vampiros como Kemintiri pueden atraerlos facilmente a
su causa y matarlos por un simple capricho. Las generaciones
mas jovenes, por otro lado, se ven atrapadas en un torbellino
entre su deber y obligacién para con su Sire, la Camarilla y
unos tiempos que cambian sin cesar. Para ellos, la Lista Roja
esta llena de leyendas urbanas y no creen que vayan a encon-
trarse con ningiin Anatema en el futuro cercano.

Fl papel de los justicar

Mientras que el Circulo Interior y los Antiguos de los Clanes
proporcionan apoyo como consultores, los Justicar tienen completa
autoridad paraadministrarla Lista Rojasegtin crean conveniente.
Por ejemplo, pueden decidir ajustar la posicion de las amenazas
que se encuentren actualmente en la Lista para reflejar de forma
mas precisa las actividades de los Anatemas. Cuanto més bajo sea
el nimero, mayor es la amenaza que representa ese Anatema. El
modo en que mantienen, actualizan y Cazan a los miembros de
la Lista Roja puede variar considerablemente y depende de cada
Justicar y del Clan que representa. A pesar de que los métodos
de los Justicar no sean consistentes, comparten un papel y unas
responsabilidades comunes y suelen actuar en parejas.

En resumen, los Justicar:
Nombran Anatemas y mantienen la Lista.
Cazan Anatemas.
Convocan cénclaves.
Confieren la Marca del Trofeo.

Nombran Alastores.

m’
LA ORDALIA ROJA

Los Justicar pueden decidir no castigar a quienes
cometan actos merecedores de castigo dentro de la
Camarilla del mismo modo en que otros lo serian.
En vez de eso, pueden escoger obligar al acusado

a llevar a cabo una tarea especifica llamada la
“ordalia roja”. Al contrario que otras ordalias, como
soportar el fuego durante un tiempo determinado
o renunciar a alimentarse, estos actos benefician de
un modo u otro a los Justicar y Alastores.

La naturaleza de una ordalia roja puede variar
enormemente. Por ejemplo, un Justicar puede dar la
orden de que un vampito se someta a un nuevo ritual
taumatuirgico o que se someta a un experimento para
poner a prueba a los nuevos Alastores y sirva para que
éstos mejoren sus habilidades de caza. Los Vastagos
que soportan este tipo de ordalias tienen prohibido
hablar de lo que ha sucedido en ellas.

e

Escogen Alastores Rojos.
Gestionan los Clanes Trofeo.
Escuchan las reclamaciones relacionadas con la Lista Roja.

Ayudan a coordinar los esfuerzos entre los Véstagos
con cargos de responsabilidad.

Los Justicar también aplican castigos a los miembros de la
Camarilla que ayuden a los Anatemas. Estos, a su vez, varfan
dependiendo de la gravedad del crimen. Sin embargo, al
contrario que las Cazas de Sangre, las cuales pueden tener
motivaciones politicas y resultar conflictivas, los Justicar a
menudo muestran tener menos paciencia en estos asuntos.

El castigo por un crimen puede ser ejecutado por un Jus-
ticar, sus Arcontes o los Principes, y puede ser administrado
en publico. Estos castigos pueden ir desde infracciones leves
a otras mds graves y a menudo se llevan a cabo para benefi-
ciar la Caza de los Alastores. Estos castigos pueden incluir:

e Servidumbre forzosa a un Alastor.
Tareas menores, como hacer encargos para otrovampiro.
Ser expuesto en los salones del Eliseo.
Exilio temporal de una ciudad o dominio.
Despojarlo de deudas o favores.
Pérdida de la amistad de un Clan.

Vinculo de Sangre.
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Destruccion del vampiro.
Destruccion de la Progenie.

Donacion forzosa de Sangre para ser utilizada en rituales
de Taumaturgia.

Aungque no es extraiio que los vampiros de Generacién alta sean
obligados a Vincularse o sean usados como peones por los Anatemas,
los crimenes se castigan mas a menudo que se perdonan, y esto es algo
ampliamente conocido. Politicamente, esto envia el mensaje de que los
Justicar toman a los Anatemas m4s en serio que las Cazas de Sangre.

Cazar a los Anatermas

La mayoria de Vistagos comprende que no hay Caza mas peligrosa
que aquella que implica seguir el rastro de un Anatema. No s6lo cada
uno de ellos es mortal, sino que ademas saben cémo protegerse a si
mismos y se rodean con redes de espias, aliados y otros individuos
que comparten sus creencias. A menudo circulan rumores sobre los
Anatemas, pero éstos se susurran a escondidas. Algunos Véstagos

" creen que la razén por la que muchos vampiros siguen libres es que
se han infiltrado en los niveles mas altos de la Camarilla, pero nin-
guno esta dispuesto a proferir acusaciones en publico.
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Aunque muchos Vdstagos no participen directamente en la Caza
de los Anatemas, a menudo lo hacen entre bambalinas. Todos los
vampitos suelen verse implicados en la politica de la Camarilla de un
modo u otro, ya sea comerciando con secretos, poniendo a prueba
las lealtades del Clan o ensefiando a las nuevas generaciones cémo
comportarse en un conclave. Esto resulta especialmente cierto cuan-
do un miembro de la Lista Roja procede de un Clan de la Camarilla
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o si un Lasombra Antitribu tiene la posibilidad de ayudar a
capturar a un Anatema para demostrar su lealtad a la Secta.

Existe una normano escritasegtin la cual retener informacion
sobre los Anatemas podria conllevar repercusiones indeseadas
para el Vastago implicado. A menudo, los Sires recomiendan a
sus Chiquillos informar de avistamientos siempre que se detecte
la presencia de un Anatema dentro del territorio de la Cama-
rilla. Otros recomiendan a los Neonatos mantenerse alejados
y en su lugar avisaran a los Justicar en cuanto hayan confirma-
do la localizacion del Anatema. Al contrario que una Caza de
Sangre, no se considera que los vampiros deban participar en
la Caza a menos que se les obligue a ello. Algunos Sires creen
que es mejor para su Progenie no verse involucrada, pues los
consideran una amenaza para la seguridad y preferirian dejar
la Caza para quienes estan mas capacitados que ellos.

Para los que si estan capacitados, ayudar a los Justicar con la
Lista Roja puede mejorar el estatus de un Vastago y hay muchas
razones por las que un vampiro pudiera querer hacerlo. Desde
hacer penitencia por deslices del pasado a desear una posicion
mejor como Alastor, la lista de motivos para que un vampiro se
implique en la Caza aumenta con cada afo que pasa.

Alastores

Los Alastores son siervos directos y secretos de los Justicar
que actian en nombre del Circulo Interior. Aunque pueden
desempenar otras tareas, dedican la mayoria de sus esfuerzos
a la interminable Caza de los Anatemas. Aunque nadie esta
seguro de ello, se dice que la mayoria de Arcontes son también
Alastores. Sin embargo, el proceso mediante el cual los Justicar
seleccionan a sus Alastores es tan secreto que estos cazadores
son poco mas que un rumor susurrado en el Eliseo. Aunque
se presente a los nuevos Alastores en un segundo conclave,
es muy poco probable que un Alastor se presente como tal
ante nadie salvo los Justicar, los Arcontes o el Principe de un
dominio concreto. Sin embargo, la mayoria de Vastagos sos-
pecha que cualquier vampiro que se las apafie para destruir
a un Anatema sera reclutado de forma inmediata.

Al margen de quién fueran antes de convertirse en Alas-
tores, estos cazadores reciben una sorprendente cantidad de
prebendas, incluyendo la eliminacién de Vinculos de Sangre,
el adiestramiento en Disciplinas raras e indecentes cantida-
des de dinero y demas recursos. Cada Alastor recibe varias
recompensas para compensat que haya acordado dedicarse a
una no-vida eterna centrada en cazar a las criaturas mas peli-
grosas de las que la Camarilla tiene constancia.

Entre sus exclusivas filas, algunos creen que los Alastores
estan aun mas divididos basandose en los logros de cada vam-
piro. Por ejemplo, se sabe que los Alastores Rojos son una
faccion compuesta por la élite de los Alastores que coordina
Cazas y entrena nuevos reclutas. Se rumorea que los Alasto-
res Rojos tienen una autoridad incluso mayor que la de los
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ALASTORES ROJOS

Al contrario que los Alastores, los Alastores Rojos
son promocionados de entre sus filas por dos
Justicar y se les encarga una supervision mas amplia
para Cazar Anatemas. Muchos Alastores Rojos
deciden permanecer en territorio de la Camarilla
para supervisar a los Alastores y reunir informes
para establecer un plan de combate, descubrir
refugios o defenderse de ataques a gran escala

de Anatemas como Alex Swift. Otros Alastores
Rojos, como Lucinde antes de convertirse en la
Justicar Ventrue, actian en una esfera mucho mas
politica y responden ante los Justicar en nombre de
todos los Alastores, colaboran con otros Alastores
Rojos, descubren topos o Alastores traidores o

se involucran en la politica local para suavizar
cualquier malentendido con el Principe local.

En el pasado, la identidad de los Alastores Rojos era un
secreto salvo para unos pocos. La mayoria de Vastagos
asumen con razén que los Alastores Rojos suelen ser
Vistagos de alto rango: Arcontes, Sheriffs y unos pocos
Principes que representan la élite de la Camarilla.
Ahora los Alastores Rojos revelan su papel segun su
criterio, pues algunos afirman que el anonimato es tan
poderoso como una apariencia temible.

Los Alastores Rojos, que realmente son muy
competentes, pueden luchar junto con los
Alastores o escoger quedarse atras para planear
maneras de vencer a sus enemigos hasta que
llegue la confrontacién final. Al igual que quienes
permanecen a su cargo, los Alastores Rojos nunca
dejan de Cazar a los Anatemas, ni siquiera si son
ascendidos al cargo de Justicar. Una vez que un
Vistago se convierte en un Alastor, seguira siendo
uno incluso si su enfoque cambia para adecuarse a-
sus nuevos rango y papel dentro de la Camarilla.

e

Alastores ordinarios. Si hay otros rangos entre los Alastores
es un tema que genera numerosos chismorreos en el Eliseo.

Treguas temporales

Para la mayoria de Vdstagos, los Anatemas son materia de
leyendas urbanas, poderosos mitos que crecen a cada afio que
siguen libres. Por otro lado, los Alastores estan entrenados fisica
y mentalmente para Cazar a estos elementos. Por muy compe-
tentes que puedan ser, los Anatemas son perfectamente capaces
de derrotar ellos solos a un cazador y a sus aliados durante una
lucha, y los Alastores son perfectamente conscientes de ello.
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Cazar a los Anatemas puede requerir mas que disponer de
Disciplinas de nivel alto, de criados y conocer sus debilidades.
Quienes ocupan uno de los puestos en la Lista Roja cuentan
con sus propios enemigos: adversarios que no siempre estdn
vinculados a la Camarilla. Algunos Alastores pueden forjar
treguas temporales con sus enemigos, o aceptar la ayuda de
un aliado improbable o inusual para acabar con uno de los
Anatemas. Estas treguas pueden beneficiar al Alastor o a sus
compaiieros cazadores, pero pueden resultar en la ira de un
Arconte una vez se descubra cémo se capturd a un Anatema.

Otros cazadores

Mientras a los Alastores se les confieren favores especiales-

a cambio de su entrega de por vida a la Caza, otros Véstagos
pueden dar Caza a los enemigos mas temibles de la Camari-
lla, aun sin la bendicion de los Justicar. Las razones por las
que los demas Vastagos querrian dar Caza a los Anatemas son
numerosas. Por ejemplo, un Tremere podria desear ir contra
Dylan Bruce en nombre de su Clan para obtener favores de

. forma interna. Otro podria desear convertirse en Alastor y
siente que su mayor oportunidad para lograrlo seria encar-
garse de un miembro de bajo rango de la Lista Roja como
Christopher Barrow. Sin embargo, la mayoria de Véstagos
no son lo bastante necios como para ir en contra de alguien
de la Lista Roja, al menos no sin un plan, entrenamiento y
mucha suerte.

Los cazadores mortales, las momias, los hombres lobo y
demas entidades sobrenaturales también podrian ir en busca
de uno de los Anatemas por sus propias razones. Por ejemplo,
una momia podria seguir el rastro de Kemintiri o un mago
podria intentar localizar a Karen Anatos. Cualesquiera que
sean sus razones, es muy probable que los Alastores se crucen
con estos y otros cazadores mientras siguen el rastro de un
miembro de la Lista Roja.

Reclamar el Trofeo

Después de que se haya acabado con un Anatema siguiendo
las instrucciones de un Justicar, los Alastores y los vampiros
involucrados en la Caza son convocados a una asamblea.

Este segundo conclave es un evento ceremonial, una rara
ocasion que tiene lugar solo cuando se entregan la Marca del
Trofeo o la recompensa del Clan, y se trata de una reunién
de gran importancia que se celebra en una ciudad a eleccion
de los Justicar. Por ejemplo, un Justicar podria designar una
ciudad por la que muestre preferencias el Clan Trofeo, mien-
tras que otro podria escoger una localizacion facil de defender
que pueda acoger una numerosa congregaciéon de Antiguos.

De modo parecido a los otros conclaves, se requiere que el
Principe ofrezca sustento y hospitalidad a los visitantes. Sin
embargo, el Clan Trofeo podria decidir asumir parte de los




costes e incluso proporcionar parte de la decoracién o de la
seguridad para el evento. Lo que hara o no un Clan Trofeo
queda determinado por una serie de factores, entre los que
se cuenta la relacion del Clan con el Principe local.

Al contrario que el primer conclave en el que se presenta al
Anatema, esta asamblea suele mantener un aura de excitacion.
Dado quelos Anatemasson legendarios, la concesion de un Trofeo
es un hecho muy popular. No es extraio que algunos Vastagos
viajen cientos de kildmetros para ser testigos de la presentacion
del Trofeo y de la nueva estrella en ascenso de la Camarilla.

Rechazar las recompensas

Después de que un Anatema hayasido capturado o destruido,
los Justicar se retinen en privado con los Viastagos responsables.
Debido a que el Trofeo sélo puede conferirse a un vampiro,
los Justicar preguntardn al grupo (si hay mas de un Véstago
que haya sobrevivido) qué cazador recibira el honor del Trofeo.

Los Justicar explicardn que no hay ningin deshonor en
rechazar un Trofeo y expresaran su gratitud por haber destrui-
do a un Anatema. Quienes renuncien al Trofeo recibiran un
lugar de honor junto al cazador y recibiran en secreto otras
recompensas o favores por sus acciones.

A menudo, los cazadores del grupo cederan esa decision a
cualquier Alastor que haya entre ellos como muestra de res-
peto. Si no hubiera ninguno, deberan decidir quién portara
la Marca del Trofeo y se convertira en Alastor.

a Marca del Trofeo

La Marca del Trofeo es, a la vez, una obligacion y una via rapi-
da para aumentar la posicion dentro de la Camarilla. Por haber
matado a un Anatema, un Justicar hard un tatuaje magico con
una Marca especial durante un conclave, el cual representara
su valentia frente a una muerte certera y su lealtad para con la
Camarilla. En resumidas cuentas, no hay ninguna otra accién
que confiera mas prestigio en menos tiempo que la Marca.

A cambio de la gran hazaia llevada a cabo por el cazador, este
tatuaje refleja su dedicacién para con el Circulo Interior. Los
cazadores que reciben la Marca del Trofeo son considerados Alas-
tores de forma permanente. El tinico medio para renunciar a esa
obligacion seria retirar la Marca del Trofeo, algo que seria consi-
derado como un crimen contra la Camarilla. Los Alastores que
han decidido renunciar y rebelarse se han visto sujetos a una Caza
de Sangre y, en un caso alla por 1854, afadidos a la Lista Roja.
Algunos Alastores llaman a la Marca del Trofeo con otro nom-
bre, la Marca de la Bestia, como reflejo a cdémo Dylan Bruce ha
manipulado este vinculo mégico para sus propios y terribles fines.

La Marca del Trofeo también garantiza los privilegios de los
Alastores mientras Cazan y se desplazan dentro de los territo-
rios de la Camarilla. Cuando un Alastor llega a una ciudad de
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la Camarilla como Luxemburgo, puede solicitar la ayuda del
Principe y los demds vampiros cuando sea necesario y esperar
la hospitalidad del Principe por un minimo de trece noches,
aunque a discrecion del Principe éstas pueden ser mas.

La Marca del Trofeo no es solo un gesto simbolico, sino que
también es una identificacién que permite a los Arcontes loca-
lizar a los Alastores. La tinta del tatuaje se mezcla con Sangre
y, después de haber realizado el ritual correspondiente, ya esta
lista para aplicatla sobre el nuevo Alastor durante la ceremonia.

Los Vistagos con Taumaturgia 3 pueden sentir la Marca
del Trofeo y saber dénde encontrar a su portador, incluso si
el Alastor intenta esconderse (el taumaturgo debe gastar un

punto de Sangre y tirar Percepcién + Ocultismo contra una

dificultad igual a la Fuerza de Voluntad actual del Alastor).
Aunque los Alastores no son conscientes de este hecho, muchos
sospechan que hay algun truco Tremere vinculado a ella.

LaMarca tampoco esta libre de sus propios rumoresy especu-
laciones. Algunos Alastores se preguntan si es siquiera posible
deshacerse del tatuaje (y quién estaria dispuesto a hacerlo).

Recompensas de Clan

Al contrario que la Marca y los privilegios que confiere, las
recompensas del Trofeo pueden variar enormemente y son
otorgadas por el Clan Patrocinador durante el cdnclave. Las
recompensas son quizas el aspecto con mayor carga politicade la
Lista Roja, pues nada en la Mascarada se entrega sin un precio.

Tras aceptar la destruccion de un Anatema (o su cuerpo en
Letargo), el Clan mantendra contactos con los Justicar para
recibir una lista de posibles receptores. Los Antiguos del Clan
evaluaran las posibles recompensas paralos candidatos al Trofeo
apuerta cerrada, descubriran quién es el receptor definitivo del
mismo y decidirdn qué debe conferirse antes de que empiece el
conclave. Los Justicar comprenden que estas recompensas tienen
el potencial de cambiar el panorama politico y, por ese motivo,
dan tiempo a los Antiguos para que determinen los detalles.

Las recompensas pueden ayudar a un Alastor de muchas
maneras, pero también lo pueden entorpecer. Las recompen-
sas declaradas de forma publica pueden generar problemas
en forma de celos y rivalidades de Clan, especialmente entre
Vistagos que tengan més edad pero menos prestigio. Los Jus-
ticar son plenamente conscientes de este hecho. Sin embargo,
las recompensas del Clan son en si mismas una declaracion
de intenciones que a los espias del Sabbat les resulta dificil
ignorar. Aun con toda la fanfarroneria que conlleva, la cere-
monia para recompensar la captura de un Anatema es una
demostracién publica de la fuerza de la Camarilla. Y esto,
mds que los favores en si mismos, es su propia recompensa.

Las recompensas entregadas més habitualmente podrian ser:
Inmunidad a las Cazas de Sangre.

e Derecho a crear Progenie.
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Recompensas materiales o econémicas.
Favor vital.

Conceder un dominio dentro de una ciudad de la
Camarilla, a la espera de la aprobacién del Principe.

Ensenar Disciplinas que el cazador no posea.

Perdén absoluto por parte de un Justicar a todas las
transgresiones anteriores.

Destruccion autorizada de un conocido enemigo.
Salvoconducto hacia otro dominio de la Camarilla.

Amistad de un Clan.

Entrenamiento especializado en un campo a eleccion

del Alastor.
Recuerdos y posesiones del Anatema destruido.

Un objeto que pueda llevar como prueba de la muerte
del Anatema.

Concesion de refugio.
Concesion de criados, Ghouls o aliados no Vastagos.

Mientras la mayoria de Alastores esperan recibir la recompensa
de un Clan, hay ocasiones en las que un Clan Trofeo decide no
concederla, como con el caso de Enkidu. El nombramiento del
Antiguo en la Lista Roja y su subsiguiente destruccién se con-
sideraron después como un asunto interno del Clan. Aunque
hubo presentes miembros de otros Clanes, los tres supervivientes
(ninguno de los cuales era Gangrel) rechazaron reclamar el Tro-

feo a sabiendas de que haberlo hecho habria supuesto pelearse
con la politica del Clan Gangrel durante los siguientes siglos.
En este caso, los Justicar incorporaron a los tres a su servicio
como Alastores y éstos recibieron favores secretos por parte de
los Justicar por sus acciones y para evitar futuros conflictos y
amenazas veladas por parte del Clan Gangrel.

Las recompensas secretas podrian incluir:
Diablerie autorizada.
Poder recomendar a un nuevo Alastor.
Accesoalossecretos o el conocimiento del Clan Trofeo.
Descubrir secretos que el Anatema custodiaba.
Romperun Vinculo de Sangre, siempre que sea posible.
Poder solicitar rituales de Taumaturgia de alto nivel.
Contacto con un representante de bajo nivel de un Clan.

Criados para mantener una vigilancia constante en
una ciudad a eleccion del Alastor.

En raras ocasiones la recompensa de un Clan es simboli-
ca, pero a veces puede parecer menos un regalo de lo que el
receptor esperaria. Si el cazador mostrara desagrado o ingrati-
tud hacia el Clan Trofeo o los Justicar durante la ceremonia,
las repercusiones serian graves. A fecha de hoy, en los cinco
siglos de historia de la Lista Roja, ningtin Alastor ha cometi-

do jamas este desliz. Los Justicar preparan con cuidado a los
cazadores sobre lo que deben esperar antes de la ceremonia
y a menudo animan a las generaciones mas jovenes a hablar
antes con sus Sires para buscar consejo.

7 ‘r'/l
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Portadora de [a plaga nice

«El miedo que sigue a mi paso terminara por marchitarse y morir. Solo entonces volveré
a mi Clan y rogaré su perdon, tan humilde como la noche en la que me engendraron.»

La antafo respetada Antigua Nosferatu Rabbat fue Abra-
zada por uno de los Chiquillos de Baba Yaga en la ciudad de
Karakérum durante los dias del reinado del gran Temuyin
[N.d.T.: Gengis Kan]. Antes de su Abrazo, Rabbat era una
campesina que mendigaba sobras de la mesa del kan, cuyo
deplorable estado llamé la atencion de los vampiros de su cor-
te. Se convirtioé en su juguete favorito, una mera diversion que
entretenia a aquellos dirigentes incluso después de ser Abra-
zada y quedar todavia mas desfigurada de lo que lo estaba en
vida. Cuando Rabbat le pregunté a su Sire, Sabanu, por qué
la habia elegido, éste sencillamente rio y dijo que deberia estar
agradecida por el regalo que le habia concedido en reconoci-
miento a su deseo de seguir viva. Era este regalo, segtn €, el
que le permitiria prosperar en aquellas terribles condiciones
y seguir adelante a pesar del duro trato recibido por parte de
los mortales que ocupaban la corte del kan.

Unos afios después de su dolorosa transformaciéon en un
espantoso monstruo, Rabbat abandon¢ su tierra natal en
Mongolia y viajo al oeste tras la muerte del kan y la division
de su reino en cuatro partes. En la Ruta de la Seda, Rabbat
habia oido rumores sobre la epidemia que azotaba Europa, y
temia en secreto el impacto que la peste negra tendria sobre
las ciudades que anhelaba visitar. Le preocupaban los efectos
de la plaga en los mortales, pues la Nosferatu entendia que

~ la desesperacion, el panico y el miedo eran el combustible

para los disturbios, y las turbas enfurecidas eran peligrosas.

Durante algtin tiempo, decidié que evitaria viajar a aque-
llas ciudades interiores mas afectadas por la plaga. Pas¢ largas
noches deambulando por los callejones y las travesias de
3 Constantinopla, hasta que el Antiguo Nosferatu Malaquita

repar6 en ella y la invito a su hacienda costera. Malaquita no
se parecia en nada a ningiin vampiro que Rabbat hubiera
conocido: en vez de mofarse de ella, el Nosferatu se esforzéd
por compartir con ella informacion sobre otros vampiros, el
Clan, cuestiones de fe y sus convicciones sobre cémo podian
coexistir mortales y vampiros.

Inspirada por el ejemplo de Malaquita, Rabbat se quedo en
Constantinopla y poco a poco se convirtié en un miembro
respetado de su Clan, y lo seguiria siendo durante los siguien-
tes cien afios aproximadamente, hasta que fue citada en Praga
junto a otros compafieros del Clan no mucho después de la
formacion de la Camarilla. A Rabbat, y a otros tantos vampi-
ros, le fue encomendada la mision de ofrecer consejo y apoyo
para lidiar con los ataques generalizados perpetrados por caza-
dores locales y extranjeros. Aunque Rabbat nunca antes habia
lidiado con inquisidores, ofrecio sus servicios igualmente y pro-
meti6 ayudar a los Antiguos a escapar por las alcantarillas y las
laberinticas catacumbas situadas muy por debajo de la ciudad.

Rabbaty sus compafieros Nosferatu combinaron sus esfuer-
zos para crear nuevos pasadizos secretos que permitieron a
otros Vastagos abandonar la ciudad sin peligro, encontrar
refugio y espiar a los inquisidores para idear un plan de ata-
que que le merecio el sobrenombre de Cloacina, diosa de las
cloacas. Después de que su consejo resultase ser crucial a la
hora de salvar al Primogénito Malkavian Mezey Vayak; éste le
ofrecio un favor, pero la diosa de las cloacas rechazo la oferta.
Al hacerlo, Rabbat se gan¢ el respeto de su Clan y sus iguales.

Para cuando los inquisidores abandonaron Praga, la peste
negra ya se habia cobrado un gran numero de vidas en gran
parte de Europa. Algunos Vastagos abandonaron las ciudades
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por completo y viajaron al Oeste, a las Américas, en las
bodegas de barcos prision, y hacia el Este, a China y a India.
Rabbat, por el contrario, viajo hasta Venecia, donde se con-
virtio en la Primogénita de su Clan y engendré unos cuantos
Chiquillos. La poblaciéon en Europa se vio diezmada por la
plaga y, aunque la mayoria de Vastagos eran inmunes a esta
dolencia, sus rebafios no lo eran. Los pocos vampiros afec-
tados por la plaga se convirtieron en portadores de la peste
negra, propagandola de un recipiente humano a otro, hasta
que finalmente la enfermedad evoluciond y se convirtié en
una nueva cepa llamada la Miasma, que afectaba a Vistagos
independientemente de su Clan o defensas sobrenaturales.

Aunque la peste negra se las habia arreglado para extender-
se por casi todo el continente, esta nueva amenaza para los
vampiros todavia no se habia cobrado sus victimas. Se decia

que la Miasma se propagaba con tal rapidez que empujo a
bastantes Antiguos importantes a huir del continente o a
entrar en Letargo y fue imposible resucitar por ningin medio
a aquéllos que lo hicieron. Cuando los rumores de la existen-
cia de la Miasma llegaron a oidos de Rabbat, se preocupé por
su propia seguridad, ya que todavia no estaba familiarizada
con la politica de la Estirpe y no era inmune a esta enferme-
dad. Aun asi, la diosa de las cloacas era una vampira practica
y secretamente intentd investigar la causa de la Miasma por
su cuenta por temor a que ella o su Clan fueran culpados.

Y tenia razon.

Ya fuese por defecto o por accidente, el nombre de Rabbat
quedé asociado con la Miasma. Cuando un Antiguo sufria,
era culpa de Cloacina. Cuando un vampiro entraba en un
Letargo prematuro, tanto si habia sido tocado por la Miasma
como si no, la Antigua Nosferatu era la culpable. Estas semi-
llas de la discordia fueron plantadas por los Giovanni, pues
mientras Rabbat estaba preocupada investigando la muerte de
los Capadocios, ellos debian evitar que ésta descubriese la ver-
dad. Y atin peor, las mentiras de los Giovanni eran demasiado
faciles de creer, pues su afirmacién de que los movimientos de
la Antigua Nosferatu iban paralelos a los del virus era cierta.

Los rumores crecieron y poco a poco el Principe sucumbio
a las peticiones de los Vastagos locales y declaro una Caza de
Sangre, s6lo que, en vez de la Muerte Definitiva, éste pidio
que Rabbat fuera traida estacada. Este decreto fue desconcer-
tante para muchos Vastagos pues, si Rabbat era realmente
portadora de la peste negra y responsable de la Miasma, la
Muerte Definitiva les parecia un castigo justo. Pero, antes
de que nadie tuviera ocasién de cuestionar los motivos del
Principe, Rabbat huyo de Venecia en busca del asilo de los
Malkavian en Francia, esperando que recordasen lo que habia
hecho por su Antiguo en Praga.

Como habia esperado, Gaston Guibord, otro Antiguo
Malkavian, le ofrecié asilo en Francia si prometia entregarse
al Sheriff local para demostrar que no estaba infectada por
la Miasma. Rabbat accedio y disfruté de la hospitalidad de
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Nombre: Rabbat.

Clan Trofeo: Nosferatu.

Sire: Sabanu.

Alias: Cloacina, Rata de cloaca.
Clan: Nosferatu.

Naturaleza: Penitente.
Conducta: Ojo de la Tormenta.
Generacion: Séptima.
Abrazo: 1237.

Edad aparente: Indeterminada.
Atributos Fisicos: Fuerza 4, Destreza 5, Resistencia 5.

Atributos Sociales: Carisma 2, Manipulacién 4, Apa-
riencia O.

Atributos Mentales: Percepcion 5, Inteligencia 2, Astucia 4.

Talentos: Alerta 3, Atletismo 3, Callejeo 4, Consciencia 3,
Empatia 3, Expresién 2, Intimidacién 3, Liderazgo 2, Pelea
2, Subterfugio 3.

Técnicas: Armas de Fuego 2, Artesania 3, Conducir 3, Eti-
queta 2, Interpretacién 1, Latrocinio 4, Pelea con Armas 3,
Sigilo 4, Supervivencia 4, Trato con Animales 4.

Conocimientos: Academicismo 3, Ciencias 2, Finanzas 1,
Informética 2, Investigacion 3, Leyes 2, Medicina 2, Ocul-
tismo 3, Politica 2, Tecnologia 2.

Disciplinas: Animalismo 5, Auspex 2, Celeridad 2, Domi-
nacién 2, Fortaleza 4, Ofuscacién 5, Potencia 4, Protean 3.

Trasfondos: Contactos 2, Recursos 1.

Virtudes: Conciencia 1, Autocontrol 4, Coraje 3.
Moralidad: Humanidad 4.

Fuerza de Voluntad: 7.

Reserva de Sangre / max. por turno: 20 / 4.

Apariencia: Rabbat tiene la apariencia de una anciana
desfigurada que ha sucumbido a los estragos de una terrible
enfermedad. Tiene la cara muy arrugada, de rasgos incom-
pletos, y el pelo ralo y gris. Sélo tiene un ojo, los labios
agrietados y le falta un trozo de nariz y otro de oreja. No
puede mantenerse recta porque tiene la columna bastante
desviada. Debido a sus limitaciones fisicas, Rabbat viste con
ropa holgada para pasar desapercibida lo méximo posible.
Para evitar ser vista, lleva varias capas de camisetas sucias,
sudaderas y chaquetas para pasar por una sintecho.

Pautas de interpretaciéon: Ni los afios de tu vida ni los de
tu no-vida han sido amables contigo, pero sobrellevas todo
lo que te ha pasado con una elegancia sin igual. Para todos,
salvo el Clan Nosferatu, eres un monstruo, algo que temer y
cazar, pero 1 sabes la verdad. Sabes que todos los vampiros
son monstruos hasta cierto punto, y esperards a que pase la
tormenta, pues crees que la Lista Roja es una medida tempo-
ral para convencer a los Vastagos de que hay un monstruo
mds grande y mds malo acechdndolos en la oscuridad.

Aliados y Contactos: Rabbat solia tener un nime-

ro considerable de aliados y contactos en la Camarilla

que reflejaba su antafio honorable rango. Ultimamente ha
pasado mucho tiempo usando wifi gratis y aclimatdndose

al mundo moderno. Rabbat hace uso de las redes sociales
para comunicarse y Ultimamente ha estado publicando en la
ShreckNet Nosferatu bajo diferentes alias y desde diferentes
sitios, con la esperanza no ser descubierta.




Guibord. Sin embargo, pocas noches después, los Malkavian
con los que se habia relacionado habian entrado en Letar-
go. Rabbat intent6 despertarlos con su poderosa Vitae, pero
ninguno de ellos desperto y su condicion empeord. Cuando
se dio cuenta de que no estaba afectada por la Miasma, la
Antigua Nosferatu huyé de nuevo, esta vez con la certeza de
que si era portadora de la enfermedad.

Rabbatviajo de ciudad en ciudad de forma tragica, buscando
refugio en el norte sélo para observar como cada Vastago con
el que se topaba sufria los estragos de la Miasma. Cuando se
sintio sola, se roded de Chiquillos, pero ellos tampoco eran
inmunes a los efectos de la plaga. Por primera vez desde su

Abrazo, Rabbat consideré exponerse al Sol. Su fuerte cons-

ciencia de si misma y su férrea fuerza de voluntad, los mismos
rasgos que hicieron que Sabanu la Abrazase hace tantos afios,
estaban a punto de quebrarse.

Segtn un historiador del Clan, Rabbat buscé la muerte

y negocid su vuelta a Venecia para someterse a juicio. En el
camino de regreso a Italia, una manada del Sabbat encon-
_ tro su refugio en Madrid e intentd prenderle fuego. Rabbat
desconocia que los Cainitas también padecian la Miasma, y
muchos culpaban a la Camarilla de crear la enfermedad para
diezmar sus filas. Los historiadores del Clan estan convenci-
dos de que este extrafio giro del destino ayudé a Rabbat a
descubrir el verdadero origen de la Miasma. Se cree que las
llamas lamieron la parte de atras de sus ropajes, incinerando
numerosas pulgas y garrapatas que la cubrian antes de que
pudiera ponerse a cubierto. Fue entonces cuando Rabbat se
dio cuenta de que estos insectos, una carga con la que tienen
que lidiar muchos Nosferatu que viajan a través de alcantarillas

y catacumbas infestadas de ratas, se habian alimentado de su
poderosa Vitae, convirtiéndose en algo parecido a Ghouls. Al
igual que otros vampiros, los historiadores del Clan siempre
habian sospechado que ella era portadora de la plaga, pero no
estuvieron seguros del origen de ésta hasta mucho después.

Rabbat nunca se entrego al Principe de Venecia y desapa-
reci6 de los documentos histéricos. Cuando fue avistada en
Copenhague pocas décadas después, los Justicar ya la habian
nombrado Anatema y habian avisado a todos los Véstagos de
que la plaga que Cloacina portaba seguia siendo una amena-
za. La una vez respetada Nosferatu era un monstruo, uno al
que todos los Vastagos temian. Las generaciones mds jovenes
susurran su nombre en la noche, preguntindose en secreto
cual serd susiguiente victima y donde sera vista la proxima vez.

La mayoria, por no decir la totalidad, de los miembros del
Clan Nosferatu se muestra reacia a hablar de Rabbat, pues
aunque han cumplido con su deber para con la Camarilla
al ofrecer el Trofeo, siguen considerdandola un miembro res-
petado del Clan. Otros no temen a Rabbat por la plaga que
pueda o no portar, sino por los secretos que una vez le fueron
confiados, una informacién que podria ser vendida o canjeada
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LA MIASMA
(DEFECTO DE 7 PTOS.)

La Miasma es una dolencia especifica de los
vampiros que infecta la Sangre. Esta enfermedad
es una cepa mutada de la lepra combinada con la
peste bubonica que ataca directamente a la Vitae
del vampiro. Una vez infectada, la victima debe
gastar mas Sangre cada vez que gaste Vitae. El coste
de cada gasto de Vitae aumenta en uno por cada
noche que la victima sufra la Miasma. En algunos
casos, la victima también padece malformaciones
que tienen impacto sobre su apariencia, pero no
amenazan su vida.

Aungque la Miasma es curable de forma individual,
la enfermedad en si no puede erradicarse. En
casos poco comunes, un vampiro afligido puede
convertirse en portador de la enfermedad y, por
tanto, se vuelve inmune a sus efectos. El portador
extiende entonces la Miasma a otros vampiros.

En la actualidad, solo se sabe de la existencia de
un portador de la enfermedad.

e

a cambio de su seguridad. Aunque se la ha avistado muchas
veces a lo largo de los afios, mas recientemente en Nueva York,
Charleston y Toronto, los Alastores no han podido acercarse
lo suficiente a esta Antigua Nosferatu para acabar con ella o
tienen demasiado miedo a aproximarse a ella.

Los rumores aumentan y el temor que los Vistagos le tuvie-
ron unavez a Rabbat se ha visto renovado, pues enfermedades
nuevas y plagas viejas, como el ébola, la fiebre amarilla, la fie-
bre tifoidea y la malaria amenazan las vidas de millones de
mortales. Los Alastores se preguntan cuanto tiempo pasard
hasta que la Miasma se propague por la Camarilla. Si otras
enfermedades evolucionan, a los Justicar les preocupa que
Rabbat traiga consigo una amenaza ain mayor para la Cama-
rilla, una plaga mas devastadora de lo que lo fue la Miasma
en un principio. Por otro lado, los Justicar también temen la
posibilidad de que Rabbat por fin haya encontrado el modo
de lidiar con las pulgas y garrapatas incrustadas en su carne
y de que la Nosferatu huya porque se ha visto obligada a ello.
Si Rabbat ha averiguado la manera de deshacerse de la enfer-
medad, no hay manera de saber qué hara el Clan Nosferatu
para que se la elimine de la Lista Roja, algo que los Justicar
han jurado que nunca harian.
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fHOND NAR

Mano de la redencidn de Cain

«Te traigo un mensaje de Dios.»

En la recta final de las cazas de brujas a principios del siglo
xvl1, los cazadores franceses tenian como objetivo campesinos
del suroeste de Francia. Afirmaban, a peticion de su lider poli-
tico, que los dioses y diosas paganos de los aldeanos eran, en
realidad, demonios y criaturas de la noche que se alimentaban
deellos yles impedian acoger al Dios cristiano en sus corazones.
Estos cazadores peinaron la campifia e iniciaron grandes cazas
de brujas por toda la frontera hispanofrancesa a peticion del
cazador y juez Pierre de Lancre, antes de concentrar sus esfuer-
zos en los habitantes de la provincia de Labourd. De Lancre,
designado por el rey para erradicar la brujeria en Labort, escri-
bié muchos tratados en lo tocante a demonios, hombres lobo
y brujeria. Para ayudarlo en su cometido, De Lancre recluto
muchos cazadores de toda Francia, incluido el padre Raymond.

El'padre Raymond, como se le conocia antes de convertirse
en vampiro, fue arrancado de un monasterio en Normandia
para luchar junto a Lancre. Era un devoto catélico converso
que naci6 en las Indias Occidentales de una familia de comer-
ciantes y se convirtié en pupilo de la Iglesia poco después de
que sus padres y sus dos hermanas muriesen por complica-
ciones de la viruela. Al igual que sus companeros sacerdotes,
fue entrenado para convertirse en un inquisidor y derrotar a
los herejes en el nombre de la Iglesia.

Para seguir con su entrenamiento, al padre Raymond se le
asigné asistir a Lancre junto con docenas de otros hombres
(politicos, sacerdotes y oportunistas) como refuerzo. En reali-
dad, el juez Lancre siempre habia esperado que los habitantes
locales se resistieran y deseaba en secreto formar un ejército de
cazadores de brujas para acabar con la practica de la brujeria
de una vez por todas en nombre del rey. A puerta cerrada, De

Lancre siempre susurraba que habia varios miles de brujas,
hechiceros, hombres lobo y demonios desperdigados por las
regiones impias de Francia.

Aungque el padre Raymond no compartia el fanatismo del
juez, confiaba en la creencia de que existian las criaturas de
la noche y que los humanos les servian. Este sacerdote era
un hombre sencillo que pensaba que los testimonios y las
confesiones de los acusados, muchas de las cuales eran extrai-
das durante intensas sesiones de tortura, eran la prueba que
necesitaba para mirar mas alld de los lamentos que clamaban
inocencia y escrutar la noche para averiguar qué era lo que
en realidad se escondia en las sombras.

No mucho después, el padre Raymond perforé el velo de la
oscuridad y atisbé un horror como nunca antes habia visto.
Esa noche, el sacerdote buscaba a una nifia desaparecida en
los alrededores de Labort. Una comadrona la describia como
una nifia de ocho afios con una cara tan dulce que debia ser
una seial del mismo Diablo, pues la nifia habia envenenado a
sus padres y se las habia arreglado para escapar antes de que la
atacara a ella. El padre Raymond confiaba en su entrenamien-
to y encontrd a la nifia dormida sobre una pila de cadéveres
putrefactos en un claro de bosque a unos kildmetros de dis-
tancia. Pensando que estaba maldita, el padre Raymond saco
su cruz y se acerco a la nifia. Sin embargo, antes de tocarla,
uno de los cadéveres se movié. Le clavé una mirada, sucia y
salvaje, y lanzo al padre Raymond a varios metros de distancia.
Magullado y dolorido, el inquisidor intenté levantarse, pero
la criatura lo clavé en el suelo y lo condend a la servidumbre.

Tras ese funesto encuentro, el padre Raymond sirvi a su
lunitico amo como Ghoul durante muchos y crueles afios,
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mucho después de que los juicios de brujas hubieran des-
aparecido. El amo del sacerdote, al que algunos llamaban
Jardine, disfrutaba jugando con su esclavo de sangre y con
deleite mantuvo al inquisidor como mascota. Raymond fue
despojado de su identidad anterior y se le otorgdé un nuevo
apellido, Narcisse, para servir mejor a su amo. Como Ray-
mond Narcisse, el antiguo sacerdote encubri6 los asesinatos
perpetrados por su amo y en ocasiones era obligado a escu-
char los gritos atormentados de la victima. La combinacién
del Vinculo de Sangre con la manipulacién mental mantuvo
a Raymond Narcisse congelado en el sitio, incapaz de contra-
atacar o rescatar a las victimas de su amo.

Muchos afios después, las subconscientes plegarias de sal-
vacion de Raymond Narcisse fueron escuchadas de forma
inusual: otro vampiro lo rescato. Resulta que Jardine se habia
estado reuniendo en secreto con un Anatema llamado Erik
Kuster. Los Alastores habian estado rastreando a Kuster por
toda Europa durante décadas, pero no se habian encontra-
do con el Anatema cara a cara. Por fin, los Alastores habian
decidido tender una emboscada a su aliado, Jardine, con la
idea de que las vias de escape de Kuster quedarian cortadas.
Estaban en lo cierto. Por suerte para los Alastores, Kuster
estaba presente la noche en la que atacaron y recibié muchas
heridas antes de escapar por las bodegas que cruzaban bajo la
guarida de Jardine. En plena confusién, los Alastores destru-
yeron a Jardine pero no consiguieron capturar al escurridizo
Kuster, que huyé en la oscuridad de la noche.

Irénicamente, fue Kuster quien salvo a Narcisse de los Alas-
tores, pues la huida del Anatema empujé a sus cazadores a
seguirle, dejando atras al Ghoul. Pocas noches después, la
espesa niebla que enturbiaba su mente se disip6 y Narcisse
cay6 en la cuenta de lo que habia estado haciendo los ulti-
mos afnos. Una culpa terrible lo inundé y Narcisse jurd usar
el conocimiento que habia adquirido para destruir vampiros.
Durante unos meses, el revitalizado inquisidor se las arregld
para prender fuego a unos cuantos refugios abandonados, sin
saber que pertenecian al Anatema. Como represalia, Kuster
convirtio a Narcisse y lo condené para toda la eternidad, con
la idea de que solo estaba castigando el error del Ghoul a la
hora de proteger a Jardine de los Alastores. Poco después, los
Alastores los interceptaron en Paris y Kuster huyé de nuevo.
Los Alastores capturaron a Narcisse y lo llevaron hasta el
Principe local para ser juzgado.

Durante un tiempo, Raymond Narcisse fue poco a poco
adoctrinado sobre la sociedad de los Vastagos a instancias
de los Alastores, quienes lo habian capturado y creian que
el antiguo inquisidor se convertiria en uno de ellos. Narcisse
era un estudiante cuidadoso y tranquilo, y fue instruido en
las Tradiciones y formas de la sociedad vampirica antes de
obsesionarse en secreto con el saber nodista. Perdido y sin
un proposito, Narcisse interpretd pasajes antiguos de forma
diferente a sus congéneres y empezo a creer que Dios lo habia
forjado de nuevo en forma de un arma oscura para borrar a

Nombre: Raymond Narcisse.

Clan Trofeo: Brujah.

Alias: Ray Narc, padre Raymond.

Sire: Erik Kuster.

Clan: Toreador.

Naturaleza: Juez.

Conducta: Fandtico.

Generacion: Octava.

Abrazo: 1731.

Edad aparente: 30 y pocos.

Atributos Fisicos: Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia 3.
Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulacién 4, Apariencia 2.
Atributos Mentales: Percepcién 4, Inteligencia 3, Astucia 4.

Talentos: Alerta 4, Atletismo 2, Callejeo 3, Consciencia 2,
Empatia 2, Expresién 2, Intimidacién 3, Liderazgo 3, Pelea
3, Subterfugio 2.

Técnicas: Armas de Fuego 3, Artesania 3, Conducir 1, Eti-
queta 3, Interpretacién 2, Latrocinio 2, Pelea con Armas 4,
Sigilo 4, Supervivencia 3, Trato con Animales 1.

Conocimientos: Academicismo 4, Ciencias 2, Finanzas 2,
Informética 1, Investigacién 4, Leyes 3, Medicina 2, Ocultis-
mo 3, Politica 3, Tecnologia 2.

Disciplinas: Auspex 4, Celeridad 4, Dominacién 2, Forta-
leza 3, Potencia 2, Presencia 4.

Trasfondos: Aliados 2, Contactos 3, Recursos 1.
Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 4, Coraje 4.
Moralidad: Humanidad 7.

Fuerza de Voluntad: 7.

Reserva de Sangre / max. por turno: 15 / 3.

Apariencia: Raymond Narcisse lleva una cruz de plata col-
gada al cuello y media melena que mantiene en una coleta. Se
siente cémodo vistiendo todo de negro como ofros sacerdotes,
pero sin el alzacuellos, por supuesto. Pocas veces se le ve sin
sus guantes o su ropa puesta, pues se siente cohibido por las
profundas cicatrices que pueblan su cuerpo, marcas que adn
debe curar. Estas cicatrices le recuerdan el tiempo que pasé
siendo un Ghoul y, a dia de hoy, todavia le enfurecen.

Pautas de interpretacion: Aborreces lo que eres y te
invade un profundo y enfermizo desprecio por ti mismo que no
puedes admitir ante nadie, ni siquiera ante ti mismo. Has cana-
lizado tu odio hacia los vampiros, lo has afilado para matar a
los de tu especie indiscriminadamente. Neonato o Sire, Gene-
raciones mas bajas o mdés altas, Véstago o Cainita... los odias
a todos por igual y preferirias exponerte al Sol a caer en sus
juegos. Sin embargo, fingirds que sigues sus reglas cuando fe
convenga si eso te garantiza matar a mds vampiros.

Aliados y Contactos: Raymond ha empezado a mantener
contacto con grupos de cazadores mortales. Hasta ahora, ha
evitado ponerse en contacto directamente con la Inquisicién, ya
que teme que le darian caza. En vez de eso, prefiere ponerse
en contacto con grupos locales mds pequefios y caza con ellos
hasta que empiezan a sospechar de su verdadera naturaleza.

Cain y a sus hijos de la faz de la tierra. Narcisse, un investiga-
dor hébil y un cazador capaz, se acabé cansando de Europa
y viajo de polizon en la bodega de un barco prision que iba
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de camino a las Américas. Alli, Narcisse viajo hacia el Oeste
a través de las Grandes Llanuras, matando a tantos vampiros
como pudo encontrar.

Entonces, tras un desagradable encuentro con unos Lupi-
nos, Raymond Narcisse desaparecio de los registros historicos
durante cien afios 0 mas y salio del Letargo en los afios ochen-
ta, s6lo para retomar la caza en Nevada y Nuevo México. Con
el tiempo, los Justicar no pudieron seguir tolerando que se
tomara la justicia por su mano, y hace poco fue incluido en la
Lista Roja para demostrar que todas las Tradiciones, incluida
la Tradicion de la Destruccién, se imponen de igual manera.
Asi, lainclusion de Narcisse en la Lista Roja contrarrestaba la

erronea creencia popular de que los Justicar sélo designaban
Anatemas si suponian un peligro para la Mascarada.

Ni a los Alastores ni a los Justicar les importa por qué Ray-
mond Narcisse aniquila tanto a miembros de la Camarilla
como del Sabbat pero, si se revelase que Narcisse cree ser el
unico Vastago al que se le ha encomendado redimir el terri-
ble pecado de Cain perpetrado hace tantos afios, entonces
desde luego que le prestarian atencion. Después de todo, un
Vampiro que caza a otros vampiros es una amenaza segura
para la Camarilla, pero un vampiro santurrén que cree ser
un agente de Dios es todavia mas peligroso, pues tiene algo
que muchos Viastagos desean: una razén de ser.
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Enigmafico instrumento de venganza

«Te haré sangrar por lo que me hizo tu querido Sire. Todos pagaré€is. »

Aunque antiguamente ocupaba el cargo de Azote de San
Francisco, no se sabe mucho de Kyoko Shinsegawa antes de
su llegada a las costas de California a principios del siglo xx.
Shinsegawa, unalingiiistay guerrera capaz, se gano justamen-
te su puesto junto al Principe de San Francisco y colaboro
estrechamente con el Sheriff para derrotar a miembros del
Sabbat problemdticos, Anarquistas detractores de las Tra-
diciones y otras amenazas a la estabilidad de la ciudad. Por
suerte para Shinsegawa, la comunidad vampirica local tenia
las manos ocupadas: tan pronto como una catastrofe arrasé
la ciudad en forma de peste bubdnica, el gran terremoto de

1906 la siguié.

El terremoto que casi destruyo San Francisco fracturé la
tierray perturbo el lugar de descanso de Fa Chen Leong, una
Antigua Nosferatu Abrazada en la década de 1850. Leong, en
Letargo tras un sanguinario enfrentamiento con una mana-
da del Sabbat durante los afios de la fiebre del oro, desperto
en medio de un intenso fuego cruzado. Al no saber lo que
habia pasado, la Antigua creyé que seguia siendo objetivo
de asesinos que se habian aprovechado del terremoto para
encontrar su lugar de descanso y contraatacé. A Shinsegawa
se le atribuye haber manejado la situacion y haber traido a
la Antigua ante el juicio del Principe.

Durante décadas, Shinsegawa fue el pufio de hierro del
Principe, soportd guerras, desastres naturales, ataques diri-
gidos por Anarquistas y el Sabbat, ademas de batallas por
dominios. También supervisd negociaciones con representan-
tes de otras ciudades. Durante todo ese tiempo, los Véstagos
de alto rango, incluidos los Justicar, creyeron que la Azote
era una protectora devota de los muchos Vastagos de la

ciudad, a salvo gracias a las Tradiciones que ellos creyeron
que estaba dispuesta a defender al dar caza a Anarquistas y
vampiros de Sangre Débil.

Por desgracia para ellos, lo unico real de Shinsegawa era
su nombre.

Por lo que han averiguado los Justicar, Shinsegawa fue
enviada a San Francisco o se dirigi¢ hacia alli para poner en
marchaun plan que tardaria un siglo en revelarse. Empezando
en esa ciudad costera clave, se cree que Shinsegawa socavé la
autoridad del Principe con actos pequefios e insignificantes
mientras éste centraba su atencidn en asuntos mas urgentes
e importantes. Un favor aqui, un soborno alla y con el paso
de los afios la Azote tenia una red de aliados involuntarios
e informantes que le rendian cuentas. A primera vista, la
coleccion de Vistagos, Ghouls y mortales parecia incone-
xa y aleatoria, pero se construyd asi a proposito hasta que
necesitara usarla.

En los noventa, cuando el Principe Vannevar Thomas
fue por fin derrocado y reemplazado por Jochen Van Nuys,
la mayoria de los Vastagos creyeron que eran los Antiguos
del Clan Ventrue quienes no se fiaban de Thomas y habian
colocado con éxito a un nuevo Principe de paja, hasta que
Shinsegawa se esfumé. Su desaparicion, junto a la caida de
Thomas, abrié una linea de investigacion y atrajo la atenciéon
de los Justicar a San Francisco. Esta investigacion, liderada
por la Justicar Ventrue Lucinde, que se encontraba en la
ciudad dando Caza a Genina, la asesina en serie Samedi,
tuvo como resultado la inclusion de Shinsegawa en la Lis-
ta Roja por razones que entonces sélo conocian ellos y el
Circulo Interior.
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En un primer momento, la decision de los Justicar de
incluir a Shinsegawa en la Lista Roja no fue cuestionada por
los Alastores. Algunos si se sintieron desairados porque los
Justicar revelaran poco mas que el nombre de la Anatema,
su Clan y la ultima vez que se la vio, en Vancouver, Canada.
Otros creyeron que no era su trabajo cuestionar las razones
por las cuales se habia incluido a la Anatema en la Lista y
sabian que algunos secretos no debian ser revelados si la
verdad podia poner en peligro a la Camarilla. Sin embargo,
gracias a los esfuerzos de los Alastores Rojos, desde entonces
han salido a la luz mas detalles sobre esta misteriosa y enig-
matica figura para ayudar a todos los Alastores a darle Caza.

La mayoria de los Alastores son conscientes de que Kyoko
Shinsegawa fue la Azote de San Francisco durante afos.
Este cargo le permitié dominar el arte de cazar Véstagos
indeseables y la ha convertido en el depredador perfecto.
Una vez aprendidas las habilidades necesarias para cazar
vampiros, Kyoko ha hecho uso de esas habilidades para
dar caza a objetivos Unicos de entre los Véstagos en varias
ciudades de la Camarilla. En vez de centrarse en Caitiff y
Anarquistas, Kyoko acabo con el Senescal de Seattle en un
ataque previo al amanecer, justo antes de su inclusion en la
Lista Roja. En un principio, un Arconte Nosferatu llamado
Weasel rastred sus movimientos y la acorralé en Portland.
En este enfrentamiento, Kyoko asesiné a Weasel y estuvo un
afio en paradero desconocido. Después volvié a aparecer en
Nevada y casi acabd con Montrose, el Sheriff de Las Vegas,
al que dio por muerto. Dos de sus Ghouls murieron en el
ataque y Montrose todavia no ha despertado del Letargo.
No pas6é mucho tiempo hasta que quedo libre una vacante
en la Lista y los Justicar la incluyeron.

Ahora, la antigua Azote es una amenaza considerable para
la Camarilla. Nadie sabe cudles son los objetivos reales de la
Anatema o quién era antes de llegar a los EE.UU. Los Justicar
temen que, sea cual sea la verdad sobre su misterioso pasado,
los Alastores no puedan averiguarla antes de que sea dema-
siado tarde, pues se sabe que la ex-Azote estd sucumbiendo
lentamente a la Bestia y se la ha visto caer en Frenesi en mas
de una ocasion. La naturaleza violenta de Kyoko y el crecien-
te numero de asesinatos la han convertido en una criatura
de pesadilla sobre la que los Sires advierten a sus Neonatos.
Por esta razon, su reputacion genera tanto pistas falsas como
pistas valiosas sobre su pasado y su localizacion actual. Se han
producido avistamientos de la Anatemay de Esumi, su Ghoul,
en varios grandes dominios importantes de la Camarilla como
Baltimore, Mineapolis y Londres, entre otros.

Un Alastor Toreador llamado Barnes tiene una teoria sobre
por qué ha sido tan dificil seguirle la pista a esta Anatema:
cree que Esumi o alguien del pasado de Kyoko la mantiene
escondida entre poblaciones mortales donde los Vastagos
normalmente no tienen demasiada influencia. Su teoria va
mas alld y especula que pueden estar conectadas con otra
faccion sobrenatural, o que Esumi no es una Ghoul normal

Nombre: Kyoko Shinsegawa.
Clan Trofeo: Toreador.

Sire: Friedrich Kreizer.

Alias: Ninguno.

Clan: Tremere.

Naturaleza: Sadica.
Conducta: Camaledn.
Generacion: Décima.
Abrazo: 1897.

Edad aparente: 20 y pocos.
Atributos Fisicos: Fuerza 4, Destreza 4, Resistencia 4.

Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulacién 2, Apa-
riencia 3.

Atributos Mentales: Percepcidn 4, Inteligencia 2, Astu-
cia 4.

Talentos: Alerta 2, Atletismo 2, Callejeo 3, Consciencia
2, Empatia 1, Expresién 1, Infimidacién 3, Liderazgo 2,
Pelea 3, Subterfugio 3.

Técnicas: Armas de Fuego 1, Artesania 2, Conducir 2,
Etiqueta 3, Interpretacion 2, Latrocinio 3, Pelea con Armas
4, Sigilo 4, Supervivencia 3, Trato con Animales 2.

Conocimientos: Academicismo 2, Ciencias 1, Informd-
tica 1, Finanzas 1, Investigacién 4, Leyes 2, Medicina 2,
Ocultismo 3, Politica 1, Tecnologia 1.

Disciplinas: Auspex 2, Celeridad 2, Dominacién 1, Forta-
leza 2, Potencia 2, Taumaturgia 2 (Senda de la Sangre 2).

Rituales Taumaturgicos: Atar la Lengua Acusadora,
Desviacién de la Muerte de Madera.

Trasfondos: Contactos 3, Criados 1.

Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 2, Coraje 3.
Moralidad: Humanidad 2.

Fuerza de Voluntad: 6.

Reserva de Sangre / max. por turno: 13 / 1.

Apariencia: Kyoko Shinsegawa tiene el pelo negro y
alborotado, ojos marrones y uias afiladas. Cuando se
acuerda de mantener la apariencias, busca a una mujer
a la moda, la mata y se queda con su ropa. Sin embargo,
cuando no lo hace, su vestido suele estar rasgado, emba-
rrado y manchado de sangre.

Pautas de interpretacion: Solias poder encajar en
cualquier papel que fuese necesario para acercarte a tu
presa, pero has empezado a patinar. Ya no eres la maestra
del disfraz que fuiste antafio y te cuesta mezclarte. Tu dete-
riorada Humanidad interfiere con tu habilidad para pensar
con claridad. Sabes que eres una bomba de relojeria,
pero no estds segura de si te importa. Estds perdiendo el
control sobre la Bestia y, aunque pudieras controlarla, per-
seguirds a tus presas incansablemente. Tienes una razén
para perseguir la venganza y no te detendrds hasta que tu
oscuro deseo se vea cumplido.

Criados: Kyoko fiene una Ghoul llamada Esumi que estd
completamente dedicada a su causa. No se sabe mucho

sobre Esumi y nadie sabe si estaba en San Francisco con

Kyoko o si llegé después.
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y corriente, sino que tiene acceso a secretos que usa para Los Alastores estin en alerta méxima y se les ha apremiado a
ayudar a la Anatema. No todos estan convencidos de que la  planear bien su ataque antes de enfrentarse a la antigua Azote.
teoria de Barnes sea cierta. Sin embargo, sus preguntas han  No se sabe qué hara Shinsegawa si la Bestia llega a apoderarse
obligado a todos a fijarse mejor en la Anatema y en lo que de ella, y los Justicar temen que sea s6lo cuestion de tiempo
es capaz de hacer. que la Toreador rompa la Mascarada de un modo irreparable.
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Misterioso manipulador de lo sobrenatura

«Hay dos tipos de mercaderes de lo oculto: los que creen que los amuletos que venden
son reales y los que pueden garantizarlo. ;Adivinas cual soy yo?»

Christopher Barrow, un ocultista britinico con el que los
Vistagos se han topado en Nueva York y en Londres, es el tni-
co mortal que figura ahora mismo en la Lista Roja. A primera
vista, Barrow es un hombre de negocios normal y corriente: se
le estan poniendo las sienes canas y sus ojos verdes y apagados
son completamente olvidables. En mas de un aspecto, Barrow
se parece a cualquier otro emprendedor de éxito sin ningtin tipo
de comportamiento excéntrico notable, excepto por uno: de cara
al publico, este ocultista vende libros de hechizos sacados de la
cultura popular o libros de «cocina brujeril» para el populacho
en su tienda personal y el resto de su franquicia, pero a puerta
cerrada Barrow dirige una prestigiosa libreria de lo oculto que
contiene una coleccién poco comun de tomos sobre brujeria,
demonologia, criaturas sobrenaturales y fendmenos psiquicos
de editoriales esotéricas que se remontan al siglo vi1.

Guarda diarios escritos a mano por ocultistas de renombre
(no todos ellos mortales), ademas de objetos tinicos, en un
cuarto bajo llave al fondo de su tienda, donde clientes selec-
tos pueden consultarlos y estudiarlos. En un dia cualquiera,
puede haber un puiado de gente buscando entre las estan-
terias de la tienda, debatiendo sobre teoria migica con un
café o tomando notas con cuidado mientras estudian en la
trastienda. Durante la noche, la tienda se encuentra cerrada
a cal y canto con un sistema de ultima generaciéon que avisa
a Barrow a la primera sefial de movimiento.

Aunque regentar con éxito una libreria de ocultismo no es
precisamente una amenaza para la Camarilla, la otra aficion
de Barrow, convertir a criaturas sobrenaturales en sus esclavos
personales, si lo es. Los Justicar creen que Christopher Barrow
ha operado fuera de su sanctum, El Nido del Cuervo, durante

muchos aios, planeando y conspirando en secreto. Sus actos en
los afos ochenta no fueron demasiado trascendentes. Muchas
de sus transgresiones, como el curioso experimento que llevo a
cabo en un Lupino, fueron insignificantes durante algun tiem-
po. Sin embargo, en algin momento durante los afios noventa,
Barrow se volvio mas atrevido y traté de secuestrar a un Gangrel
de Decimotercera Generacion, pero la coterie de éste lo pills.
Parasu sorpresa, los Gangrel fueron emboscados por un Brujah y
un Lupino que parecian estar protegiendo a Barrow. Informaron
delincidente al Sheriff local y le contaron que aquellos sirvientes
involuntarios tenian una pelicula lechosa que les cubria los ojos.

Como todos los asuntos especificos de una ciudad, el intento
de secuestro fue considerado un asunto local y como tal, era el
Principe quien tendria que lidiar con ello. Como el Gangrel
logré escapar, el Sheriff decidié no empeorar la situacién y
el asunto se olvido rapidamente. Sin embargo, el Clan Gan-
grel no olvidé el incidente y crey6 que, de todos los Clanes
de la ciudad, ellos y los Brujah serian los mas vulnerables.
Los Antiguos Gangrel también se preguntaron qué mis tenia
escondido Barrow en El Nido del Cuervo vy si los rumores
eran ciertos. Tras decidir que iban a lidiar con Barrow a su
manera, el Clan Gangrel envié una pequefa partida de caza
para infiltrarse en El Nido del Cuervo con instrucciones de
informar de sus hallazgos en el Eliseo. Nunca volvieron, y su
ausencia no pasé desapercibida. Esta vez se convocé una Caza
de Sangre, pero para cuando los agentes locales de la Camari-
lla llegaron a El Nido del Cuervo, todo cuanto encontraron
en el sanctum de Barrow fue a sus esclavos sobrenaturales.

El misterio de la verdadera identidad de Christopher Barrow
ycomo halogrado controlar a hombres lobo, vampiros, espiritus
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Nombre: Christopher Barrow.

Clan Trofeo: Gangrel.

Naturaleza: Perfeccionista.

Conducta: Confabulador.

Edad aparente: 50 y muchos.

Atributos Fisicos: Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 3.
Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulacién 4, Apariencia 3.
Atributos Mentales: Percepcién 4, Inteligencia 5, Astucia 3.

Talentos: Alerta 3, Atletismo 2, Callejeo 2, Consciencia 4,
Empatia 3, Expresién 3, Intimidacion 3, Liderazgo 4, Pelea 2,
Subterfugio 4.

Técnicas: Armas de Fuego 3, Arfesania 3, Conducir 2, Eti-
queta 4, Interpretacién 3, Latrocinio 1, Pelea con Armas 4,
Sigilo 3, Supervivencia 2, Trato con Animales 1.

Conocimientos: Academicismo 5, Ciencias 3, Finanzas 3,
Informética 2, Investigacién 3, Leyes 3, Medicina 2, Ocultis-
mo 5, Politica 3,Tecnologia 3.

NuUmina: Magia Estdtica (Senda de la Adivinacién 5, Senda
de la Alquimia 5, Senda de las Maldiciones 5, Senda de la
Sanacién 4), Ndmina Psiquicos (Piroquinesis 4, Proyeccién
Astral 4, Telequinesis 5).

Trasfondos: Aliados 3, Contactos 3, Recursos 5, Criados 4.
Virtudes: Conciencia 1, Autocontrol 4, Coraje 3.
Moralidad: Humanidad 5.

Fuerza de Voluntad: 9.

Apariencia: Christopher Barrow es un hombre de negocios
con todo el pelo cano, ojos verdes y penetrantes, nariz agui-
lefia y mentén prominente. Su cara estd plagada de lineas de
expresion y siempre lleva una barba bien recortada. Al ocultista
se le suele ver casi siempre vestido con un traje de fres pie-

zas confeccionado a medida y una corbata. Lleva las manos

y demonios menores ha empezado a desentrafiarse a lo largo de
la ultima década. El Principe de Nueva York creia que el mor-
tal era un Ghoul del Sabbat 0 un mago, hasta que un Arconte
demostrd que sus sospechas no se correspondian con larealidad.
Aunque Christopher Barrow tiene més de cien afios y puede
que naciese en la época victoriana, no ha envejecido demasiado
y no es un vampiro. Es mds, los Alastores han descubierto que
el ocultista es el centro de una amplia red, un mercado negro
global que colecciona yvende lo sobrenatural (esclavos, reliquias,
artefactos antiguos y partes del cuerpo) al mejor postor. Hasta
ahora se han destapado operaciones de Barrow en Venezuela,
Alemania, Sudafrica, partes de la India, China y Filipinas, ocul-
tas gracias a empresas fantasmay nombres falsos. Por desgracia,
hastaahora nadie sabe cémo Barrow enviasu “inventario” a estos
paises ni quiénes figuran en su larga lista de compradores. ;Son
cazadores? ;Otros seres sobrenaturales? ;O gente insanamente
rica y supersticiosa! Y, para empeorar la situacion, los Gangrel
sospechan que han desaparecido mas miembros de su Clan,
incluida una Azote Gangrel llamada Borya Stansilov.

En la actualidad, se ha encargado a los Alastores reunir tan-
tos detalles como puedan sobre Barrow y sus operaciones. Tal
y como les han pedido los Justicar, han reclutado Viastagos
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adornadas con anillos de varios tamafios y formas, cada uno
ostentando una piedra dnica. Siempre lleva un reloj de bolsillo
y aborrece los dispositivos que funcionan a pilas. Suele usar un
bastén y casi siempre lo lleva consigo cuando viaja.

Pautas de interpretacion: Eres un diestro hombre de
negocios bastante mayor de lo que aparenta y haces lo que
puedes por ocultarlo. Sin embargo, a veces tienes un desliz

y haces una broma que nadie pilla o una referencia a algo
que casi nadie mds entiende. Prefieres que hablen los demds
y tienes mucho cuidado de no ensefiar tus cartas. Apenas has
conseguido arafiar la superficie de lo que mora en las tinie-
blas, pero te reconforta el hecho de que tienes tu propia arma
secreta. A veces confias demasiado en tus conocimientos de
lo oculto, pero hasta ahora tus secretos no te han fallado.

Aliados y Contactos: Barrow tiene un gran nimero de aliados
bien conectados dentro de su orden y la comunidad ocultista en
general. Puede ponerse en contacto con ellos para conseguir
informacién, materiales o un esbirro en cualquier momento.

Criados: Barrow mantiene siempre cerca a dos ocultistas pri-
merizos y, como minimo, a un ser sobrenatural vinculado, ya
sea hombre lobo o vampiro, siempre que puede. Se dice que
la habilidad de Barrow para detectar lo sobrenatural se debe
a que tiene a un diablillo que ha encadenado a una sombra.
El diablillo puede atravesar el velo de Disciplinas como Ofus-
cacién y ofras ilusiones con facilidad y se lo susurra al oido.
Por desgracia, esto fodavia no ha sido confirmado.

Nota: Barrow ha reunido una serie de poderosos Artefactos y
Reliquias a lo largo de los afios, incluido un bastén ornamentando
con los Ojos de Melampo, una daga que causa dafio agravado
a criaturas sobrenaturales y un anillo que le concede una reserva
adicional de Fuerza de Voluntad (almacena 7 puntos y recupera

1 punto al dia). Las Némina de Barrow pueden encontrarse en
Cazadores Cazados Il (Alquimia pdg. 142-143, el resto en
pdg. 70-85). Si no tienes acceso a dicho libro, siéntete libre de
asignar una mezcla de Sendas de Taumaturgia y rituales del V20
para reflejar la maestria mdgica del ocultista.

versados en tecnologia para coordinarse con los Nosferatu y
llevar un registro de sus hallazgos en SchreckNet. Algunos
Vastagos, sobre todo Gangrel, Brujah y unos pocos Tremere,
creen que la Camarilla deberia dedicar sus recursos a atacar
directamente. La implicacion de los Tremere en este caso ha
generado algunos rumores que muchos Alastores encuentran
dificiles de ignorar. Algunos creen que los Tremere estan cons-
pirando para enfrentarse a Barrow por su cuenta y por eso
se niegan a ofrecer mas ayuda para acabar con este Anatema.
Otros piensan que la inclusion de Barrow en la Lista es una
estrategia de los Tremere para mantener a los Alastores ocu-
pados, pues se cree que Barrow fue reclutado o que quiza haya
servido a algun Antiguo en el pasado. La cortina de humo
que rodea a este Anatema se debe, en parte, a secretos que
los Tremere no estdn preparados para desvelar.

En cualquier caso, la mayoria de los vampiros se toma esta
amenaza muy en serio y no estardn dispuestos a entrar en cual-
quiera de los sanctums de Barrow sin prepararse. Sin entender
completamente hasta donde llega el alcance de sus poderes y
sin conocer exactamente cuantos seres sobrenaturales y Vasta-

gos ha esclavizado, los vampiros estdn en desventaja a la hora

de enfrentarse al ocultista.

CHRISTOPER BARROW




OJOS DE MELAMPO

Rodeados de misterio, se dice que los relucientes zafiros conocidos como los Ojos de Melampo son los ojos
preservados del legendario oraculo griego que aseguraba haber descifrado los secretos de los misterios egipcios.
Barrow ha incrustado los Ojos de Melampo en su baston. La reliquia estd encerrada en una calavera de cristal,
soldada a una base negra metalica estratégicamente disefiada para ahuyentar a Lupinos y hadas. Cualquier
método de analisis convencional revelara que estas piedras preciosas son de calidad media y no poseen ningtin
rasgo notable.

Sin embargo, el uso de métodos sobrenaturales revelard que sus propiedades sobrenaturales solo son efectivas si
estan cerca la una de la otra. Si se desincrusta una de las piedras de la calavera, la otra quedara inservible.

La reliquia otorga al poseedor tres puntos adicionales de Consciencia (incluso si esto hace que tenga mas de 5
puntos de Consciencia). Para saber mas sobre reliquias y artefactos, ver Cazadores Cazados II, pag. 157.
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ALEX W

Despiadado genio militar

«Ves esa ciudad de ahi? Para ti todos esos edificios pertenecen a la Camarilla.

2Yo? Yo sélo veo objetivos.»

Alex Swift naci6 en el seno de una importante familia surefia
de principios del siglo XIx, crecié en Virginia y en 1861 se alistd
en el ejército confederado junto a su padre. Para inspirar a sus
companeros soldados, Swift solia ensalzar las virtudes de los
valores surefios y las filas del ejército confederado aumentaron
gracias a sus apasionados discursos. La retorica de Swift le bene-
ficié de otras formas, aparte de su habilidad para reclutar a otros
soldados para que lucharan a su lado. No sélo fue ascendido al
rango de oficial mas rapido que sus compaeros, sino que su
magnética personalidad también le llevé a trabar amistad con
figuras historicas como Stonewall Jackson, con quien a menu-
do mantenia largas conversaciones acerca de diversas estrategias
militares tanto antes como después de sus muchas batallas.

Con el tiempo, su habilidad como estratega y soldado en el
campo de batalla le valié una posiciéon clave en el frente. No
habia pasado mucho tiempo trasalistarse por la causa confedera-
da cuando participé en batallas importantes, como la primera
batalla de Bull Run. Sin embargo, la guerra le paso factura al
joven oficial y finalmente fue abatido durante la batalla de
Fisher’s Hill. Inconsciente y herido, fue dado por muerto en
el campo de batalla y, como era costumbre en aquella época,
sus oficiales al mando habian planeado recoger su cadaver y
limpiarlo para darle sepultura tras la reyerta al dia siguiente.
Sin embargo, tan pronto como cay6 la noche, una aterradora
fuerza de la naturaleza arrasé aquel terreno tefiido de sangre,
escogiendo de entre los restos de los soldados, tanto vivos como
muertos, y desangrandolos. Entre los gritos, un soldado soli-
tario fue elegido para pasar el resto de sus noches junto a este
monstruo misericordioso. Alex Swift se convirtié en vampiro
esa misma noche, elegido por un Gangrel desconocido.

Swift y su misterioso Sire pasaron las siguientes décadas
explorando los bosques ylos dominios de la Camarilla por toda
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la costa oriental de EE.UU., desde el norte en Nueva Escocia
hasta el sur, en Texas. Aunque tuvieron especial cuidado para
evitar llamar la atencion, la pareja fue avistada cerca de Nueva
York por compafieros de Clan del Lasombra Francisco Domin-
go de Polonia. Antes de que pudieran reaccionar, los agentes
entrenados del Arzobispo emboscaron a ambos Gangrel en los
bosques circundantes. Swift pudo acabar con uno de los espias,
pero no era rival para el Lasombray fue estacado y llevado hasta
la finca de Polonia. La suerte de su Sire, sin embargo, nunca
llegd a saberse. Se cree que el Gangrel desaparecié en medio de
la confusion y aun debe aparecer y revelarse como tal.

Tras la emboscada, Swift fue transportado con cuidado hasta
una extensa hacienda del Lasombra en el estado de Nueva York.
Ellugar, una mansion que una vez pudo haber pertenecido a la
familia Cabot, habia sido convertido en unas instalaciones de
entrenamiento militar por el Lasombra y una célula de Ghouls
conocida como Garras de la Rabia Negra. En las entrafias de
esta prospera hacienda, Polonia y sus aliados desestacaron a
Swift en un intento de convertirlo en un miembro del Sabbat.
Tras proporcionarle Vitae, Polonia le conté al antaio oficial
un escalofriante relato sobre como supo de él en sus ultimos
dias en el ejército confederado. Para su sorpresa y pesar, tal y
como decia Polonia, su mayor enemigo (un Clan de la Cama-
rilla) le robo el honor de concederle la no-vida para su Clan.

En el transcurso de muchas noches, Polonia desarrollo los
paralelismos entre el Sabbatyla Confederacion, manipulando
a sabiendas a Swift para que éste creyese que ambos grupos
compartian creencias similares. Esta técnica fue muy efectiva, y
el Arzobispo consiguié persuadir a Swift para que se uniera al
Sabbat con la promesa de entrenamiento adicional y la opor-
tunidad de ganarse un nuevo titulo a cambio de su lealtad,
que el exoficial confederado entregd encantado. Motivado
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por su nuevo sentido del orgullo y del descubrimiento, Swift
le devolvio el favor al ensefiarle ticticas militares a la organi-
zacién secreta de Ghouls del Lasombra durante varios meses.

Polonia se mantuvo fiel a su palabra y comenzo a instruir a
su aliado en Obtenebracion y otras Disciplinas, tal como habfa
prometido. Por desgracia, no importaba cémo de bien tratase el
Lasombra a Swift, el soldado no estaba satisfecho con su baja posi-
cién. Ansioso por probarse a si mismo, Swift queria mas, queria
marcar una diferencia dentro del Sabbat, hacer lo que a menu-
do otros vampiros no lograban. En vez de conspirar y maquinar
durante décadas o siglos, Swift sentia que el Sabbat obtendria una
mayor ventaja si atacaba rdpido y sin miedo, si daba un golpe a
la institucion de la Camarilla al azar, debilitando a la bestia dur-
miente. Pero, para hacerlo, necesitaba a Cainitas que le siguieran.

Tras unos meses, el Arzobispo finalmente cedié ante la pro-
puesta de Swift de que aprovecharia mejor el tiempo reclutando
nuevos Cainitas que pudiera entrenar para la guerra, con una
condicion: Swift podria llevar a cabo sus planes si no revelaba
la existencia de los Garras a nadie, ni siquiera a otros Cainitas.
Polonia explico a regainadientes que sus Ghouls conformaban
un cuerpo policial secreto formado paraexponer a antilealistasy
puso al dia a Swift sobre los eventos que estaban teniendo lugar
en la Segunda Guerra Civil del Sabbat. A cambio de su silencio,
el Arzobispo envio a Swift a México para servir bajo las érdenes
de la entonces Cardenal Melinda Galbraith, acompafado por
una manada Lasombra. Swift entendia que estaba corriendo
un enorme riesgo al dejar a Polonia y la proteccién que éste
le ofrecia, pero estaba decidido a hacerse un nombre propio.

Cuando Swiftporfin llegd a México, guardo inteligentemente
el secreto de Polonia y jurd poner sus conocimientos a dispo-
sicion de Galbraith para acabar con la Segunda Guerra Civil
mediante su experiencia. La politica Cainita aun le era ajena a
Swift y, aunque no deseaba involucrarse en los asuntos inter-
nos, pensd que poner fin a aquel conflicto interno le ayudaria
asatisfacer suauténtico objetivo: la destruccion de la Camarilla.

En mas de un sentido, el papel de Swift en la Segunda Gue-
rra Civil del Sabbat reflejaba sus actos y su posicion durante
la Guerra de Secesion. Se dedicé a reclutar nuevos miembros
para el Sabbat e hizo amigos entre los altos cargos, como
Galbraith. Swift parecia ser el soldado perfecto y fue fiel a
su palabra durante muchos afios, escuchando y esperando a
conocer més sobre su enemigo. Con el tiempo, Swift asocid
a los llamados “Véstagos” de la Camarilla con su Sire, aquél
que lo condeno a la no-vida, el vampiro que jamas se dio a
conocer ni volvid para recuperar a su Chiquillo.

Tras la ratificacion del Codigo de Milan y el nombramiento
de Galbraith como Regente, Swift descubrié que preferia, con
diferencia, dejar al descubierto sus colmillos a esconderlos tras
la fina fachada de la politica y la adulacion. Ansiaba acciéon y
conflicto, y se pregunté qué habia sido de Polonia, su benefac-
tor. A mediados de los afos treinta, Swift volvio a Nueva York
para buscar al Arzobispo y a sus Ghouls, sélo para descubrir
que su antiguo mentor ya no se encontraba alli. En su lugar,

Nombre: Alex Swift.

Clan Trofeo: Gangrel.

Sire: Desconocido.

Alias: Stonewall Jackson (un apodo que odial).
Clan: Gangrel Antitribu.

Naturaleza: Superviviente.

Conducta: Director.

Generacion: Octava.

Abrazo: 1864.

Edad aparente: 20 y pocos.

Atributos Fisicos: Fuerza 3, Destreza 4, Resistencia 5.

Atributos Sociales: Carisma 2, Manipulacién 4, Apa-
riencia 2.

Atributos Mentales: Percepcién 4, Inteligencia 4, Astucia 4.

Talentos: Alerta 3, Atletismo 3, Callejeo 3, Consciencia 2,
Empatia 1, Expresién 2, Intimidacién 4, Liderazgo 5, Pelea
4, Subterfugio 3.

Técnicas: Armas de Fuego 4, Artesania 3, Conducir 2, Eti-
queta 2, Interpretacién 2, Latrocinio 2, Pelea con Armas 4,
Sigilo 3, Supervivencia 4, Trato con Animales 3.

Conocimientos: Academicismo 3, Ciencias 2, Informdtica
1, Finanzas 1, Investigacién 3, Leyes 3, Medicina 3, Ocul-
tismo 2, Politica 4, Tecnologia 2.

Disciplinas: Animalismo 4, Celeridad 4, Dominacién 2,
Fortaleza 5, Obtenebracién 2, Ofuscacién 3, Potencia 2,
Protean 5.

Trasfondos: Estatus (Sabbat) 3, Contactos 2, Criados 2,
Rituales 1.

Virtudes: Conviccién 3, Instinto 3, Coraje 3.
Moralidad: Senda del Poder y la Voz Interior 5.
Fuerza de Voluntad: 8.

Reserva de Sangre / max. por turno: 15 / 3.

Apariencia: Alex tiene el pelo castafio, corto y ondula-
do, ademés de una frente amplia. De tez rubicunda y cara
ovalada, aparte de sus ojos azul claro, su aspecto no llama
la atencién. Como veterano de guerra, siempre estd alerta y
no se esconde tras un disfraz. Viste con ropa militar y, cuan-
do se le pregunta, alega ser un supervivencialista que se
entrena para algin desastre.

Pautas de interpretacién: No compartes las mismas
inquietudes que otros vampiros. Miras a la Camarilla y sélo
ves una organizacion débil que puede ser derrocada con
una serie de batallas. Cuando entras en una habitacién,
analizas la situacién, determinas las salidas y las entradas,
a quién hay que matar primero, quién representa la mayor
amenaza y quién podria servirte de algo. Para cualquiera
que te conozca, eres agradable y simpdtico, sin embargo, si
te contrarian, verdn a un asesino frio y calculador.

Aliados y Contactos: Alex tiene espias que vigilan la
actividad vampirica situados en diversas ciudades en poder
de la Camarilla. Algunos son Aparecidos o Ghouls, otros
estdn Dominados y no son conscientes de lo que cuentan
cuando se les contacta.

Criados: Alex tiene a dos miembros de los Garras de la
Rabia Negra (Ghouls Lasombra) asignados como guar-
daespaldas y asesinos diurnos si lo requiriese.
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se topd por accidente con otro vampiro ocupando la hacienda
abandonada: una Antigua Brujah de paso llamada Benedykta
Gorski, que habia reclamado el edificio como refugio temporal.

Como la mayoria de miembros de la Camarilla de aquella
época, Gorski no sabia nada de la historia de Swift o de su afi-
liacion con el Sabbat. Ambos lucharon, Gorski perdio y Swift
quemd la mansién hasta los cimientos con elladentro. Los actos
del vampiro no pasaron desapercibidos y la coterie de Gorski
encontrd a Swift mientras éste intentaba escapar de la finca.
Aunque querian enfrentarse directamente al vampiro, un muro
de llamas los separaba, como mas tarde contarian al Principe
de Nueva York. Pese a estos obsticulos y la gravedad de sus

heridas, la coterie pudo ver bien al miembro del Sabbaty se las

arreglaron para dar una descripcion exacta del recién llegado.

La muerte de Gorski en 1936 obligé al Principe a convocar
una Caza de Sangre. Cuando se les ordend a los miembros de
la Camarilla de la zona que buscaran y eliminaran a Swift, des-
cubrieron informacion importante: su nombre, el Clan del que
se le sospechaba miembro (Lasombra) y su afiliacion (Sabbat).

- Aunque nadie en la Camarilla estd seguro de lo que pas¢ a con-
tinuacion, se cree que Swift quedo acorralado porque no estaba
preparado para lidiar con la colera del Principe: en cada lugar en
el que Swift se dejaba ver, sus cazadores Vastagos se aseguraban de
que no pudiera descansar o alimentarse por mucho tiempo. Sin
embargo, lo que es seguro es que este joven miembro del Sabbat
no se acobardd y terminé haciendo lo que resultaba natural: reu-
ni¢ aliados rapidamente y planed un contraataque. Swift reclutd

a bastantes Cainitas e incluso traté de persuadir a Neonatos de la
Camarilla para que se uniesen a ¢l y dar una guerra sin cuartel.

La prueba de los esfuerzos de Swift por reclutar para su cau-
sa pudieron apreciarse en el aumento de las deserciones en la
Camarilla, especialmente notable entre los Anarquistas, a favor
delSabbat durante lossiguientes diezafios. Sin embargo, algunas
de estas alianzas se dieron por parte de lealistas a la Camarilla,
espias Brujah que buscaban venganza por la muerte de su Anti-
gua. A medida que estos Brujah se acercaban mas a Swift, los
rumortes se extendieron y sus mensajes secretos llegaron hasta
oidos de los Justicar: Swift no era un Lasombra, como habian
supuesto en un principio, sino un Gangrel que habia abando-
nado la Senda de la Humanidad y ahora se encontraba bajo la
tutela de un Antiguo del Sabbat. No tenia intencion alguna de
abandonar Nueva York, se estaba preparando para atacar al Prin-
cipe de Nueva Jersey e iba a liderar un ataque masivo contra la
Camarilla. Estos rumores, combinados con sus desconcertantes,
mas bien aleatorias, escaramuzas propias de la guerrilla, conven-
cieron a los Justicar para empezar a considerar a este miembro
del Sabbatunaamenazaagran escala que no podia ser contenida
de forma ordinaria. Por desgracia, la decisién de los Justicar de
incluir a Swift en la Lista Roja llegé demasiado tarde, pues este
Cainita fue el responsable de la caida de Pittsburgh.

Aunque muchos BrujahyGangrel continuaron buscandole, Swift
desapareci6 de la escena en algin momento durante la Tercera
Guerra Civil del Sabbat y no volvié a dejarse ver hasta mediados

de los noventa. Aunque muchos creyeron que se habia tomado
un descanso de la lucha, Swift se habia estado preparando para la
guerra y se habia retirado a los Apalaches, donde recluté a algunos
miembros de la familia de Aparecidos Bratovich para aumentar
el nimero de soldados en buena condicion fisica bajo su mando.

Tras décadas de entrenamiento, reclutamiento y de ascender
en las filas del Sabbat, parecia que el exoficial confederado por
fin habia conseguido lo que queria: un rango de prestigio y un
titulo en el Sabbat, Disciplinas de alto rango exclusivas del Clan
Lasombra y la licencia para castigar a los enemigos del Sabbat
como considerase oportuno. Con el apoyo del Sabbat, Swift hizo
gala del poder que poseia y aniquilé a una coterie de Arcontes
que habia encontrado cazando Anarquistas fuera de los terri-
torios de la Camarilla. Después, cuando el Arconte Ventrue
Wilhelm von Bran investigaba su desaparicion, Swift tom6 al
Vastago como prisionero y lo torturé durante varias semanas
antes de enviarlo, maltrecho y ensangrentado, de vuelva a la
Camarilla con un mensaje perturbador: «Voy a por vosotros».

Concentrandose en un objetivo de la Camarilla tras otro, Swift
y su nuevo ejército del Sabbat, formado por Lasombra, Gangrel
Antitribu, Pander, Tzimisce jévenes y una prole de Aparecidos
Bratovich, atacaron sin piedad y sin dudar. Se concentraban en
un lugar estratégico, atacaban con fuerza y dejaban a un tnico
superviviente. Los actos de Swift han diezmado los refugios de
los Nosferatu, Toreador, Brujah y Gangrel, haciendo uso de la
ira de los Nosferatu y Assamita Antitribu que deseaban ajustar
cuentas con sus antiguos companeros de Clan. Hasta ahora, este
Gangrel del Sabbat ha tomado la ciudad de Augusta, en Carolina
del Sur, y ha colocado alli a algunos de los miembros més estables
de la familia Bratovich en posiciones de poder. Desde entonces,
se ha estado moviendo poco a poco hacia Atlanta, acompafiado
por jévenes miembros del Sabbat enamorados de la idea de una
guerra contra la Camarilla sin saber realmente por qué luchaban.

La aproximacion sistemdtica y resuelta del lider de guerra
del Sabbat para destruir la Camarilla le otorgé un puesto en
la Lista Roja y sus recientes movimientos han puesto al Princi-
pe de Atlanta en alerta maxima. Cuando los Justicar estaban
decidiendo cual seria el Clan Trofeo, se sorprendieron al saber
que varios Clanes no sélo estaban impacientes por auspiciar el
Trofeo, sino que estaban dispuestos a ofrecer nuevos reclutas a
las filas de Alastores y Arcontes para luchar contra esta terrible
amenaza en nombre de su Clan. Aunque se ha confirmado que
este Anatema ha asesinado a més de un Antiguo, docenas de con-
fiados miembros de la Camarilla que han cruzados sus caminos
con este cerebro militar han acabado estacados o algo peor a sus
manos. Sin embargo, al final, se le concedié el honor de ser el
Clan Trofeo al Clan Gangrel, que ahora aprovecha su posicion
para encontrar al Sire de Swift y ofrecer ayuda a los Alastores.

A Alex Swift no le importa el protocolo, la sociedad de la
Estirpe o las Tradiciones. Solo le preocupa presenciar como su
amado Sabbat asciende hasta el poder y permanecer invicto,
sin restricciones. Y, como muchos Alastores temen, éste es el
vampiro que podria hacer que eso sucediera.
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Voz indomita de los condenados

«Bueno, al menos después de esta noche ya no molestaras a nadie mas.»

De todos los Anatemas incluidos actualmente en la Lista
Roja, puede que Germaine sea el unico que no se lo mere-
cia. Es un claro ejemplo de hasta donde pueden llegar ciertos
Antiguos para protegerse a si mismos, sin tener en cuenta las
ofensas cometidas por el objetivo.

Abrazado por un avispado estadista Brujah llamado Cri-
tias durante la Revolucién Francesa, Germaine fue elegido
para convertirse en vampiro por su papel en el plano politi-
co. Germaine era un agente doble que se tropezo sin saberlo
con una intrincada trama que enfrentaba entre si a los Cla-
nes Toreador y Brujah, en medio de las intrigas que rodeaban
a la monarquia francesa. Lo que no supo Germaine hasta
mucho después, es que su amante, la Condesa d’Adhemar,
era una Toreador, la Chiquilla de Madame Guil, y fue ella
quien le suplicé que huyese de la ciudad porque temia por su
seguridad. A pesar de su reticencia, Germaine no poseia las
herramientas para lidiar con las suplicas de la condesa para
no verse implicado en el enfrentamiento hasta el momento
de su Abrazo. Como Brujah, ya no se sentia limitado por su
amante y se sumo rapidamente a la lucha por el trono. Esto
enfurecié a la Condesa d’Adhemar y fue lo que al final llevod
al Neonato a su caida en desgracia.

Después de que Critias presenciara la firma de la nueva
constitucidon francesa, dejé a Germaine para que se las arre-
glase solo y pronto se enemisté con el Clan Toreador. Aunque
pudieran decir otra cosa, los Toreador esperaban encontrar un
chivo expiatorio al que culpar de sus problemas en Francia, y
Germaine habia demostrado ser un buen candidato. Incapazde
no llamar la atencion o de mantenerse al margen, el Neonato

Brujah sigui6é luchando contra el sistema, desafiando a las
autoridades locales y rechazando el status quo, incluso aunque
la gran batalla ya estuviera ganada.

Aunque algunos Véstagos supusieron que el comporta-
miento volatil de Germaine se debia a la falta de un mentor,
la desafortunada tendencia del Brujah a cabrear al vampiro
equivocado no le granjed muchos amigos. Por desgracia para
Germaine, la verdad sobre su examante y la auténtica razén
por la que fue Abrazado se revel6 publicamente. El Brujah se
sintié traicionado por ambos Clanes, y quiso castigar tanto
a su Sire como a su examante. Por otra parte, los Toreador
creyeron que los actos de Germaine desde que se habia con-
vertido en vampiro no justificaban la ira del Brujah, pues se
estaba comportando como un verdadero rebelde. Tras una
brutal pelea con la Condesa d’Adhemar en 1793, Germaine
abandono a su amada en Paris para evitar el juicio del Princi-
pe. La noche antes de su partida, el Brujah juré que volveria a
Francia algun dia para terminar lo que habia empezado. Hasta
ahora, Germaine no ha vuelto y se rumorea que la condesa
sigue activa en la region.

En vez de viajar por Europa, el Brujah decidi6 cruzar el
Atlantico y descubrir por si mismo lo que el Nuevo Mundo
tenia que ofrecer, y cuando llego, le impresioné cuén absurdo
y complejo era el paisaje politico. Para él, el conflicto abierto
entre la Camarilla y el Sabbat estaba formado por rifias sin
importancia en las que no tenfa ni el mas minimo interés. Y
todavia peor: los Toreador y los Brujah operaban en la costa
oriental y Germaine desconocia el paradero de su Sire. Aun-
que se las arregld para evitar ser estacado o castigado, el joven
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Brujah temia la ira de Critias y le preocupaba que su Sire le
sacrificarse de buena gana como ofrenda de pazalos Toreador.

Germaine intentd unirse a una manada Sabbat en Florida,
pero pronto se dio cuenta de que odiaba al Sabbat casi tanto
como a la Camarilla. Por suerte para él, el Movimiento Anar-
quista estaba volviendo a ganar terreno, aunque todavia no
habian formado el Estado Libre de California. En sus viajes
al Oeste profundo, Germaine se encontr6 con otros Brujah
que se habian unido a los Anarquistas. Durante un tiempo,
Germaine por fin se sintié como en casa. Para probar su valia,
a lo largo del siglo x1x presté su considerable poder cuando y
donde pudo para ahuyentar a los enemigos de los territorios
controlados por los Anarquistas. Aunque destacaba en com-
bate, Germaine se mantuvo fiel a su naturaleza y evit6 toda
responsabilidad, incluso cuando sus compaieros intentaban
nombrarlo lider. En el momento en el que los demds Anar-
quistas empezaban a seguir su ejemplo, Germaine se mudaba
a otra ciudad del Oeste para buscar respuestas por su cuenta,
esperando que su Sire le perdonase algun dia.

Después de la formacion del Estado Libre Anarquista, Ger-
maine se adentré més en el oeste de California y paso algun
tiempo con los Barones de Los Angeles antes de mudarse a
Seattle. Alli, el Brujah tuvo el primer encontronazo con el
Justicar Petrodon, un poderoso e iracundo Nosferatu que
odiaba con fervor a los Anarquistas de una forma que Ger-
maine nunca antes habia experimentado. Tras sobrevivir al
combate a duras penas, Germaine huyé de la costa oeste y
acabo en Chicago, donde buscé mejorar la situaciéon de los
Anarquistas tras la muerte del Principe local.

Como ya habia hecho otras tantas veces antes, Germaine
metio cizafia en la zona en un intento de agitar al Sheriff Bru-
jah Balthazar, pero no tuvo demasiado éxito. Puede que los
Anarquistas de la Ciudad del Viento hablasen sobre como
querian derrocar a la Camarilla, pero sus actos no se corres-
pondian con sus palabras, hasta que conocié a un camarada
Brujah llamado Damien a mediados de los noventa. Desde
entonces, Germaine y Damien han sido inseparables. Mien-
tras que un Anarquista recluta nuevos vampiros, el otro les
ensefia como iniciar una pelea. Después, ambos se concen-
tran en destruir las percepciones preconcebidas y retan a los
futuros Anarquistas a crear algo por lo que merezca la pena
luchar. Juntos, quieren educar a los Anarquistas en el verda-
dero significado de lo que les importa.

Aunque Germaine se relaciona sobre todo con el Movi-
miento Anarquista y no ha demostrado ser una amenaza
global para la Camarilla, el Clan Toreador no deja morir
antiguas rencillas. A pesar del hecho de que Germaine no ve
prioritario romper (demasiado) las Tradiciones y cree en que
hay que proteger la Mascarada, el Clan Toreador ha falsifica-
do una lista de todas sus transgresiones, tanto reales como
imaginarias, para justificar su inclusion en la Lista Roja. Sin

Nombre: Germaine.

Clan Trofeo: Toreador.

Alias: Conde St. Germaine, Marcoux.
Sire: Critias.

Clan: Brujah.

Naturaleza: Fandtico.

Conducta: Bravucén.

Generacion: Sexta.

Abrazo: 1792.

Edad aparente: En torno a 25.
Atributos Fisicos: Fuerza 4, Destreza 6, Resistencia 5.

Atributos Sociales: Carisma 5, Manipulacién 4, Apa-
riencia 4.

Atributos Mentales: Percepcién 3, Inteligencia 3, Astucia 4.

Talentos: Alerta 3, Atletismo 2, Callejeo 4, Consciencia 3,
Empatia 4, Expresién 3, Intimidacién 3, Liderazgo 3, Pelea
5, Subterfugio 5.

Técnicas: Armas de Fuego 2, Artesania 2, Conducir 2, Eti-
queta 4, Interpretacién 2, Latrocinio 4, Pelea con Armas 3,
Sigilo 4, Supervivencia 3, Trato con Animales 1.

Conocimientos: Academicismo 2, Ciencias 1, Finanzas 1,
Informética 1, Investigacién 2, Leyes 2, Medicina 2, Ocul-
tismo 2, Politica 3, Tecnologia 2.

Disciplinas: Auspex 2, Celeridad 6, Dominacién 2, Forta-
leza 4, Ofuscacién 3, Potencia 4, Presencia 5.

Trasfondos: Aliados 2, Estatus (Anarquista) 3, Contactos
3, Recursos 2.

Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 4, Coraje 5.
Moralidad: Humanidad 5.

Fuerza de Voluntad: 8.

Reserva de Sangre / max. por turno: 30 / 6.

Apariencia: Germaine fiene el pelo corto y de color tos-
tado, ojos castafios y una perilla perfectamente arreglada.
Prefiere vestir prendas completamente opuestas a lo que
estipule la Gltima moda y se quitard la camiseta siempre que
la ocasién lo requiera. Suele vestir pantalones de combate,
una camiseta blanca y botas militares.

Pautas de interpretacion: Odias el status quo. Si alguien
va hacia la izquierda, 10 vas a la derecha. Si hay una mani-
festacion, te posicionards a favor del enfoque menos popular.
Sabes que ofros Anarquistas piensan que eres el campedn de
su causa, pero aborreces estar al mando. Lo que mds te gus-
ta es causar problemas sélo porque si, y ahora que toda la
Camarilla estd en tu contra, lo que mds deseas en este mundo
es hacerles la vida imposible. No tienes intencién de caer sin
pelear, y lo hards varias veces si es necesario.

Aliados y Contactos: Germaine mantiene cierta cone-
xién con bandas de motoristas y peristas en ciudades con
gran presencia Anarquista como Chicago, Las Vegas y
Nueva York. Usa principalmente a estos aliados para obte-
ner informacién e inyecciones rapidas de capital para su
proximo viaje por carretera. Por supuesto, fambién estdn
pendientes de si aparece el Sire de Germaine, al que no
espera que encuentren, pero a Germaine le gusta mantener
sus opciones abiertas.

GERMAINE




embargo, cuandose le incluyd, el asunto fue tan controvertido
que caus6 un distanciamiento entre los Arcontes Toreador y
Brujah, que continua a dia de hoy.

Algunos Alastores no se molestan en Cazar a Germaine
porque no desean verse involucrados en plena guerra entre

los Brujah ylos Toreador. Otros buscan objetivos mas valiosos
o peligrosos, como los Infernalistas que figuran en la Lista,
que merezcan sus esfuerzos. Aquéllos que si deseen tachar a

Germaine de la Lista Roja encontraran que es un luchador
capaz que no teme aceptar un desafio. En lo que respecta a
su paradero, no se le ha visto en varios afios. Es posible que
haya decidido ponerse en marcha de nuevo o quiza haya entra-
do en Letargo de forma prematura. Es igual de probable que
Damien esté protegiéndolo, o quiza se hayan peleado y ahora
se eviten de forma activa. Sin embargo, otros Brujah sospe-
chan que Critias respalda a su Chiquillo desde las sombras y
le sigue usando para hundir a Madame Guil.
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(riptica sierva de los malditos

«La Sangre no es el unico poder que posee un vampiro.»

Brasilefia de nacimiento, Francisca Santos dos Rodrigues
es la incorporacion mas reciente a la Lista Roja. No se sabe
mucho sobre esta Infernalista, m4s alla de lo que conté la Jus-
ticar Brujah Manuela Cardoso Pinto cuando hizo campafa
para condenarla a la Lista. Los rumores persiguen a Francisca,
y algunos Alastores se preguntan si la informacion que les ha
facilitado Manuela es falsa o s6lo parte de la historia.

Francisca Santos dos Rodrigues es una Infernalista de la que
se sospecha que fue Abrazada en algin momento durante los
ultimos doscientos o trescientos afios en Brasil. La mayoria
de los Alastores han podido averiguar que esta vampira impia
nacié en la ciudad costera de Santos y seguramente se mudo
a Recife, en la zona noreste de Brasil, cuando era nifia. Tras
trabajar durante muchos afios en una granja estéril, Francisca
abandoné una vida de pobreza y se adentro en la espesura de
la selva, donde se topd con un grupo de colonizadores portu-
gueses que se hacian llamar Bandeirantes.

Enamorada de un vida de aventuras, Francisca Santos se
casé con uno de los Bandeirantes, cuyo nombre sigue siendo
una incognita hasta hoy, cuando alcanzé la adolescencia y se
mudo a Sdo Paulo. Como Francisca Santos dos Rodrigues,
cumplié con sus obligaciones de joven esposa y dio a luz a
gemelos un afo después. Segun los informes, en su vigésimo
quinto cumpleafios Francisca fue arrestada por asesinar a sus
hijos y ofrecer sus érganos al Diablo como pago por sus favo-
res. Pas6 una sola noche en la carcel y escapo poco después.

Manuela Cardoso Pinto, que era Josiana antes de conver-
tirse en Justicar, cree que todo lo que ha averiguado sobre
Francisca, todas las pruebas que han descubierto Arcontes,

Josianos y Alastores, incluido su nombre, son mentiras colo-
cadas a propdsito para encubrir la verdadera identidad de la
Anatema. Tanto si fue Abrazada antes o después de la muer-
te de sus gemelos, Manuela ha confirmado que, hasta ahora,
no ha encontrado informes sobre la tal Francisca Santos dos
Rodrigues o sobre sus aliados vampiricos y alega que tanto el
nombre como la historia son falsas.

Pinto oyé hablar por primera vez de Francisca Santos
dos Rodrigues en 2009. Como Josiana y Sheriff de Natal, a
Manuela se le encargé dar caza a la poderosa Infernalista para
proteger los artefactos y grimorios escondidos en las iglesias
catélicas locales. Para cuando Manuela se vio involucrada en
la Caza, Francisca ya habia sido investigada antes y los Arcon-
tes locales habian conseguido averiguar detalles basicos sobre
su vida, con la esperanza de que estos datos les llevasen hasta
su Sire y su Clan.

Por desgracia, la participaciéon de Manuela desencadend
una extrafia sucesion de acontecimientos que no fue capaz
de detener. Cuando los Arcontes intentaron atrapar a la
futura Anatema en una iglesia, Francisca se encontraba
realizando un ritual de Taumaturgia Oscura, abriendo puer-
tas al infierno, en otra iglesia. Sin embargo, para cuando
Manuela consiguié proteger la Mascarada en un sanctum, la
Infernalista habia convertido a un sacerdote local en Ghoul
y observaba como realizaba un rito impio en el altar usando
la sangre de sus parroquianos. La profanacién de un lugar
sagrado de oracion mortal no significaba mucho para los
Vistagos locales, pero Manuela entendia cuan peligroso
era que atacase una iglesia. Los actos infernalistas sin duda
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Nombre: Francisca Santos dos Rodrigues.

Clan Trofeo: Brujah.

Alias conocidos: Ozana Vargas, Julia Azevedo.
Sire: Desconocido.

Clan: Lasombra (Rumor: Linea de Sangre Angellis Ater).
Naturaleza: Depravado.

Conducta: Enigma.

Generacion: Novena.

Abrazo: Fecha exacta desconocida. En algén momento
en el siglo xvii o el xvi.

Edad aparente: En torno a 25.
Atributos Fisicos: Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia 4.

Atributos Sociales: Carisma 2, Manipulacion 2, Apa-
riencia 3.

Atributos Mentales: Percepcidn 3, Inteligencia 4, Astu-
cia 4.

Talentos: Alerta 2, Atletismo 3, Callejeo 2, Consciencia
4, Empatia 2, Expresién 2, Intimidacién 2, Liderazgo 4,
Pelea 3, Subterfugio 4.

Técnicas: Armas de Fuego 2, Artesania 2, Conducir 2,
Etiqueta 3, Interpretacién 2, Latrocinio 2, Pelea con Armas
3, Sigilo 4, Supervivencia 3, Trato con Animales 1.

Conocimientos: Academicismo 4, Ciencias 2, Finanzas
3, Informdtica 2, Investigacién 3, Le%/es 4, Medicina 3,
Ocultismo 4, Politica 4, Tecnologia 2.

Disciplinas: Auspex 2, Celeridad 2, Daimoinon 4, Domi-
nacién 4, Fortaleza 2, Obtenebracién 4, Ofuscacién 3,
Potencia 2, Taumaturgia 3 (Control del Clima 2, Manos de
Destruccion 3).

provocarian una turba o empujarian a la gente a un estado
de paranoia, lo cual alteraria el equilibrio entre mortales y
vampiros en la ciudad.

Por deseo del Principe, Manuela, junto a los Arcontes invi-
tados, atrajeron a la Infernalista a las ruinas de una iglesia
abandonada, colocando como cebo una daga ceremonial
de obsidiana y un vial protegido que podia contener Sangre
de un vampiro. Poco antes del amanecer, Francisca se cold
en la iglesia donde se escondian los Vastagos, pero no cayod
en la trampa. Los Josianos contemplaron con horror cémo
una entidad demoniaca sacaba los artefactos infernales de su
escondite y se los daba a Francisca. Después, la vampira impia
procedid a intentar reclutar a todos los presentes pues, segiin
ella, una gran oscuridad se estaba alzando, mayor que el Matu-
salén Baali que se estaba despertando en Ciudad de México.

Y nadie, ya fuese vampiro, ganado o demonio, la detendria.

Para cuando Manuela estuvo preparada para acabar con la
Infernalista, Francisca ya habia hecho el primer movimiento.
Cegd a sus enemigos durante varias horas, lo que le permitié
escapar en la noche.

Rituales de Taumaturgia Oscura: Maldicién de Edipo,
Video Nefas, Invocar a la Hueste, Vincular al Intruso.

Trasfondos: Contactos 2, Estatus (Sabbat, como Ozana)
3, Identidad Alternativa 3, Rituales 2.

Virtudes: Conviccién 3, Instinto 3, Coraje 4.
Moralidad: Senda de las Revelaciones Perversas 5.
Fuerza de Voluntad: 7.

Reserva de Sangre / max. por turno: 14 / 2.

Apuriencia: Francisca tiene pie| oscura, ojos marrones 'y
lleva su pelo natural a lo afro. No ha perdido el contacto
con sus compaferos brasilefios y ha adoptado un estilo dis-
tintivo que dice mucho de quién es y qué es lo que quiere.
Francisca viste vaqueros estrechos de pitillo, tacones altos

una blusa ajustada atada a un lado de la cintura. Suele
h/evor joyeria de oro y un colgante en forma de un simbo-
lo demoniaco antiguo. Aunque cambie de vestimenta para
distintas tareas, la Anatema nunca se quita el simbolo del
cuello cuando interactia con otros Infernalistas.

Pautas de interpretacion: Prefieres proyectar un aura
de misterio y salirte de lo establecido para evitar que te
encasillen como miembro del Sabbat, la Estirpe, una Anar-
quista o una Infernalista. En el momento en el que cuoliuier
vampiro piensa que eres un obijetivo facil, cambias total-
mente de tdctica para no se fie. Tu obsesién por convertirte
en “el enigma” de la comunidad vampirica implica que te
interesa fomar el camino menos transitado cuando te con-
viene a fi'y a fu maestro demoniaco.

Aliados y Contactos: Francisca tiene contactos entre otras
células Infernalistas de varias ciudades por todo el mundo,
pero intenta no contactar con ellas por si sus cazadores las
descubren. Como Ozana, ha intentado por todos los medios
fraguarse una buena reputacién dentro del Sabbat para alejar
las sospechas de sus actividades. Como Julia, hace prdctica-
mente lo mismo en ciudades controladas por la Camarilla.

A diadehoy, Manuela no estéd segura de a qué se referia Fran-
cisca con aquel criptico mensaje. La Justicar Brujah continua
perpleja por las acciones de la vampira impia, pues aunque es
cierto que Francisca es una Infernalista y una maestra de la
Taumaturgia Oscura, parecia fundirse con las sombras como
un Lasombra. ;Podria ser una Baali? ;O acaso pertenece a la
enigmatica Linea de Sangre Angellis Ater y estd reviviendo
esa faccion infernal? ;Por qué buscaba tomos blasfemos y arte-
factos infernales si no es porque pretende entregarselos como
regalo a los Matusalenes Baali que planea resucitar?

Una vez que Manuela descubrié que Francisca podria tener
en su poder el Libro de Tobias y los huesos de un dios muer-
to, la Josiana se percatd de cuan peligrosa era y supo que
una Caza de Sangre no seria suficiente para poner a otros
Vistagos de su parte. Los espias de Manuela rastrearon sus
movimientos y confirmaron que la Infernalista logré llegar a
Ciudad de México, pero hasta ahora nadie recuerda haberla
visto. Sin embargo, también se ha confirmado que el gran
terremoto que se sintié en Ciudad de México en 2014 fue de
origen sobrenatural.

FRANCISCA SANTOS DOS RODRIGUES




En la actualidad, Manuela es la Justicar Brujah y ha usado
su gran cantidad de recursos e influencia politica para incluir
con éxito a Francisca en la Lista Roja por miedo a cual serd
el proximo movimiento de la Infernalista. Aunque no esté
dispuesta a admitirlo, Manuela se quedo perpleja por la faci-
lidad pasmosa con la que Francisca ejecuto rituales avanzados
de Taumaturgia Oscura y abria puertas al infierno. O bien
Franciscano es consciente de que el mal que estd extendiendo,
junto a los demonios que invoca, podria consumirla con el
tiempo en los fuegos de la venganza, o ha sucumbido al toque
deloinfernal yse havuelto completamente irracional. Sea cual
sea, el selor demoniaco al que sirve la ha obligado a actuar

de manera diferente a todo Infernalista con el que Manuela .

se haya topado antes. Esta vampira impia no se esconde tras
un disfraz de amiga o aliada. En vez de eso, Francisca Santos
dos Rodrigues exhibe sus poderes oscuros mientras recluta
a otros para su causa, todo mientras extiende la corrupcion
infernal del demonio al que sirve.

Si cualquier Alastor decide dar Caza a Francisca Santos dos
Rodrigues, sin duda se le pedird que colabore con los Josia-
nos vy, si es necesario, que envie un mensaje a la Inquisicion
del Sabbat para advertirles sobre los planes de la Infernalista.
Después de todo, no se ha visto a ningtin Baali desde la época
victoriana. Si Francisca realmente planea encontrar y desper-
tar Matusalenes Baali repartidos por todo el mundo, podria
significar el final tanto para la Camarilla como para el Sabbat.
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AYISHA |

Malévola destructora de las Tradiciones

«He sido bendecida con los recuerdos de la Sangre de mi Sire.
;Quién me ordend publicar aquel maldito libro?
El no tiene la culpa. No, jyo soy la culpable!»

Ayisha Jocastian es una de las vampiras mas famosas de la
actualidad. Nacio durante el periodo del Imperio otomano,
en algin momento del siglo Xix. Ayisha era una turcochipriota
que creci6 en la isla de Chipre en el mar Mediterraneo. Por
desgracia, no se sabe mucho del linaje familiar de Ayisha o
de su historia, pues su apellido ha caido en el olvido. Ayisha
ha dado a entender a otros vampiros que su familia luché en
los muchos levantamientos que tuvieron lugar durante aquel
periodo y le prohibieron alejarse mucho de casa por miedo
a que la secuestraran o algo peor. Mientras que sus padres
luchaban por poner algo de comida en la mesa, la nifia se
rebelaba contra las estrictas reglas de su hogar y se escabullia
a lugares desconocidos en mitad de la noche.

Para cuando llego a la adolescencia, Ayisha afirma que cada
vez estaba mas convencida de que debia salir de la isla fuese
como fuese. Primero, traté de colarse como polizén en un
barco mercantil, pero la pillaron antes de que el barco zarpa-
ra. Después, minti6 sobre su edad y fingi6 ser un chico para
ofrecerse voluntario para el servicio militar, pero cuando
eso también fracaso, se unié a una secta de adoradores de
Satdn que se hacian pasar por rebeldes, y pronto sucumbi6 al
encanto de lo oculto. Esto la retuvo en la isla, pero también
la llevaria a su perdicion.

En un principio, el oscuro mundo de los secretos fasciné a
b Ayisha. A menudo, cuenta la historia de como la misteriosa
lider de la secta le reveld informacién sobre magia y criaturas
monstruosas, y como le prometié un poder que podria usar
para proteger a su familia, salir de la isla, aprender magia, lo
que fuera necesario para atraerla un poquito mas. Lo que
¥ Ayisha no sabia era que la secta no servia a Satan o a ningiin

otro demonio, sino que era mas bien una estratagema para
obtener recipientes para la poblacién de Vastagos local. Estos
vampiros, en cierta forma, se hacian pasar por hechiceros o
magos oscuros sin miedo a romper la Mascarada. Mediante
medias verdades y un incontable ntimero de trucos, los Vis-
tagos pervertian las mentes y los corazones de los sectarios
y les ensefiaban rituales falsos para invocar lo diabolico. Por
supuesto, no garantizaban que estos rituales funcionasen, y casi
siempre requerian ofrendas de sangre y sacrificios humanos.

Mientras que otros mortales habian caido presa de los Vas-
tagos locales y su habil uso de las Disciplinas, no fue el caso de
Ayisha, que demostro ser bastante resistente a sus esfuerzos.
Graciasasu curiosidad insaciable, laadolescente se volvié cada
vez més escéptica de los rituales que nunca parecian invocar a
ningun demonio y juré investigar a los maestros en profundi-
dad. Una noche, Ayisha se colo en el santuario interior justo
antes del amanecer, donde algunos vampiros se preparaban
para descansar. Cuando fue descubierta, la lider de la secta,
una Hechicera Assamita llamada Rahila, no ataco a la chica;
en su lugar, negocié con ella: la ayudaria a salir de la isla a
cambio de una sencilla tarea. Otros Véstagos llevaban tiempo
sospechando que los Assamitas planeaban atacar al resto de
Clanes mediante la eliminacion de ciertos objetivos especifi-
cos, y un erudito Malkavian (un tipo llamado Sennacherib)
figuraba al principio de esa lista. Lo que Rahila propuso era
simple: permitiria que Ayisha se marchara de la isla a condi-
cién de que viajase a Damasco y consiguiera que Sennacherib
saliese a descubierto. Para asegurarse de que cumplia, Rahila
dejo constancia del trato en un pergamino firmado con san-
gre que ahora estd en posesion de los Tremere.
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Los informes determinan que Ayisha viajo a Damasco vy,
tal y como Rahila sospechoé que pasaria, desperto la curiosi-
dad local. Los susurros la seguian a cada paso que daba, pues
plantaba semillas de discordia alla donde iba. ;Como osaba
una mortal mostrarse tan impertérrita ante sus superiores!
;Por qué era tan resistente a la Dominacion? ;Se trataba de
un Vinculo de Sangre? Con el tiempo, Sennacherib sintio la
necesidad de ver a la chica con sus propios ojos. Sin embat-
go, cuando sali¢ de su refugio para contemplarla, un grupo
de Assamitas estaba alli para recibirle. Aunque se encontra-
ba en desventaja e inferioridad numérica, el Malkavian se las
arreglé para defenderse.

Tras aquella batalla, Sennacherib se llevé a Ayisha de entre la
muchedumbre, pero no la asesiné. En su lugar, Ayisha afirma
que el Malkavian la Abrazo por razones que solo él conocia.
Tanto si fue por rencor, un deseo de venganza o curiosidad,
el resultado final fue que la resistencia de la adolescente a las
Disciplinas y a la Magia de Sangre se deteriord tras su Abra-
zo: en mas de un aspecto, Ayisha se volvié mas susceptible a
la influencia de otros vampiros en su no-vida que cuanto era
mortal. Por otro lado, convertirse en vampira es lo que con el
tiempo lallevd a ser la infame Anarquista Malkavian que es hoy.

Sin embargo, la tendencia a la insubordinacion de Ayisha si
permanecio intacta tras su Abrazo, yalgunos Alastores incluso
creen, equivocadamente, que esto formaba parte de los planes
de los Assamitas. Aunque Sennacherib intenté ensefarle a
Ayisha los secretos del culto Yocastiano, ella deseaba librarse
de su Sire. Lo que mas deseaba en el mundo, la libertad, no
eraalgo que el erudito estuviese dispuesto a otorgarle. Aun asi,
la Neonata comprendia que habia algunas cosas que su Sire
podia ensearle y decidié quedarse con él durante un tiempo.

Por desgracia, una vez hubo saciado su curiosidad sobre el
mito de Cain y las mojigatas Tradiciones, Ayisha se negé a
someterse a su Sire y a atender a sus consejos. Para ella, los
Yocastianos y los Mnemdsine no eran tan diferentes de la
secta a la que se habia unido en Chipre. Aun peor, creia que
era absurdo que la rivalidad entre cultos, que luego supo que
habiasido instigada por Aristotle de Laurent, hubiera empeza-
do a raiz de una discusion sobre si estos cultos eran Lineas de
Sangre Malkavian o no. Esta claro que o su Sire no le estaba
contando toda la verdad o la maldicion de los Malkavian sélo
podria curarse al Diabolizarlo para obtener sus recuerdos y
los de su Sire antes que él.

De acuerdo con un diario encontrado en Tripoli que fue
reclamado por los Ventrue, Ayisha Diabolizé a su Sire por-
que creyd que su Sangre le garantizaria las respuestas que
buscaba. Enseguida se obsesioné con la idea de la Gehenna,
le dio la espalda a la Camarilla y sinti¢ que el Sabbat tampo-
co merecia el esfuerzo. En su lugar, se describia a si misma
como una nihilista que favorecia la anarquia y el caos sobre el
anquilosado equilibrio entre vampiros y ganado. En secreto,
esperaba acabar con todas las mentiras y pensaba que la tinica

Nombre: Ayisha Jocastian.

Clan Trofeo: Ventrue.

Alias: Evelyn Yermakova, Randi Austin.
Sire: Sennacherib Jocastian.

Clan: Malkavian.

Naturaleza: Enigma.

Conducta: Monstruo.

Generacion: Octava.

Abrazo: 1922.

Edad aparente: 20 y pocos.
Atributos Fisicos: Fuerza 3, Destreza 4, Resistencia 3.

Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulacién 4, Apa-
riencia 3.

Atributos Mentales: Percepcién 3, Inteligencia 3, Astu-
cia 4.

Talentos: Alerta 2, Atletismo 2, Callejeo 3, Consciencia 3,
Empatia 3, Expresion 2, Intimidacién 3, Liderazgo 3, Pelea
2, Subterfugio 4.

Técnicas: Armas de Fuego 1, Artesania 2, Conducir 2, Eti-
queta 2, Interpretacién 2, Latrocinio 3, Pelea con Armas 3,
Sigilo 4, Supervivencia 2, Trato con Animales 1.

Conocimientos: Academicismo 4, Ciencias 2, Finanzas 2,
Informdtica 2, Investigacion 3, Leyes 2, Medicina 2, Ocul-
tismo 5, Politica 2, Tecnologia 3.

Disciplinas: Auspex 3, Celeridad 2, Dementacién 3,
Dominacién 2, Fortaleza 2, Ofuscacién 4.

Trasfondos: Aliados 2, Contactos 2, Recursos 2.
Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 3, Coraje 3.
Moralidad: Humanidad 4.

Fuerza de Voluntad: 4.

Reserva de Sangre / max. por turno: 15 / 3.

Apariencia: Ayisha Jocastian tiene los ojos almendrados,
la'piel tostada y el pelo negro. Sabe que van tras ella y ha
actualizado su estilo para evitar sospechas no deseadas. En
la actualidad, viste como una estudiante universitaria para
aparentar ser mucho mds joven de lo que es y mezclar-

se entre la gente. Por lo general, su disfraz consiste en una
sudadera universitaria, mallas negras y una botas maltre-
chas. Cuando no va disfrazada, viste con un elaborado
vestido de gala verde esmeralda que cree que su Sire, Sen-
nacherib, ha elegido para que lo lleve en su honor.

Pautas de interpretacion: A causa de tus Trastornos,
crees que las voces de aquellos que Diabolizaste te han
infectado y que en ocasiones te obligan a dejar las frases a
medias, cambiar el fono de voz y sentir emociones fantas-
ma que no te pertenecen necesariamente. Cuando te sientes
triste, no estds segura de “quién” estd afligido, y eso te pone
nerviosa. Crees que esas voces te apremian a hacer cosas
mds grandes y mejores. Sigues sus consejos, incluso aunque
no confies plenamente en lo que dicen.

Aliados y Contactos: Ayisha tiene contactos en unas
cuantas comunidades oculfistas de coleccionistas de libros
poco comunes y misticos declarados. La mayoria de sus
miembros no son ocultistas de verdad y se especializan en
encontrar libros sobre el tema'y manuscritos similares. Ayi-
sha usa sus contactos para buscar cualquier publicacién
que pueda contener informacién sobre vampiros.

Trastorno: La locura de Ayisha se manifiesta en el delirio de
que ha consumido los sentimientos y los recuerdos de aqué-
los a los que ha Diabolizado. Por ejemplo, Ayisha cree tener
acceso a todos los pensamientos y recuerdos de su Sire, y en
ocasiones hasta asegura escuchar su voz en su cabeza.
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manera de salvar a todos los vampiros era revelar la verdad
sobre su naturaleza al mundo entero. La Neonata Malkavian
llegé incluso a alegar que el propio Sennacherib la empujo a
romper la Mascarada. Estos desvarios, junto a su frase recu-
rrente que fue publicada después en el Libro de Nod (“Tienes
que sacudirlos antes de derribarlos”), han hecho que algunos
Alastores piensen que la Diablerie de su Sire tuvo un impac-
to negativo significativo en su psique. Otros sospechan que
otra fuerza o vampiro, como la Antigua ocultista Malkavian
Louhi, la manipula desde las sombras, obligandola a cumplir
sus 6rdenes sin su conocimiento.

Durante alguin tiempo, Ayisha desaparecié de los registros

histéricos y reaparecié en Pert, donde se la vio-con unos.

Anarquistas locales que dedicaban una cantidad de esfuerzo
inusual a luchar contra el Sabbat en vez de contra la Camari-
lla. En palabras de la propia Ayisha, tal y como describié sus
viajes en una carta publicada en la edicion de 1993 del Libro
de Nod, se centro en el descubrimiento de la influencia de
los Giovanni y los Setitas, e hizo algunas observaciones sobre
un estimado Antiguo que se hacia llamar Nunéz y cémo éste

" manipulaba a todos, desde el Principe local hasta el Caitiff
mas humilde.

Poco después, cuando uno de los Chiquillos de Nunéz (el
Antiguo se habia marchado a Europa poco antes) fue encontra-
do al borde de la muerte, los Alastores empezaron a discernir
entre realidad y ficcién, y sospecharon que Ayisha Jocastian
era en realidad una personalidad separada de quienquiera
que fuese Ayisha antes de aquello. Tanto si su nombre indica
que se considera un miembro del culto Yocastiano o no, los
Yocastianos no quieren tener nada que ver con ella, especial-

mente desde que empezé a interesarse por la Gehenna. Por

esta razon y por sus tratos con los Anarquistas y las proclamas
sobrela Gehennaalolargo del tiempo, se suele considerar que
Ayisha Jocastian es tanto una Anarquista como una Autarca,
aunque nadie lo sabe con seguridad.

El infame volumen publicado 1993, el Libro de Nod, fue una
compilacion de documentos realizada por Aristotle de Lau-
rent y Beckett de la faccion Mnemosine para que un grupo
selecto de eruditos nodistas de confianza pudieran estudiar-
los. Aunque de Laurent tenia protocolos para que el libro no
cayese en malas manos, Ayisha intento volver a Beckett en
su contra, en un intento por sembrar la discordia entre los
Mnemosine. Ayisha asesind y suplantd a una de las aliadas

de Beckett y lo convencié para que la contratase para ayudar
con la entrega de las pocas y preciadas copias que existian en
aquel momento.

Ayisha Jocastian traiciono su confianza y, en vez de impri-
mir y distribuir 200 copias a esos eruditos de confianza, las
repartié por todo el mundo. El Libro de Nod es una de las
colecciones mas completas de escritos nodistas hasta la fecha
y, aunque esta prohibido tener una copia, se rumorea que
todavia existen cientos de copias, incluidos libros electréni-
cos digitalizados que circulan en varios formatos por Internet
e incluso mas recientemente una edicion remasterizada que
se imprime bajo demanda. La distribucion del Libro de Nod,
junto a la destrucciéon de otros vampiros, fue lo que la con-
deno a la Lista Roja.

Unavezquela Camarillase enterd de esta evidente infraccion
de la Mascarada, enviaron a varios Arcontes y especialistas
en encubrimiento a intervenir. Al principio, gran parte de
la culpa recay6 sobre los hombros de de Laurent, pues habia
sido el encargado de crear el manuscrito para empezar. Sin
embargo, la acusacién no se mantuvo demasiado tiempo
porque Ayisha Jocastian firm¢ el Libro de Nod en el epilogo,
y desde entonces se la ha culpado de su popularidad. Aun-
que algunos Vastagos, incluso algunos de entre los propios
Mnemosine, quieren que de Laurenty Beckett sean castigados
por recopilar sabiduria nodista y dejar que una alborotadora
como Ayisha se acercarse al libro, los Justicar creen que Ayi-
sha Jocastian representa una amenaza mayor y més peligrosa
para la Camarilla. Tras la destruccion de Angelo en 1998,
Madame Guil nominé a Ayisha para su inclusion en la Lista
y Maris Streck, una ex-Arconte a la que una vez se le habia
asignado la tarea de reunir y destruir las copias perdidas del
libro, accedi6 rapidamente a ello.

En la actualidad, los Alastores temen que Ayisha Jocastian
se encuentre al borde de desarrollar otra personalidad o de
romper la Mascarada de una forma mas llamativa. Los Justi-
car se han dado prisa en desestimar los rumores de que esta
vampira no es capaz de actuar por su propia voluntad y que
alguien de mas edad, quizd Vasantasena, la Priscus del Sabbat,
o la ocultista loca Louhi, ambas Antiguas Malkavian, maneja
sus hilos. La élite de la Camarilla quiere a Ayisha Jocastian
muerta, porque si una vampira como ella puede salirse con la
suya tras romper la Primera Tradicién, entonces otros podrian
seguir su ejemplo.
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Autoproclamada diosa de [a sangre

«Hay cientos de ciudades en las que podria pasar mis largas noches,
pero no se me ocurre otra mejor que Los Angeles, rodeada de mis devotos admiradores.»

El glamur de Hollywood combinado con el encanto de la
misteriosa y frondosa Selva Negra trajo a una actriz estadou-
nidense rubia llamada Lily Thorne hasta Alemania a finales
de los afios veinte para protagonizar una pelicula muda. La
pelicula fue titulada Damisela en la selva y, pese a su moderada
acogidaenlaépoca, no hasobrevivido alos estragos del tiempo.

Lily Thorne, por otra parte, si lo ha hecho, aunque no de la
forma en la que la mayoria de los mortales y Vastagos esperaria.

Durante el rodaje de una escena de persecucion junto a
la ribera del rio, Lily, a la que ahora se conoce como Karen
Anatos, se dio un golpe en la cabeza y cayé al agua. Duran-
te varias horas, el reparto y el equipo técnico buscaron a su
joven estrella, pensando que se habria ahogado. Mientras estos
mortales seguian esforzindose en vano, Lily fue rescatada
por una Matusalén Gangrel llamada Brunhilde que la habia
estado observando a ella y a los cineastas junto con aquel
equipo extrafio con forma de caja durante muchas noches.
Brunhilde, que se encontraba cazando en la zona, no dudo
en Abrazar a la belleza de Hollywood bajo las oscuras aguas.
Varias horas después, Brunhilde llevo el cuerpo de Lily hasta
la ribera del rio, la dejo frente a sus compafieros de trabajo y
volvié a desaparecer entre la espesura.

Ver a Lily recuperarse milagrosamente de una muerte segura
causo cierto impacto en el equipo. Aunque Lily comprendia
que se habia convertido en una vampira, les oculté su natu-
raleza vampirica y siguié rodando, a pesar de la aversion de la
actriz por la luz del dia y su creciente sed de sangre. El equipo
no se percatd del cambio de Lily o no les importaba, ya que
siempre parecian tener una explicacion para su excéntrico
3 comportamiento: su tez habia sufrido los estragos de una

experiencia cercana a la muerte, asi que no podia exponerse
al Sol y su incapacidad para retener alimentos solidos se debia
a que todavia estaba mareada por su traumatica experiencia.

Preocupada por si su verdadera naturaleza salia a la luz, Lily
decidio engendrar a otro vampiro para protegerla del resto de
humanos. A diferencia de otros Neonatos, los conocimientos
que tenia Lily sobre el vampirismo no provenian de su Sire,
sino de lo que habia visto en el cine. Cuando aliment$ a
Karl Williams con su Sangre, no se dio cuenta de que estaba
transformando a su director en un leal Ghoul. De cualquier
forma, la decision de transformar en Ghoul al hombre a
cargo fue inteligente, ya que todos respondian ante ¢l y Lily
podia estar a salvo.

Tras la conclusién del proyecto, Lily Thorne volvié a
Hollywood con Williams. Juntos, construyeron poco a poco la
carrera de la actriz, pelicula a pelicula, admirador a admirador,
hasta que llegd el momento en el que Lily tuvo que retirarse
para evitar sospechas en los afios cincuenta. Aunque muchas
actrices de Hollywood parezcan més jovenes una vez superada
la flor de la vida, Williams y Thorne planearon construir un
imperio que contintia a dia de hoy. Para protegerlo, Lily accedio
adejar la industria cada cierto tiempo y resurgir bajo una nueva
identidad. Cuando Lily se retird, una jovencisima estrella, su
hija morena Rose, adopto su papel en el mundo de los morta-
les. En los afios setenta, cuando Rose murio en un accidente de
coche, una celebridad televisiva con un vivaz cabello pelirrojo
llamada Ophelia Vine surgi¢ de la nada. Mientras tanto, Lily
Thorne, que ahora usa el nombre de Karen Anatos, interpretd
su papel a la perfeccion, manipulando a la gente “correcta” en
el momento “correcto” con la ayuda de Williams.

NOMBRES TEMIBLES, LISTA ROJA — 61




Nombre: Karen Anatos.
Clan Trofeo: Gangrel.

Alias conocidos: Reina de la Medianoche, Mistress Black,
Lily Thorne, Ophelia Vine, Rose Thorne.

Sire: Brunhilde.

Clan: Gangrel.
Naturaleza: Director.
Conducta: Gallardo.
Generacion: Sexta.
Abrazo: 1923.

Edad aparente: Varia. Karen envejece o rejuvenece cuan-
do tiene que interpretar un papel. Su edad aparente, cuando
no estd de incégnito, son 20 y fantos.

Atributos Fisicos: Fuerza 3, Destreza 4, Resistencia 3.

Atrzbuios Sociales: Carisma 4, Manipulacién 4, Aparien-
cia 4.

Atributos Mentales: Percepcion 3, Inteligencia 3, Astucia 4.

Talentos: Alerta 3, Atletismo 3, Callejeo 3, Consciencia 2,
Empatia 3, Expresion 4, Intimidacion 3, Liderazgo 4, Pelea 3,
Subterfugio 3.

Técnicas: Armas de Fuego 1, Artesania 2, Conducir 2, Eti-
queta 4, Interpretacién 4, Latrocinio 2, Pelea con Armas 3,
Sigilo 3, Supervivencia 3, Trato con Animales 2.

Conocimientos: Academicismo 2, Ciencias 2, Finanzas 3,
Informética 3, Investigacion 3, Leyes 2, Medicina 3, Ocultis-
mo 2, Politica 2, Tecnologia 2.

Disciplinas: Animalismo 1, Celeridad 2, Fortaleza 3, Poten-
cia 2, Presencia 2, Protean 3.

Trasfondos: Aliados 2, Criados 4, Fama 3, Rebafio 3,
Recursos 4.

Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 3, Coraje 4.
Moralidad: Humanidad 5.

Fuerza de Voluntad: 8.

Reserva de Sangre / max. por turno: 30 / 6.

A diferencia de otros Anatemas, la Camarilla siempre ha
sabido dénde ha estado Karen Anatos y qué ha estado tra-
mando. Durante décadas, se la consideraba una broma o un
personaje de una obra de teatro, en especial cuando Karen
reclam¢ el titulo de Mistress Black para saltar al panorama de
las “reinas del grito” de las peliculas de terror cuando estaba
en su apogeo en los ochenta. El hecho en si no preocupé a la
Camarilla en lo mas minimo hasta que convirtié en Ghoul a
una admiradora en directo. Aunque aquello pudiese explicarse
con efectos especiales y trucos de luces, un Arconte local fue
enviado a investigar mas a fondo el pasado de Mistress Black
y no le gust6 lo que encontro.

Seguin los Justicar, Karen Anatos fue incluida en la Lista
Roja tras un intento infructuoso de acabar con ella pues,
como ya hiciera Ayisha Jocastian, ha infringido publicamen-
te la Primera Tradicion y es una amenaza para la Mascarada.
A puerta cerrada, hay otras razones, pues Karen Anatos no
es consciente de la existencia de la Camarilla, el Sabbat y
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Apariencia: Karen Anatos utiliza las herramientas de su
negocio para cambiar de apariencia y mantener las exi-
gencias de Hollywood. Usa maquillaje, pestaiias postizas,
lentillas y se tifie el pelo para destacar las facciones de su
identidad actual. A diferencia de otros vampiros, a Karen
Anatos no le asusta cambiar su aspecto segin la moda de tur-
no, y puede hacerlo porque tiene los medios y la justificacién
para ello. En la actualidad, Karen enamora a'los espectado-
res con el estilo voluptuoso y retro de una pin-up de los afios
cuarenta. Se valora su piel de porcelana y su lustrosa melena,
que actualmente lleva tefiida de rojo.

Pautas de interpretacién: Eres la personificacién de

una estrella de Hollywood enamorada de su propia imagen.
Tienes la belleza, erdinero y los admiradores para hacer lo
que te venga en gana. Finges tener la cabeza en las nubes
porque es lo que te ha hecho llegar tan lejos, pero no eres
tan insulsa como todo el mundo cree. De manera lenta pero
segura, estds construyendo un imperio y fe regodeas en lo
que has creado hasta ahora. 3Ahora mismo2 No tienes ningu-
na preocupacion porque tienes lo que todo el mundo quiere:
inmortalidad y la oportunidad de disfrutarla.

Rebaiio: El Rebafio de Karen estd compuesto principalmen-
te por grupis y admiradores de sus peliculas. La mayoria no
cuestiona su apariencia inmutable porque entienden las nece-
sidades de su frabajo. Para que siga asi, Karen da acceso

a su Rebafio a sus entrenadores, maquilladores y cirujanos
pldsticos a cambio de su lealtad.

Influencia: Karen Anatos no sabe mucho, o mds bien nada,
de la batalla que tiene lugar entre la Camarilla y el Sabbat.
Por esto, la Gangrel tiene muy poca influencia mas allé de sus
devotos admiradores y el culto que ha empezado a cons-
truir. Apenas tiene algin contacto entre los Anarquistas y no
los reconoce como grupo o por su nombre. Pese a su falta de
conocimientos, Karen si entiende que hay vampiros en Cali-
fornia y en otras partes del mundo. Sin embargo, en vez de
preocuparse por ellos, confia en su gran cantidad de contac-
tos en Hollywood para conseguir lo que quiera.

Criados: Ademds de su devoto director / representante, la
estrella ha convertido a algunos de sus guardaespaldas en
feroces protectores.

Méritos y Defectos: Repelido por el Ajo.

los Anarquistas. Y, como a menudo alega el Clan Toreador,

;coémo va a ser responsable de romper una Tradicion que no
sabia que existia’

Lo que los Justicar temen no es lo que Karen Anatos no
sabe, sino a lo que tiene acceso. Gracias al éxito de la mision
de reconocimiento, han podido averiguar que su imperio es
mucho mas poderoso y tiene mas alcance de lo que habian
sospechado. Si algiin miembro del culto de Karen se enfada-
se, las herramientas que tiene a su disposicion para revelar
la existencia de los vampiros, como el canal de streaming de
video que su productora acaba de lanzar, dafiaria significa-
tivamente la Mascarada a nivel mundial. Con tan sélo unas
palabras, Anatos podria iniciar una cruzada para demostrar
la existencia de Vlad Dracula u organizar una demostracion
en directo de sus Poderes vampiricos. Y aun peor, sin Prin-
cipe que convoque una Caza de Sangre en Los Angeles, los
Justicar estin a merced de que los Alastores se infiltren una
ciudad repleta de Anarquistas y otras amenazas.
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Puede que Karen no desee una potencial ruptura a gran
escala de la Mascarada, pero sus acciones la han condena-
do a la Lista Roja de igual manera. Se cree que cuando sea
destruida, los Anarquistas de Los Angeles recibiran un claro
mensaje de que, a pesar de no estar directamente conectados
con la Camarilla, ciertos comportamientos noseran tolerados.

Sin embargo, aunque haya razones para darle Caza, algunos
Gangrel, Brujah y Toreador se muestran reacios a infiltrarse en

el bando de Anatos. Los Gangrel estan preocupados por qué
pasara cuando Brunhilde se entere de que la han declarado
Anatema, los Brujah creen que Anatos vive segtin sus reglas y
deberian dejarla estar y los Toreador admiran sus esfuerzos en
secreto. A pesar de ello, si los Gangrel quieren seguir estando
en buenos términos con el resto de Clanes, deberian hacer
un esfuerzo notable por Cazar a una de los suyos y satisfacer
las recompensas como Clan Trofeo.

NOMBRES TEMIBLES, LISTA ROJA







S MAR

andtico del poder infernal

«He caido y he resurgido.
Puede que caiga otra vez, pero antes de hacerlo... Oh, como me alzaré.»

Los detalles sobre la vida y la novida de Valerius Maior
han sido en su mayoria revelados a los Justicar a través de los
ojos del Clan Tremere, que estan desesperados por capturar
y torturar a este Antitribu. Durante el apogeo del Imperio
romano, Valerius nacié como un esclavo a quien se enseio
a servir a nobles y eruditos en la capital de Roma. Gracias a
su baja estatura y constitucion fragil, le ensefiaron a leer y a
escribir en vez de a realizar un trabajo fisico. La inteligencia
y la astucia del chico, junto a sus ojos de color inusual (uno
verde y otro azul) fueron rasgos destacados por sus amos. Se
creia que estaba bendecido por los dioses a pesar de haber
nacido esclavo, y que esto evocaba la grandeza de los mismos.

Para cuando hubo crecido, Valerius estaba considerado como
un valioso lujo y muchos de sus amos a menudo competian
por laposesion del prodigioso escriba. Con el tiempo, Valerius
fue reclamado por Varro, un mago oscuro que adoraba a los
dioses prohibidos, y participé en sus estudios secretos como
su escriba y aprendiz. Aunque muchos de los tratados, hechi-
zos y pergaminos ocultistas fueron atribuidos a Varro, fue el
esclavo Valerius quien tradujo y anoté muchos de los escritos.

La suerte de Valerius en la Antigua Roma pasé desapercibida
hasta siglos después cuando los Tremere, liderados por Grim-
groth, se encontraban buscando los Pergaminos del Telén Rojo
en las catacumbas de san Jenaro. Tras varias noches, la expe-
dicion por fin descubrié una puerta oculta que conducia por
otro pasadizo bajo tierra hasta una biblioteca de siglos de anti-
giiedad y una tumba contigua. Los pergaminos, que siempre se
habia creido que fueron escritos por Varro eran un conjunto
de tratados sobre la condicién vampirica y estaban escritos con
sangre. Tras rastrear la sangre encontrada en los pergaminos,

los Tremere quedaron perplejos al descubrir el alcance de los
experimentos de Varro sobre los cuerpos de sus esclavos. Alli, en
aquel oculto mausoleo, los Tremere por fin supieron la suerte de
las victimas de Varro: los cuerpos cuya sangre habia sido hallada
en los pergaminos seguian vivos, tal como habian supuesto, y
habian sido congelados en el tiempo gracias a la magia.

A lo largo de varias semanas, los Tremere sacaron los cuer-
pos de Nédpoles para llevarlos a su fortaleza en Viena. Hicieron
falta varios intentos de ensayo y error, que a menudo acaba-
ron en tragedia, antes de despertar con éxito a alguno de los
esclavos. Uno de ellos en particular capt6 su interés. Cuando
hablaron con Valerius, se sorprendieron al saber que él fue el
escriba que transfirio las instrucciones y sabiduria de Varro a
papiros y pieles de animal hacia ya tantos afios.

Seguin Valerius y los fragmentos almacenados en aquella habi-
tacion que habian sobrevivido al paso del tiempo, a pesar de su
oscuro poder, Varro no era inmune a las enfermedades ni era
inmortal. En una cruzada en busca de la inmortalidad, Varro
adquirié muchos esclavos, todos mas o menos de la misma edad,
pararealizar un ritual de preparacién que mantendria sus cuerpos
en animacién suspendida hasta que estuviera listo para imbuir
su esencia en un ultimo y grandioso ritual. Valerius confes6 a
los Tremere que fuese cual fuese el ritual que Varro realizé aque-
lla noche, fallé estrepitosamente y murié como consecuencia.
El ritual final de Varro se llevo su vida, pero esto no perturbo
el hechizo que afectaba a sus esclavos. Habian estado atrapados,
inconscientes pero vivos, en aquel mausoleo oscuro durante siglos.

Siendo ya un anciano, el hechicero estaba desesperado por
desentrafar el secreto de la vida eterna, pero Valerius admitio
que no sabia hasta qué punto llegaban los planes de su maestro.
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Nombre: Valerius Maior.

Clan Trofeo: Tremere.

Alias conocidos: Ojos Disparejos, Varro.
Sire: Mistress Fanchon.

Clan: Tremere Antitribu.

Naturaleza: Arquitecto.

Conducta: Enigma.

Generacion: Séptima.

Abrazo: 1652.

Edad aparente: 20 y pocos.

Atributos Fisicos: Fuerza 3, Destreza 5, Resistencia 6.

Atributos Sociales: Carisma 3, Manipulacién 6, Apa-
riencia 4.

Atributos Mentales: Percepcion 4, Inteligencia 6, Astu-
cia 4.

Talentos: Alerta 4, Atletismo 3, Callejeo 4, Consciencia
4, Empatia 3, Expresién 2, Intimidacién 4, Liderazgo 4,
Pelea 3, Subterfugio 6.

Técnicas: Armas de Fuego 2, Artesania 2, Conducir 2, Eti-

queta 3, Interpretacién 3, Latrocinio 2, Pelea con Armas 3,
Sigilo 4, Supervivencia 4, Trato con Animales 2.

Conocimientos: Academicismo 5, Ciencias 2, Finanzas
2, Informética 2, Investigacién 3, Leyes 3, Medicina 3,
Ocultismo 6, Politica 3, Tecnologia 1.

Disciplinas: Auspex 6, Celeridad 2, Dominacién 6, For-
taleza 5, Obtenebracién 3, Ofuscacién 3, Potencia 2,
Presencia 3, Taumaturgia 6 (Control del Clima 3, Dominio
Elemental 3, Senda de Marte 3, Movimiento Mental 4,
Senda de la Sangre 4), Taumaturgia Oscura 5 (Fuegos del
Infierno 5, Senda de Fobos 5, Robo del Espiritu 5).

Rituales taumaturgicos: Atar la Lengua Acusado-

ra, Dominé de la Vida, Toque del Diablo, Bombardeo de
Méquinas, Camino de la Sangre, Adherencia del Insecto,
Asistente Sanguineo, Paso Incorpéreo, Caminante sobre Fue-
go, Proteccién contra Vastagos, Proteccién contra Espiritus.

Rituales taumaturgicos oscuros: Maldicién de Edipo,
Video Nefas, Felis Negrum, Dominio Secreto de la Plaga,
Cerrar los Caminos, Invocar a la Hueste.

Los Tremere analizaron sus palabras con cautela, intentando ave-
riguar qué habia planeado exactamente su amo. De esta forma,
interpretaron erroneamente la historia de Valeriusy supusieron
que Varro estaba intentando recrear la condicion vampirica.
;Por qué si no iba a usar la sangre de sus esclavos como tinta
o a ellos como sujetos de pruebas! Nadie, ni siquiera Valerius,
comprendio del todo el auténtico objetivo del hechicero hasta
que fue demasiado tarde: Varro queria preservar su esencia en
un cuerpo joven, como otros hechiceros antes y después que
él, porque servia al demonio Nubarus.

Los Tremere quedaron fascinados con Valerius por muchas

razones. En aquel momento, era el inico superviviente mortal que
no sélo recordaba los afios que pasé como esclavo en la Antigua
Roma, sino que ademas habia trabajado con un célebre erudito
ocultista. Durante décadas, los Tremere hicieron del esclavo un
Ghoul, infundiendo su cuerpo con fuerza para sobrevivir, y le
ordenaron que escribiese sus observaciones sobre su vida y su
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Trasfondos: Contactos 3, Criados 3, Recursos 4.
Virtudes: Conviccién 2, Instinto 4, Coraje 4.
Moralidad: Senda de las Revelaciones Perversas 7.
Fuerza de Voluntad: 7.

Reserva de Sangre / max. por turno: 20 / 5.

Apariencia: Maior tiene los ojos de distinto color: uno
azul y otro verde. Normalmente, esconde uno u ofro tras
una melena larga y negra que le cubre la mitad de la cara
para no revelar la intensidad de su mirada. Le gusta ir de
negro, suele vestir con chaquetas de cuero y vaqueros
astados, pero no estd en contra de ponerse elegante si
% ocasién lo requiere. A medida que crece su desespera-
cién, Maior robaré ropa a los transeintes y descuidard su
aspecto para mimetizarse con los vagabundos sintecho que
pueblan todas las grandes ciudades.

Pautas de interpretacion: Eres un fugitivo, pero te
niegas a que te acorralen como a un perro rabioso. No
te echards atrds de ninguna manera porque has alcan-
zado lo imposible: eres Varro, un antiguo hechicero
que ha vuelto desde las profundidades del infierno sélo
porque tu amo demoniaco asi lo dispuso. Te consume
tu desesperada voluntad de vivir. Hards todo lo que te
ordene tu amo, no importa cudn terrible sea, para vivir
una noche mds.

Influencia: Valerius lleva a la fuga desde que lo echaron
del Sabbat y ahora le persiguen los Alastores y Josianos de
la Camarilla, ademds de la Inquisicién del Sabbat. Por ello,
no tiene demasiada influencia entre la comunidad vampi-
rica. Sin embargo, Valerius tiene algo de influencia sobre
varios cultos pequefios de adoradores de demonios forma-
dos por mortales ingenuos que no tienen ni idea de a quién
0 d qué sirven.

Criados: Dos gemelos Aparecidos D'Habi, ambos segui-
dores fandticos del demonio Nubarus, tienen la tarea de
asistir a Varro en su nuevo cuerpo. El ofro Criado de Vale-
rius es un guardaespaldas recientemente convertido en su
Ghoul que una vez sirvié a los Alastores que persiguen a
Valerius, ahora corrupto y dominado.

Nota: La Taumaturgia Oscura de Valerius puede encon-
trarse en Ritos de la Sangre. Si no fienes acceso a este
libro, sustitiyela por Encanto de las Llamas, Senda de la

Corrupcién y Senda de la Venganza del Padre del V20.

amo. Valerius obedecié pero mostré iniciativa de otras formas,
pues no podia ocultar su pasion por su trabajo. Con el tiempo,
Valerius demostré ser demasiado valioso y se le asignd como
asistente a Mistress Fanchon. Ella también reconocié el valor de
Valerius y convenci6 al resto de Tremere de que era mucho més
que un esclavo, un escriba, su asistente o un Ghoul. Dijo una
vez que, de todos los que habian Abrazado, Valerius representa-
ba el espiritu de los Tremere y debia actuar como representante
del Clan ante otros miembros de la Camarilla.

El tiempo que Valerius paso siendo un respetado ocultista
y erudito Tremere tuvo como resultado muchas innovaciones
en rituales taumaturgicos que todavia se usan actualmente.
Aunque era ambicioso, Valerius canalizaba su deseo de ser
visto y escuchado por miembros respetados del Clan, como
el mismo Tremere, a través de su obra académica. Mientras
que otros vampiros luchaban por dominios o se preocupa-
ban de rifias sin importancia, Valerius preferia la santidad de
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sus aposentos y su biblioteca al mundo de los mortales. Su
preciada biblioteca se convirtié en su dominio y en un lugar
de veneracion. Con el tiempo, se le concedio a Valerius una
audiencia con Tremere, y cuando el Fundador del Clan le
preguntd qué queria a cambio de sus muchos afios de servi-
cio, el erudito respondio: “Ser Regente de mi propia Capilla”.

A Valerius se le concedio el cargo de Regente y fue encargado
de establecer una nueva Capilla en la regién sur de Calabria.
Los diarios que registraron el evento revelan que los Tremere
pensaban que aquel puesto seria un reto para él, pero no impo-
sible. Se creia que el Castillo de las Sombras, emplazado en la
cercanaisla de Sicilia, estaba abandonadoylos agentes enemigos

se habian dispersado. Aunque era deseo de los Tremere hacerse

con el castillo, en su lugar mandaron al mas leal miembro del
Clan, Valerius, a la zona para ver cémo se desenvolvia el joven
Tremere en el papel de lider. Excepto por algin Lasombra y un
puiado de Giovanni, los Tremere no sospechaban que existie-
se una amenaza real y pensaron que el novato estaria a salvo.

Sin embargo, a pesar de sus conocimientos sobre Taumatur-
_ gia, Valerius no tuvo éxito como Regente y fracaso rapidamente.
Su habilidad para manejarse con la politica de la Camarilla se
habia visto afectada por su tiempo como ermitafio y fue esta
falta de destreza politica lo que, segtin piensan algunos, lo llevo
aser reclutado por los Lasombra para convertirse en miembro
del Sabbat. No obstante, el testimonio de Lucia Addari, una
joven Tremere que habia sido asignada a ayudar a Valerius
en su cometido, revela una historia diferente. Los Alastores
creen que este relato es la clave para encontrar al Anatema.

Una vez que Valerius hubo alcanzado la ciudad costera de
Roccella Ionica, cerca de donde iba a construirse la Capilla,
la personalidad del futuro Regente cambio de repente, como
si hubiera sido poseido. El joven Tremere empezo a referirse
asi mismo como “Maior”, que significa Antiguo en latin, e
intentd quemar sus efectos personales. Atrapado en el acto, el
fuego fue apagado con rapidez y Valerius Maior huyé hacia el
sur, hacia Sicilia, directo a los brazos de los Lasombra.

Durante un tiempo, Valerius se alio con el Sabbat y per-
maneci6 en la fortaleza de los Lasombra en el Castillo de
las Sombras. Los Tremere estaban desconcertados. ;Cémo
podia un respetado miembro de su Clan aliarse con sus ene-
migos? ;Estaba bajo la influencia de otro vampiro? ;Por qué
iba Valerius a convertirse en Antitribu cuando tenia todo lo
que siempre habia deseado?

Todavia no hay respuestas para la pregunta de los Tremere
y el misterio aumenta. Lo que si se sabe es que, aunque Vale-
rius Maior se unié al Sabbat, no permanecio con ellos mucho
tiempo. Se advirtio a la Inquisicion del Sabbat de la presencia
de Maior cuando los Lasombra lo sorprendieron conjurando
llamas verdes y realizando rituales de Taumaturgia Oscura.
La Inquisicion del Sabbat expulsé al Tremere Antitribu de
Sicilia porque se dieron cuenta de algo que los Tremere no
habian sabido ver: que Valerius Maior eray es un Infernalista.

A diferencia del Infernalista Dylan Bruce, Valerius Maior no
es una victima de las circunstancias ni esta siendo manipulado
por otro vampiro. Los Tremere ahora sospechan que, cuando
resucitaron a Valerius hace ya tantos afios, el amo demoniaco
de Varro, Nubarus, mandé su alma de vuelta al cuerpo de su
esclavo, pero no hay manera de saberlo con seguridad. Cuando
se le pregunta, Valerius Maior dice ser un antiguo esclavo, que
una vez fue un respetado Tremere y miembro del Sabbat. Sin
embargo, sus actos son cada vez més errdticos, como si el Anti-
tribu estuviese recibiendo 6rdenes de otra persona o entidad.

A donde quiera que va, Maior captura tanto mortales como
vampiros y prepara elaborados rituales, cuyos restos se aseme-
jan a lo que encontraron los Tremere hace ya tanto siglos.
Los informes de avistamientos son erraticos y extendidos: el
Infernalista puede ser visto en la ciudad de Nueva York una
semanay en Atenas la siguiente. Sus rupturas de la Mascarada
suponen un desastre para la Camarilla, pues nada mas limpiar
una catastrofe causada por Valerius, otra estd asegurada. Ahora
que se ha confirmado que el Tremere Antitribu es, de hecho,
un Infernalista, tanto la Camarilla como el Sabbat sospechan
que el demonio Nubarus le ha dado un aterrador ultimatum.

Aungque parece operar por voluntad propia, Maior busca
aliados cuando puede para averiguar informacién sobre sus
cazadores. A cambio de su ayuda, Maior concede a cada uno
un favor: algunas veces, se trata de escribir un nuevo ritual o
encontrar una reliquia impia; otras, lidera un culto satdnico
en un ritual macabro. De cualquier forma, la informacién que
consigue de sus aliados es la razén por la que el Infernalista ha
evitado que lo capturen. Gracias al trabajo de sus avariciosos
espias, Valerius ha sabido hace poco que hasido condenadoala
Lista Roja y también ha descubierto las identidades del resto de
Anatemas. Enlosnoventa, Maior quiso usar estos conocimientos
en su beneficio para reunir a todos los Anatemas y defenderse
de los cazadores como una fuerza unificada. Aunque el Antitri-
bu se las arreglod para localizar a algunos miembros de la Lista,
esta vez la Camarilla iba un paso por delante y acabé con sus
aliados cuando éste consiguié hacerlos salir de sus escondrijos.

Odiado por los Tremere y expulsado del Sabbat, Valerius
Maior es un peligroso Infernalista y una verglienza para Mis-
tress Fanchon (una de las Fundadoras de la Camarilla) y el
Clan Tremere, ademas de una amenaza para todos los vam-
piros. La propia Mistress Fanchon ha ejercido y agotado su
tremenda influencia para presionar a Alastores y Josianos para
que acaben con este esquivo Anatema. En la actualidad, el
Tremere Antitribu esta huyendo tanto de la Camarilla como
del Sabbat. Est4 desesperado pero motivado, pues el Anate-
ma es también un esclavo del demonio Nubarus que trajo a
Varro de vuelta de las profundidades del infierno, y su préxi-
mo movimiento serd dictado por este amo infernal.

Se dice que Valerius Maior es uno de los Infernalistas por
los que Josianos, Alastores yla Inquisicion del Sabbat dejarian
a un lado sus diferencias para destruirlo si se diera el caso.
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AN

BRUCE

Vanguardia de los malditos

«Por qué molestarse en gobernar a los vampiros?
Soy rey de lo impio, me adoraras o te expondras al Sol».

Nacido en Escocia, Dylan Bruce solo tenia dieciséis afios
cuando se marcho a Londres para cavar trincheras y construir
refugios antiaéreos junto a su padre, Malcolm, a finales de los
afos treinta. Dylan no estaba al tanto de los detalles del negocio
de su padre y desconocia que éste habia sido contratado por
un sefior Ventrue llamado Gotsdam que estaba interesado en
su linaje familiar y sus conocimientos sobre ingenieria. Gots-
dam predijo correctamente que se avecinaba una nueva guerra
mundial y, en prevision, pagé una considerable suma de dine-
ro a la familia Bruce para que construyera refugios antiaéreos
(que fueron fortificados en secreto como refugios vampiricos)
y defensas en ubicaciones clave repartidas por toda Inglaterra.

Cuando por fin se declaro la guerra y era inminente una
leva, el padre de Dylan suplico a Gotsdam que salvase a su
hijo, ajeno a la verdadera naturaleza del Vastago. La peticion
no era inusual, pues todos se habian percatado de cémo
Gotsdam se habia interesado cada vez mas por Dylan por su
entusiasta pensamiento estratégico y su porte majestuoso. El
Ventrue sucumbi6 a los ruegos de Malcolm y us6 su conside-
rable cantidad de contactos para que Dylan pudiera unirse a
labreve Fuerza Expedicionaria Britanica (BEF por sus siglas en
inglés) para luchar durante la llamada «guerra ilusoria». Bajo
un nombre falso, el propio Gotsdam marché junto a Dylan
hacia la frontera franco-belga durante unas noches, dejando
atras a Malcolm para que se valiera por si mismo en Londres.

A diferencia de otras unidades en el ejército britanico, la
BEF sirvié un tiempo patrullando la frontera y construyendo
fortificaciones y refugios como ya habian hecho en Inglaterra
durante esta temprana fase de la Segunda Guerra Mundial.

Dylan trabajé incansablemente bajo el mando de Gotsdam sin
¥ saber que habia estado construyendo atin més refugios para la
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Camarilla durante meses, hasta una fatidica noche. Dylan y
unos cuantos soldados habian sido invitados a un baile en una
haciendalocaly, como muchos jévenes de su edad, le interesaba
conocer chicas. Sin embargo, quien se le acercé aquella noche
en la fiesta no era para nada una chica, sino una vampira, una
Infernalistay miembro renegada del Sabbat llamada Katherine.

Sin llegar arevelarle qué era o cudl era su mayor deseo (desatar
al demonio Drakonsyr que residia en el cuerpo de la anciana
Sire de Gotsdam, Tiamat), Katherine se pegé a Dylan y lo guié
entre las sombras. Un Josiano ha informado a los Alastores
que es probable que la Infernalista planease usar a Dylan como
peon y manipular su mente antes de que Gotsdam lo Abrazara
para asi poder crear un vinculo con Tiamat gracias a su San-
gre. Aunque podria haberlo dejado casi muerto en su primer
encuentro, algunos Alastores creen que el objetivo de Kathe-
rine era méas complejo. Después de todo, si Gotsdam hubiera
Abrazado a Dylan antes de que pudiera influir en él, puede
que nunca tuviera la oportunidad m4s adelante.

Desde entonces, muchos Alastores han confirmado que
Dylan empez6 a cazar vampiros con sus compafieros soldados
cuando todavia era mortal y sospechan que Katherine fue
de algun modo responsable de que tomase ese camino. Por
desgracia, los detalles especificos de lo que le pas6é a Dylan
durante los primeros afos de la guerra no estan claros. Lo
que si lo estd es que el joven Bruce se gané una implacable
reputacién como habil cazador de vampiros y que atacaba a
Vistagos y a miembros del Sabbat por igual. Milagrosamente,
continud trabajando para el Antiguo Ventrue pese al hecho
de que se dedicaba a matar vampiros por toda la campifia, e
incluso después de su regreso a un Londres destrozado por
la guerra para enterrar a su padre.
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Poco después de su regreso a Londres, Gotsdam Abrazé a
Dylan y empez6 a entrenatlo en las tradiciones de su Clan.
No habia pasado mucho tiempo cuando Gotsdam le reveld
a su Chiquillo sus verdaderas motivaciones: creia que Dylan
podria convertirse en un arma para atacar al Sabbat y el caos
de la guerra les habia proporcionado la oportunidad perfecta
para hacerlo. En lugar de esperar durante afios para llevar a
cabo su plan, Gotsdam manipul6 a su Progenie al implantar
varias sugestiones en lo profundo de su mente. Entonces, el
Ventrue envi6 a Dylan a buscar y a unirse al Sabbat en Ale-
mania, ajeno a que Katherine le habia estado siguiendo la
pista al joven Ventrue desde las sombras todo ese tiempo.

Antes de que Dylan llegase a la frontera alemana, otros vam-
piros ya sospechaban que habia empezado a caer presa de la
corrupcion infernal: decia escuchar susurros en suefios que
le prometian poderes y dominios mayores que aquellos que la
Camarilla o el Sabbat podian ofrecerle y le contaban secretos a
Dylan, algunos reales y otros no, sobre el mundo que conocia,
obligando al joven Ventrue a cuestionarse sus conocimientos
sobre las distintas facciones sobrenaturales y su papel entre ellas,
instandolo a convertirse en unsefor entre los impios, sise atrevia.

Aunque la mayoria de vampiros crefa que habia perdido
la cabeza, no podian ignorar lo que Dylan decia saber sobre
Lupinos, magos y hadas. Para cuando Dylan se encontré con
su primera manada del Sabbat, su reputacién habia empeza-
do a extenderse: cazador de vampiros, visionario y Antitribu.
Tanto si era por las sugestiones de Gotsdam como si no,
Dylan no tuvo problemas para convencer a otros miembros
del Sabbat de que su lugar estaba con ellos. A pesar de sus
desvarios y sus delirios de grandeza, Dylan evitd con éxito
que le calificaran de Infernalista por miedo, justificado, a la
Inquisicion del Sabbat, y a menudo contaba que sus suefios
eran el resultado de un ataque perpetrado por un Malkavian.

La época de Dylan como miembro del Sabbat ha sido turbu-
lenta, en parte porque en realidad no se tragaba el miedo del
Sabbat ni sus divagaciones sobre los Antediluvianos y sus peo-
nes. Sin embargo, en vez de abandonarlos sin mas, el Antitribu
manipuld su entrada en la Mano Negra y se las arregl6 para con-
vencetlos de que cualquier rumor que hubieran oido sobre €I,
como el que se estaba extendiendo de que se habia convertido
en Infernalista, habia sido divulgado por agentes de la Camarilla.
Se sabe que también presumié de haber engafiado a Gotsdam
para que lo Abrazase, simplemente porque era mas poderoso que
los demas vampiros que habia cazado. No obstante, algo que no
sabe mucha gente es que los Justicar han compartido con los
Alastores pruebas que revelan que quizas Katherine no fue la
unica Infernalista que ejercié influencia sobre el Neonato: cartas
escritas en un lenguaje extraiio y criptico que hacian referencia
a “un joven sefior Ventrue” fueron interceptadas en la frontera
italiana en 1943 y todavia no se han descifrado por completo.

Como miembro delaMano Negra, Dylan tuvo muchas oportu-
nidades de demostrat su valia en el tramo final de la guerra. Con
el tiempo, se convirtié en un respetado asesino y un miembro
ejemplar del Sabbat, un hecho que usaba a su favor. El prestigio

que gand dentro del Sabbat, junto a su odio por la Camarilla,
le concedié més oportunidades de profundizar en su conexion
con lo infernal y reclutar a otros para la causa. Su cargo en la
Mano Negra le ayudé a aprender a evitar a la Inquisicion del
Sabbat, traicionar a otros miembros e incriminar a otros vampi-
ros por sus actos diabdlicos. A dia de hoy, la mayoria del Sabbat
desconoce que es, de hecho, un Infernalista; salvo Petaniqua.

Aunque ha actuado con cautela, Dylan no tiene tanta habi-
lidad como otros Infernalistas que cuentan con experiencia
de ser tanto vampiros como espias. Para una Inquisidora del
Sabbat como Petaniqua, los actos del Ventrue Antitribu no
resultaron sospechosos al principio. Ser intrépido, atrevido
y directo son cualidades que muchos Neonatos tienen en

‘comun, especialmente los Abrazados en tiempos de guerra.

Sin embargo, tras un tiempo, ciertos detalles, como la obse-
sion de Dylan con derribar una Capilla Tremere bulgara a
mediados de los afios cincuenta, empezaron a carecer de sen-
tido. Algo que no sabe la mayoria de Alastores es que cuanto
mas averiguaba Petaniqua sobre el Antitribu, mas escéptica se
volvia. Aun asi, a pesar de sus sospechas de que Dylan era un
Infernalista, tal y como alegaba la Camarilla, no podia llevar .
sus temores a sus colegas Inquisidores sin pruebas tangibles.

Tras el éxito de la misién en Bulgaria, Dylan centré sus
esfuerzos en estudiar y descifrar los rituales taumatutrgicos
que habia robado a los Tremere. El hecho de robar rituales
taumaturgicos, asesinar a miembros de los Tremere y profanar
artefactos ocultistas enfurecié al Clan Tremere, un hecho que
obligé a los Justicar a prestar atenciéon. Aunque la relacion de
los Tremere con el resto de Clanes de la Camarilla suele estar
sobre arenas movedizas, los Justicar locales se dieron prisa en
afadirlo a la lista de vigilancia y mandaron a un grupo de
Josianos tras él pues, escondidas entre los rituales robados, se
encontraban las instrucciones para crear la Marca del Trofeo.

Durante los afios posteriores, Dylan se escondié en los con-
fines del Sabbat y estudi6 lo que habia encontrado, sin llegar
a entender del todo lo que tenia en su poder. Aunque podria
haber pedido ayuda a otros miembros del Sabbat, estaba cada
vez mas paranoico, preocupado por si sus acciones revelarian su
verdadera naturaleza. Ensulugar, se concentr6 en pasar desaper-
cibido y fingi¢ dedicarse a sus obligaciones como miembro de
la Mano Negra. El Antitribu dejaba la manada durante meses,
fingiendo ir de incognito a territorio hostil en mision de reco-
nocimiento. No obstante, la verdad es que necesitaba tiempo
a solas para escuchar la voz en su cabeza, las palabras de Tia-
mat, hasta que estuvo listo para hacer su siguiente movimiento.

Hace poco, Dylan emergié de su autoimpuesto exilio y rei-
vindico un gran triunfo para el Sabbat: una forma de acabar
con los Vastagos marcados por los Tremere. Salvo Petaniqua
y otros vampiros que entendian para qué se usaba la Mar-
ca, la mayoria de miembros del Sabbat no entendieron que
Dylan estaba fijando como objetivo a los Alastores. La Inqui-
sicién del Sabbat no quiso arriesgarse, asi que se mantuvo al
margen y no hizo nada a la espera de ver si Dylan cumplia
con su promesa. Cuando el Infernalista subverti¢ la Marca
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Nombre: Dylan Bruce

Clan Trofeo: Tremere.

Alias conocidos: Vincent “Noche” Carson.
Sire: Gotsdam.

Clan: Ventrue Antitribu.

Naturaleza: Depravado.

Conducta: Rebelde.

Generacion: Sexta.

Abrazo: 1944.

Edad aparente: 20 y pocos.

Atributos Fisicos: Fuerza 6, Destreza 4, Resistencia 5.

Atributos Sociales: Carisma 5, Manipulacién 5, Apa-
riencia 5.

Atributos Mentales: Percepcién 4, Inteligencia 4, Astucia 5.

Talentos: Alerta 2, Atletismo 3, Callejeo 4, Consciencia
3, Empatia 3, Expresién 3, Intimidacién 3, Liderazgo 3,
Pelea 3, Subterfugio 4.

Técnicas: Armas de Fuego 2, Artesania 3, Conducir 2, Eti-
queta 3, Interpretacién 3, Latrocinio 3, Pelea con Armas 5,
Sigilo 4, Supervivencia 4, Trato con Animales 1.

Conocimientos: Academicismo 3, Ciencias 2, Finanzas
2, Informdtica 2, Investigacién 3, Leyes 2, Medicina 2,
Ocultismo 5, Politica 3, Tecnologia 2.

Disciplinas: Auspex 2, Celeridad 2, Daimoinon 3, Domi-
nacion 4, Fortaleza 5, Ofuscacién 3, Potencia 2, Presencia
3, Taumaturgia Oscura 5 (Fuegos del Infierno 5, Senda de
Fobos 5), Vicisitud 2.

Rituales taumaturgicos: Atar la Lengua Acusadora,
Dominé de la Vida, Toque del Diablo, Camino de la San-
gre, Paso Incorporeo, Proteccion contra Véstagos.

Rituales de Taumaturgia Oscura: Maldicién de Edi-
po, Video Nefas.

Trasfondos: Contactos 2, Criados 1, Estatus (Sabbat) 3,
Recursos 3.

Virtudes: Conviccién 2, Instinto 3, Coraje 4.
Moralidad: Senda de las Revelaciones Perversas 7.
Fuerza de Voluntad: 8.

Reserva de Sangre / max. por turno: 30 / 6.

del Trofeo, dejando al descubierto a Viastagos que se hacian
pasar por miembros del Sabbat, muchos creyeron que habia
conseguido una gran victoria. Sin embargo, la Inquisicion
del Sabbat temia lo contrario, pues si Dylan habia podido
hacer lo que ningun otro vampiro habia sido capaz, ;qué mis
estaba planeando? Y, dada su corta no-vida, ;habia alguien
mas manejando sus hilos?

Subvertir la Marca del Trofeo caus6 la muerte de varios
Alastores muy infiltrados en las filas del Sabbat. Este acto
obligdé a Gotsdam a renegar de su Chiquillo una vez mas y
que el Clan Tremere buscase venganza. Aunque los Ventrue
tenian razones para patrocinar el Trofeo, los Tremere pensa-
ron que tenfan razones mas que suficientes para encargarse
ellos, especialmente tras el robo en su Capilla de Bulgaria.
Tan pronto como se quedd libre un puesto en la Lista, Dylan
Bruce fue nombrado Anatema, y los Tremere prometieron
favores adicionales si se recuperaban sus pertenencias.

Apariencia: Dylan es de complexién y altura medias. Tiene
los ojos azules y una melena larga y rubia que le llega por
debajo de los hombros. Le gusta llevar vaqueros estrechos

y pesadas gabardinas negras, pero no intenta encajar en
ninguna moda actual. En los Gltimos afios, Dylan se ha vuel-
to mds seguro de si mismo y a menudo puede vérselo sin la
camiseta puesta. Le gusta sonreir con superioridad, un rasgo
que no llega a revelar el alcance de su arrogancia.

Pautas de interpretacion: Sabes a quién o a qué sir-
ves, pero te da igual. 3Poder? 3Gloria? Son tuyas si las
deseas ahora que se la has jugado a la Camarilla 'y has
expuesto a los Alastores que te estdn dando Caza. Todo lo
que tienes que hacer es estirar el brazo y atrapar a aquéllos
lo bastante necios como para ir a por ti. Eres un sefior entre
los vampiros y les mostrards quién eres en realidad. 3No
estaria orgulloso tu padre?

Aliados y Contactos: Dylan ha demostrado su valia como
miembro de la Mano Negra y fiene acceso fotal a sus aliados
y recursos. La subversién de la Marca del Trofeo le ha gran-
jeado muchos halagos y le ha beneficiado en gran medida.
Hace poco, ofros enemigos poderosos de la Camarilla han
empezado a buscar al Infernalista para jurarle lealtad. Ade-
mds de esfos aliados, Dylan tiene un nimero de contactos que
lo manipulan tras un disfraz, pues esté el centro de una cons-
piracién diabélica y muchos hilos convergen en su persona.

Rebaiio: Dylan sélo puede alimentarse de sangre de
universitarios. A menudo elige a chicas adineradas per-
tenecientes a alguna hermandad femenina y disfruta
apareciendo en sus fiestas. El patrén de comportamiento de
Dylan ha despertado el rumor de que sélo puede alimen-
tarse de mujeres.

Influencia: Dylan es un respetado miembro de la Mano

Negra del Sabbat.

Criados: El Criado de Dylan es un retorcido Aparecido
Grimaldi que adquirié al destruir a un Tzimisce que habia
descubierto el Infernalismo de Dylan. Dylan uso Domi-
nacién y un Vinculo de Sangre con el Grimaldi y lo ha
utilizado desde entonces.

Nota: Dylan es un vampiro increiblemente capaz para
haber sido Abrazado hace menos de un siglo. Es probable
que sus Atributos hayan sido aumentados artificialmente
gracias a las investiduras de sus patrones demoniacos. La
Taumaturgia Oscura de Dylan puede encontrarse en Ritos
de la Sangre. Si no tienes acceso a este libro, sustitiyela
por Encanto de las Llamas, ver V20 pdg. 221, y Senda de
la Corrupcién, ver V20 pdg. 217.

Ni Dylan ni otros miembros del Sabbat son conscientes de
los planes de Katherine, la influencia de Tiamat o las 6rdenes
que Gotsdam habia implantado en lo profundo de su men-
te. El propio Dylan cree que no ha visto a Gotsdam desde su
Abrazo y cuenta al Ventrue entre los odiados enemigos del
Sabbat y necios en general. Irénicamente, la ignorancia de
Dylan es lo tnico que lo ha mantenido vivo, pues mientras
estd siendo manipulado, se mantiene ajeno a las muchas fuer-
zas que le usan como pedn en un juego a largo plazo.

En la actualidad, Dylan pasa el tiempo cazando a Alastores
expuestos junto a otros miembros de la Mano Negra. A algunos
los mata y a otros los captura para interrogatlos. A puerta cerra-
da, el Infernalista hace uso de su influencia sobre los prisioneros
con sus Disciplinas Ventrue. Nadie, incluido el propio Dylan,
esta seguro de con qué fin, pues mientras muchos sospechan
que esta siendo utilizado, puede que el alcance real de las fuerzas
oscuras implicadas no sea revelado hasta que no pasen décadas.
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Obsesa cazadora de lo infernal

«Veo criaturas astadas acechando en las sombras.
Desde la llama verde esmeralda me vienen a susurrar.
Veo colmillos ponzonosos escondidos en la Camarilla.
Pertenecen a quienes mi nombre no osan pronunciar.»

Myrtale, Luna, Olimpia, Selene, Petaniqua, Cibeles.
Conocida por docenas de nombres a lo largo de los siglos,
la Inquisidora del Sabbat es una activa Antigua Malkavian
Antitribu que data de la Antigua Grecia. Abrazada por un
Chiquillo de Malkav en el siglo 111 a. C., protesta ante la tira-
nia de los Antiguos a la vez que Caza Infernalistas. Afirma
que la Camarilla ha quedado eternamente envenenada por
la influencia de los Antediluvianos y el toque infernal que
se infiltra lentamente en la Espada de Cain. Nadie se atreve
a cuestionarla y nadie lo hara, incluso aunque supieran la
verdad, por miedo a que se vuelva inestable, pues sus rivali-
dades con otros Matusalenes a menudo involucran a peones
y esbirros por todo el mundo.

Petaniqua no est4 falta de hipocresia, pues es una cuentista
de primera. Pocos de sus enemigos recuerdan cémo era cuando
era una Neonata y sus aliados hace poco que han empezado
a familiarizarse con sus excentricidades. Los Alastores han
llegado a entender que la Inquisidora habla con metéforas y
medias verdades. Hasta el mas minimo detalle resulta conflic-
tivo de las formas mas insospechadas, lo que hace imposible
confiar en ella o rastrearla. Descubrir el pasado de Petaniqua
se ha convertido en una especie de juego: las generaciones
mas jovenes estan convencidas de que han reunido todas las
piezas y las han unido para revelar sus secretos; los Antiguos,
pOT su parte, no son tan inocentes.

La verdad es que la propia Petaniqua ha olvidado su ver-
dadera identidad y sus épicos relatos parecen crecer con el
tiempo. En uno de ellos, la Anatema afirma que una vez fue
reina y la madre del emperador mas grande que haya exis-
¥ tido. En otro, cuenta que era la profetisa mas poderosa del

mundo antiguo y la misma gran Cibeles la ensei¢ a predecir
el futuro a los peregrinos que viajaban millas para escuchar
sus profecias. Dependiendo de a qué miembro del Sabbat
le esté describiendo sus primeras noches, Petaniqua podria
confesar que pasé tiempo con el tnico y verdadero Chiqui-
llo del Antediluviano Brujah, y no ese traidor advenedizo de
Troile. ;O fue con Kemintiri con quien viajé? ;O con la pro-
pia Cibeles? Nadie alcanza a discernir, ni siquiera la propia
Petaniqua, entre realidad y ficcion. ;Quién podria decir como
era la vida mortal para alguien condenado a la locura eterna
hace casi 1800 afios?

Los rumores no acaban con el misterioso pasado de Petani-
qua, pues se dice que la Malkavian Antitribu casi fue destruida
hace siglos por la Toreador Sultana de Tunez, Sophoniba,
a causa de un supuesto desprecio. Sea cual fuere la razon,
se cree que ambas se enzarzaron en una reyerta una noche
en una gran ciudad hasta que los primeros rayos de Sol las
separaron. Implacable, tenaz y paranoica, cuando Petaniqua
no pudo ganar la lucha contra Sophoniba, lo pagé con otros
Toreador, en busca de venganza. Aunque hace tiempo que la
antigua Sultana murid, Petaniqua contintia desatando su ira
contra el linaje de Sophoniba a dia de hoy. Y las historias no
acaban aqui, pues Petaniqua percibe capas de grandes cons-
piraciones y amenazas para ella y para el Sabbat.

Cuando el fuego y la sangre de la Revuelta Anarquista se
extendieron por Europa, Petaniqua no tardé en unirse a los
Anarquistas yllevo lalucha hastalos Antiguos. Su locura y fero-
cidad impresionaron y asustaron por igual a los Anarquistas.
Al principio, Petaniqua acabo con los esbirros de los Antiguos
y, cuando tuvo la oportunidad, con los propios Antiguos. Le
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tenia un especial odio a los Antiguos de su propio Clan, y a
menudo lideraba los asaltos a los territorios Malkavian. Uno
de los m4s atrevidos fue un ataque brutal contra el erudito
Avitus, pues afirmaba que éste adoraba demonios. El asesina-
to de Avitus fue visto como un acto imperdonable que hizo
que poco a poco muchos de los demis Antiguos Malkavian
se pusieran en su contra.

El relato de la desacertada cruzada de Petaniqua contra
los Antiguos de su Clan se extendié como una plaga febril
por Europa. La situacion pronto se descontrolo, pues, como
Petaniqua, algunos Malkavian temian lo peor y decian haber
visto a la Antitribu donde no habia nada. Disgustar a los
Malkavian y a otros, como bien matizd Josef Von Bauren,
tenia graves consecuencias aparte de aquella desacertada
cruzada de Petaniqua. Agentes de la proto-Camarilla salieron
a la caza de Ia Anarquista desde Rusia hasta Espafia con la
esperanza de acabar con aquel desastre. Con el tiempo, fue-
ron capaces de rastrearla a ella y a su manada en los Alpes
italianos. Los Anarquistas lucharon bien en los valles de aquel
terreno montafioso, pero estaban en inferioridad numérica
y al final fueron abatidos por los agentes de la proto-Camari-
lla. Uno por uno, los miembros de la manada de Petaniqua
entraron en Letargo o murieron defendiéndola. Cuando la
batalla termino, Petaniqua fue dada por muerta. Al borde de
la Muerte Verdadera, o eso cuenta la Malkavian, yacié mal-
trecha y ensangrentada durante semanas cuando fue asistida
por un inusual grupo de rescatadores: Lupinos.

A cualquiera que pregunte, Petaniqua le contara de buena
gana la historia de cémo un puniado de Lupinos corruptos
le salvaron la no-vida. Cada vez que la cuenta, afiade un
nuevo detalle, cada uno mas extrafio que el anterior. La
Inquisidora cuenta que estas retorcidas criaturas, con sus
extrafias mutaciones y afirmaciones demenciales, le perdo-
naron la vida porque fue elegida para servir a los espiritus
de la corrupcion. Dieron caza a sus atacantes y la proveyeron
de campesinos para que recuperara su preciada Vitae. Su
lider dio a la vampira el nombre de Petaniqua, que significa
Ojos Negros del Wyrm.

Embelesada por su brutalidad y corrupcion, la Anatema
cuenta que disfruté en la compaiia de los Lupinos corruptos
durante tres noches, bailando y riendo mientras realizaban
impios rituales para honrar a su maestro y comunicarse con
espiritus perversos. Sin embargo, una vez se hubo recupera-
do, Petaniqua comenta cémo se separaron de forma amistosa
para evitar otro encontronazo con sus atacantes. Aunque
sus nuevos aliados afirmaron que todos sus atacantes habian
muerto, Petaniqua ya no se fiaba. Como recuerdo de aquella
experiencia, mantuvo su nuevo nombre y adopté una nueva
personalidad mas feroz.

Con renovadas fuerzas, Petaniqua volvié al mundo justo
cuando la Revuelta Anarquista estaba terminando y el Sabbat
comenz$ a formarse. Inmediatamente, Petaniqua se unio a
las filas del Sabbat y dio la espalda de una vez por todas a su
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SED DE MATUSALEN
(DEFECTO DE 7 PUNTOS)

Ya sea por tu avanzada edad, tu adiccion a la
Diablerie o la degradacién de tu Humanidad,

ya no eres capaz de beber sangre mortal para
mantenerte y debes alimentarte de Vitae de otros
vampiros para sobrevivir. Puedes intentar beber
sangre de mortales, pero no te nutrird. Si no te
alimentas de otros vampiros, entrards en Letargo.

e

Clan. En la vanguardia de Ia batalla, se mantuvo al lado la
Malkavian Antitribu Vasantasena para provocar alos Antiguos
Malkavian que tiempo atras la habian aterrorizado. Cuando
no respondieron a sus amenazas, Petaniqua reté a Camilla
Banes, una de las Malkavian Fundadoras de la Camarilla, a
un duelo, que a dia de hoy permanece sin respuesta.

Pese al odio de Petaniqua por los Infernalistas, han sido sus
impredecibles y violentos actos contra los Antiguos, su Clan
en general y los Toreador los que la han condenado a la Lista
Roja. Sus motivaciones, al igual que las de otros Malkavian,
no estan claras, lo que la convierte en una enemiga caotica
y peligrosa ahora que quiere exterminar por completo a dos
Clanes de la Camarilla.

Preocupada por si Petaniqua nunca diera fin a su cruzada,
pues ve vampiros impios donde no los hay, Camilla Banes,
la primera Justicar Malkavian y co-Fundadora de la Cama-
rilla, pidi6 la inclusién de Petaniqua en la Lista Roja afios
después de su creacion. Banes afirmaba que representaba
una amenaza para todos los vampiros, y la locura y paranoia
de Petaniqua hacia que no se pudiera razonar con ella. Era
una bomba que podria explotar en cualquier momento.
/Quién sabia a qué extremos llegaria Petaniqua para des-
truir al Clan Malkavian? ;Afirmaria que todo Chiquillo de
Malkav era Infernalista?

Aunque Petaniqua fue una de los primeros (y mas antiguos)
Anatemas, Banes y los Fundadores, los primeros Justicar, cre-
yeron equivocadamente que la Cainita era un objetivo facil
y que podrian acabar con ella sin dificultad. Supusieron que
la Malkavian Antitribu no era una conspiradora y que sim-
plemente actuaba sin pensar, al creer que demonios biblicos
acechaban en las sombras. Sin embargo, Petaniqua demostro
ser mas enigmatica, cabal y, sobre todo, estar mas acertada
sobre la amenaza creciente de los Infernalistas, de lo que los
Fundadores creyeron en un principio.

Tras la Revuelta Anarquista, Petaniqua centrd sus energias
en lidiar con los problemas internos del Sabbat. En vez de
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Nombre: Petaniqua.

Clan Trofeo: Malkavian.

Alias conocidos: Myrtale, Luna, Olimpia, Selene, Cibeles.
Sire: Cibeles.

Clan: Malkavian Antitribu.

Naturaleza: Fandtico.

Conducta: Autécrata.

Generacion: Quinta.

Abrazo: Siglo i a. C.

Edad aparente: En torno a 25.

Atributos Fisicos: Fuerza 6, Destreza 6, Resistencia 8.

Atributos Sociales: Carisma 5, Manipulacién 7, Aparien-
@ia &

Atributos Mentales: Percepcion 5, Inteligencia 7, Astucia 8.

Talentos: Alerta 3, Atletismo 3, Callejeo 5, Consciencia 5,
Empatia 2, Expresién 3, Intimidacion 5, Liderazgo 6, Pelea 6,
Subterfugio 7.

Técnicas: Armas de Fuego 2, Artesania 4, Conducir 1, Eti-
queta 3, Interpretacién 3, Latrocinio 4, Pelea con Armas 5,
Sigilo 5, Supervivencia 5, Trato con Animales 3.

Conocimientos: Academicismo 4, Ciencias 2, Finanzas 2,
Informética 2, Investigacion 4, Leyes 3, Medicina 2, Ocultismo
6, Politica 4, Tecnologia 1.

Disciplinas: Auspex 6, Celeridad 5, Dementacién 7, Domi-
nacion 5, Fortaleza 3, Ofuscacién 6, Potencia 2, Presencia
2, Taumaturgia 5 (Control del Clima 4, Dominio Elemental 5,
Mggos de Destruccién 5, Senda de la Conjuracién 4), Vicisi-
tu E

Rituales taumaturgicos: Desviacion de la Muerte de
Madera, lluminar el Rastro de la Presa, Toque del Diablo,
Camino de la Sangre, Carne de Roce Igneo, Pavés de la Pre-
sencia Inmunda, Caminante sobre Fuego, Proteccién contra
Véstagos y muchos otros aprendidos en el transcurso de cien-
tos de afios.

Trasfondos: Contactos 2, Criados 2, Estatus (Sabbat) 4,
Recursos 4, Rituales 4.

Virtudes: Conviccién 3, Instinto 2, Coraje 3.

lanzarse de cabeza a participar en las guerras civiles del Sabbat,
se mantuvo alejada, puessabia que sus enemigos entre los Infer-
nalistas se aprovechaban del caos para seducir a los miembros
mas impresionables de la Secta. Estaba convencida de que el
Regente Gorchist intercambiaba favores con demonios, pero
no tenia pruebas y tuvo que volver a las sombras para planear
su siguiente movimiento con cuidado.

Tras la misteriosa muerte de Gorchist, Petaniqua continué
abriéndose camino entre los condenados para llegar a ser una
de las lideres de la Inquisicion del Sabbat y monitorizar a las
demas facciones de éste en busca de influencias Infernalis-
tas. Desde hace tiempo se presume que la Cainita huyé a la
fortaleza del Sabbat en Ciudad de México pero, por desgra-
cia para la Estirpe, Petaniqua es mas atrevida que nunca y se
encuentra activa en suelo estadounidense. Los Justicar temen
que elija a uno de sus descendientes y lo active para acabar
con la Camarilla desde dentro.

Moralidad: Senda de Cain 4.
Fuerza de Voluntad: 8.
Reserva de Sangre / max. por turno: 40 / 8.

Apariencia: Petaniqua parece siempre fria y distante. Incluso
cuando sus Trastornos estdn en todo su esplendor, se consi-
dera a si misma una juez eterna a la que se le ha concedido

el poder sobre la vida y la muerte. Su larga melena oscura 'y
rizada descansa sobre sus hombros. Sus ojos son de un marrén
oscuro y sus rasgos afilados reflejan sélo un atisbo de su
demencia. La ropa vintage de la Inquisidora del Sabbat lleva
unos afos pasada de moda, pero no tanto como para desta-
car en una muchedumbre. Suele llevar una o mds calaveras,
ya sea como patrén en una prenda o una joya con esa forma,
incorporadas a su atuendo.

Pautas de Interpretacion: Desprecias a casi todo el mun-
do. Aquellos pocos miembros del Sabbat que han demostrado
su valia a lo largo de los afios se han ganado sélo una infima
parte de tu respeto, pero eso no significa que confies en ellos.
Te da asco la debilidad del Sabbat moderno y estas harta de
las rifias insignificantes y los mestizos de Sangre Débil que han
infestado la organizacion. Hablas con acertijos, pardbolas y
metdforas, pues es la nica manera en la que puedes revelar
la realidad que te perturba: hay vampiros impios acechan-

do tras cada esquina. Siempre estds alerta a las sefiales de
Infernalismo entre los tuyos y buscas erradicar a los impios del
Sabbat y de la Camarilla sea como sea.

Trastornos: La paranoia de Petaniqua es evidente en su ince-
sante caza de Infernalistas, llegando al extremo de creer que
los Antiguos de su propio Clan sirven a amos demoniacos. Su
megalomania se pone de manifiesto en su profundo deseo de
controlar la Inquisicién del Sabbat. Cree que la mejor manera
de limpiar su casa seria que ella controlase todos los aspectos
de la faccién.

Influencia: Petaniqua es uno de los miembros de més alto
rango de la Inquisicién del Sabbat y una de las no-muertas
activas mdés antiguas de la Secta.

Criados: Los Criados de Petaniqua son dos Aparecidos
Obertus. La ayudan en su caza de Infernalistas estudiando a
vampiros para detectar sefiales de corrupcién. También vigilan
a Petaniqua durante su descanso diurno.

Defectos: La Malkavian Antitribu sufre Sed de Matusalén y
ya no puede alimentarse de la sangre de mortales, debe ali-
mentarse de otros vampiros.

Lo que hace a Petaniqua particularmente dificil de rastrear,
ademas de sus muchos nombres y su extrafia forma de hablar,
son sus Chiquillos. En este momento, nadie, ni siquiera la
Tzimisce Sascha Vykos, tiene idea de cuantos vampiros ha crea-
do. Para un Chiquillo, la Inquisidora podria ser Cibeles, una
miembro de los Baali; para otro, su sangre vampirica refleja que
desciende de una Linea de Sangre muyespecializada que hasido
mezclada con la de los Lupinos que se supone que la rescata-
ron. ;Quién sabe qué pasara cuando sus Chiquillos averigiien la
verdad? ;O si se veran obligados a ayudar a Petaniqua a asesinar
a los Antiguos Malkavian? O aun peor, ;qué pasa si el mayor
temor de Camilla Banes, que haya miembros de la Progenie
de Petaniqua activos en la Camarilla, se convierte en realidad?

Elhecho de que Petaniqua esté realizando movimientos tras
un largo periodo de inactividad preocupa y aterroriza a los
Fundadores de la Camarilla, pues han cometido un terrible
error: la han subestimado.
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Devoradora de il almas

«Disfruto de mi puesto en lo alto de la Lista Roja. ;Realmente necesito demostrar por
qué he sido declarada la enemiga numero uno de la Camarilla?»

Lasolamencion del nombre de Kemintiri es razon suficiente
para obligar a muchos miembros de la Camarilla a sentarse
y escuchar, pues la Reina Oscura de la Lista Roja siembra las
semillas de la paranoia yla discordia all4 por donde (y cuando)
pasa. Kemintiri es extremadamente adaptable y desea aquello
que no puede conseguir por los medios tradicionales, y sélo
ella conoce el verdadero alcance de sus planes, que llevan mile-
nios desarrolldndose. La Setita se ha ganado a pulso el titulo
de la mas buscada de la Camarilla tras siglos de infiltrarse en
la organizacion y despreciar las Tradiciones, convirtiendo a
Vistagos en sus aliados involuntarios y castigando a aquéllos
que se niegan a ayudarla a cumplir sus retorcidas fantasias.

Como mortal, Kemintiri era una joven sacerdotisa de los
secretos del Culto de Isis durante el reinado de Seti I en el
Antiguo Egipto. Dedicadayfiel, su apetito por rituales mégicos
y sabiduria ocultista resulté demasiado grande para sus con-
géneres. Aunque paciente, Kemintiri se aburrio con rapidez
de la politica del culto y jurd que no esperaria décadas para
ganarse el derecho a descubrir su respuesta al mayor secreto
de todos: la vida eterna. Para socavar a sus compafieras sacer-
dotisas, Kemintiri tomé la costumbre de asumir su aspecto
para infiltrarse algiin dia en el Templo de Isis, entrar en el
santuario interior y atraer la atencion de los dioses.

Durante meses, Kemintiri estudio a sus compafieras sacer-
dotisas de cerca, aprendiendo a imitar sus gestos, apariencias y
atuendos. Con el tiempo, llegd a ser tan experta en imitarlas
que fue capaz de engaar a los guardias del templo y entrar en
el santuario interior para hablar con los dioses. Estaba conven-
cida de que sus acciones impresionarian a Horus o a Osiris y
sin duda uno de ellos la recompensaria por su astucia e ingenio.

Por desgracia para ella, el primer dios que se le revel6 no era
para nada un dios, sino un Antediluviano que afirmaba ser el
mismo Set. Set habia quedado prendado de Kemintiri y de su
obsesién por entrar en el santuario, asi que el condenado vam-
piro se cold en aquel lugar sagrado para profanar el templo y
preparatle una trampa mortal a la sacerdotisa.

Setestaba cautivado por la magnética personalidad de Kemin-
tiri y penso que, si era capaz de evitar a los guardias por si sola,
era mas que digna de convertirse en su Chiquilla. A sabiendas
de que su oscuro don era una perversion de la vida eterna que
ella buscaba, Set intenté manipular a la sacerdotisa avida de
conocimiento para que creyese no sélo que era un dios, sino
que solo él, y no Horus, era capaz de concederle la vida eterna.
En el transcurso de seis noches, Set afirmé que le mostraria
el alcance de todo su poder y predijo los eventos de cada djia,
comenzando por la captura de Kemintiri y acabando con su
reaparicion. Sin embargo, Kemintiri no era consciente de que
Set habia puesto en marcha aquellos eventos meses antes para
atraer a la sacerdotisa a su lado en contra su voluntad.

Como Set habia profetizado, el engafio de Kemintiri fue rapi-
damente descubierto y los guardias del templo la colocaron en
aislamiento. Sin embargo, Kemintiri no era tontay conté al resto
de sacerdotisas sus preocupaciones sobre Set y sus oscuros pro-
pOsitos. Estas, preocupadas, compartieron su historia con otros
templos por miedo a que la relacién de Set con Kemintiri fuese
prueba de que éste estaba actuando activamente en contra de los
otros dioses, y decidieron volver a despertar a Horus antes de la
hora profetizada, algo que Set también habia predicho. Imperté-
rrita, Kemintiri habl6 cara a cara con el recién despertado Horus
en su propio templo para determinar si Set le habia mentido
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desde el principio o no. Horus le explicé que los oscuros secretos
que Set guardaba no deberian ser compartidos con nadie que
valorarse la vida, y que no era de confianza. Set estaba, como
todos temfan, manipulandola para que creyese sus mentiras.

El mayor error de Kemintiri no fue no confiar en Set, sino
creer una pequefia mentira sobre todas las demas que le habia
contado. La sacerdotisa supuso que Set planeaba volver al
Templo de Isis en la sexta noche, tal y como prometio, y pensé
que tendria tiempo para avisar a sus companeras sacerdotisas y
preparar la confrontacion. Lo que no previo es que Set se atre-
verfa a violar la santidad de su templo sin estar ella presente. De
hecho, Kemintiri creyé falsamente que Horus se apiadaria de
ellay le concederia la vida eterna antes de que Set volviese para
frustrar con ello los planes del falso dios de una vez por todas.
Mientras Horus y Kemintiri deliberaban en privado, el Ante-
diluviano plane6 una emboscada, pues sabia que la sacerdotisa
volveria antes para avisar a las demas miembros del Culto de Isis.

Al volver al Templo tras su conversacion con Horus, la
sacerdotisa se encontrd con una pesadilla y se tambaled ante
la terrible escena: la puerta del santuario interior habia sido
reducidaa escombros, las otras sacerdotisas habian sido atadasy
amordazadas y las entrafias profanadas de los guardias del tem-
plo habian sido dispuestas con mucha mafa como glifos que le
daban la bienvenida a casa. Kemintiri entré en panico e intentd
huir, rogandole a Set que la dejara marchar, rechazo sus dones
oscuros e invoco el nombre de Horus. Set monto en colera y
se vengd de ella. En el momento mas oscuro y desesperado de
Kemintiri, furioso, Abrazo a la sacerdotisa contra su voluntad
frente a las demas. Después, la obligd a beber la sangre de sus
compafieras sacerdotisas y la de sus guardias, dejando a todos
menos a dos, un hombre y una mujer, con vida. Set les ordeno
a estos torturados seguidores de Isis que expulsaran a Kemintiri
de su culto y juré que el resto de sus Chiquillos, los Seguidores
de Set, darian caza a Kemintiri hasta el fin de sus dias.

Horrorizada por el monstruo en el que se habia convertido,
Kemintiri abandono su preciado templo y acudié a Horus en
busca de ayuda, pero éste se negé a verla. En aquel momento,
la Neonata se dio cuenta rapidamente de que Set no solo la
habia privado de la tinica cosa que queria mas que nada en
el mundo, el Hechizo de Ia Vida, sino que ademas éste nunca
funcionaria en ella debido a su traicién. Set no era ningtn
dios, y Kemintiri ahora era la Chiquilla mas odiada del Ante-
diluviano para toda la eternidad. No sélo le habia arrebatado
todo lo que amaba, también habia sido repudiada por su Sire,
o eso pensaba. Con el tiempo, Set recapturé a su Chiquilla y
la encerr6 en una antigua cripta no muy lejos del Laberinto
de los Huesos, con la promesa de torturatla incluso mucho
después de que hubieran caido los ultimos reyes de Egipto.
Set afirmo que era un acto de misericordia para salvarla de los
Seguidores de Set y obligarla a permanecer a su lado.

Con este tltimo acto, Kemintiri por fin aprendié la unica
leccién que debia aprender por encima de todas las demas:
Set no era peligroso simplemente por ser un monstruo, sino

porque sus traicioneros planes y conspiraciones podian durar
mucho mas de lo que lo hacia la vida de cualquier mortal.
Durante varias décadas tras su Abrazo, Kemintiri sucumbio a
la desesperacion y abrazo la oscuridad, esperando una oportu-
nidad para escapar. En su celda, juré venganza por el rechazo
de Horus, su expulsion del Culto de Isis, por ser humillada
por Set y perseguida por su Clan. Entonces, empez6 a idear sus
propios planes: encontrar otro templo que pudiese concederle
asiloy, a cambio de la lealtad absoluta de sus nuevos aliados, les
garantizaria consuelo y favores mientras planeaba su venganza.

En un profético dia, a Kemintiri se le presento la oportu-
nidad de poner a prueba los limites de los Poderes que Set le

“habia concedido al Abrazarla. Kemintiri sinti6 la Vitae de Set

corriendo por sus venas, pero no comprendia todo el alcance
de los dones que poseia. En los confines de su cripta, la Neo-
nata observo a un guardia que la miraba. Supuso que éste
habia oido hablar de su renombrada belleza y se concentro
en atraerlo hacia ella, plantando la semilla de la lujuria en
su cabeza. Kemintiri no sabia como estaba experimentando
con su Magia de Sangre, sélo que lo estaba haciendo, y eso
le concedio algo de esperanza. Usando su recién descubierto
poder, Kemintiri convencié al guardia para liberarla. Cuando
éste lo hizo, se alimento de su sangre, escap6 por los laberin-
ticos tiineles que conectaban la cripta con el templo de Sety
apareci6 en los desérticos paramos de Tunez.

Kemintiri no perdié el tiempo y volvié a su lugar de naci-
miento cerca de la ciudad costera de Alejandria. Aunque
sospechaba que otros templos ya sabrian lo que le habia ocu-
rrido, se sorprendié al averiguar cuantos la rechazaron por
miedoaenfurecera Set. Aun asi, continué hacia el Alto Egipto
buscando aliados a lo largo del Nilo, sin éxito. Casi al final
de sus viajes, por fin se le aproximé Serethor, una vampira de
Cuarta Generacion que pertenecia a los Hijos de Osiris y era
la Chiquilla de Khetamon. Serethor le explicé que los Hijos
seguian un camino diferente aunque similar a las sacerdoti-
sas del Culto de Isis y que compartian su desprecio por su
enemigo comun: Set. Durante un tiempo, la pareja fue inse-
parable y Serethor ensefié a Kemintiri a cazar sin ser vistay a
usar sus Disciplinas y su talento para el engafio y la imitacién.
En todos los sentidos, se convirtié en la guia de Kemintiri y
la inici6 en las maravillas y los horrores que se encontraban
escondidos en las profundidades de la noche eterna.

Aunque la mayoria de vampiros de la actualidad no pue-
den entender la naturaleza de la relacién de Kemintiri con
los Hijos de Osiris, Antiguos como Kothar, activos en esa
region y época, todavia recuerdan la tensa relacion de la Rei-
na Oscura con el culto y las noches que paso con Serethor en
particular, pues acabo en tragedia. Al descubrir que Kemin-
tiri habia escapado de su cripta, Set buscé a su Chiquilla y le
sigui6 el rastro hasta alli. El Antediluviano la observé desde
las sombras mientras Kemintiri desarrollaba un vinculo con
Serethor y los Hijos de Osiris. Entonces, cuando Kemintiri
por fin habia empezado a comprender la verdadera naturaleza
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de aquello en lo que se habia convertido, Set atacé a los Hijos
de Osiris y asesino a Serethor.

Hay pocas pruebas de los movimientos de la Setita que hayan
sobrevivido al tiempo, pero se pueden encontrar rastros de
Kemintiri en textos en latin antiguo que datan del siglo1d. C.
Segun algunos pasajes que han permanecido intactos, una ini-
ciativa liderada por los Ventrue partié de Roma en barco hasta
Egipto. El mando, liderado por Mithras, escolté a los refugiados
de los Hijos de Osiris hasta puerto seguro en Roma. Los regis-
tros informan de que Kemintiri se encontraba a bordo, pero el
resto de textos se han deteriorado con el tiempo. Una coleccion
separada de pergaminos escritos tiempo después describe a una

figura desconsolada, una enigmética madre que habia vendido

sin pretendetlo a sus Hijos adoptivos a Set, y esta belleza terrible,
una fuerza de la naturaleza impresionante que rivalizaba con la
de la mismisima Venus, sedujo a Mithras y lo convencié para
unir fuerzas con ella. Su amor era tan poderoso que se formo
un culto de seguidores en torno a ellos que les suplicaban favo-
res e incluso llegaron a blandir espada y escudo en su nombre.

~ Estos fragmentos del pasado pueden no significar mucho o
mas bien nada para los miembros de la Camarilla moderna,
perosi paralos Matusalenes supervivientes que entienden que
la clave para desentrafiar los intrincados planes de Kemintiri
y sus movimiento actuales yace en su tragico y fabulado pasa-
do. Es de sobra conocido que Kemintiri tuvo una apasionada
aventura amorosa con Mithras durante aquel periodo y que
con el tiempo se separaron. Tras aquella aventura, Mithras
viaj6 al norte de Europa, mientras que no se sabe muy bien
por donde deambulé Kemintiri. No mucho después, los Hijos
de Osiris sufrieron un misterioso ataque que diezma sus filas
y nunca se han recuperado del todo. Incluso hoy en dia, los
Hijos de Osiris no pueden decir que tienen relacién con la
Linea de Sangre original; son sélo unasombra del pasado, una
secta formada en base a una creencia. A dia de hoy, siempre
que se especula sobre los Setitas o los Hijos de Osiris, se rumo-
rea que la Reina Oscura es responsable de su estado actual.

Kemintiri desaparecié del registro historico durante unos
mil aftos. Aunque su localizacion nunca ha sido confirmada,
algunos creen que regreso a Egipto para erradicar sistemati-
camente los templos que se habian negado a ayudarla. Otros
supusieron que Kemintiri abandoné el mundo que conocia
para aventurarse mas hacia el este, hacia Asia, con el objetivo
de localizar hechizos poderosos y poco comunes que aumen-
taran la potencia de su Magia de Sangre y sus conocimientos.
Otros creen que Kemintiri nunca llegd a superar su sed de
venganza y que paso largas noches en el desierto buscando sin
éxito el sarcéfago de Set y al resto de sus Chiquillos.

La verdad s6lo la saben unos pocos elegidos. Tras la caida de
los Hijos de Osiris, se aventurd al norte, a las tierras de los celtas,
para reunirse con suamante, Mithras. De acuerdo con la historia
de los Lhiannan, la Reina Oscura paso un tiempo con Mithras y
una Antigua llamada “la Bruja” en sus respectivos dominios. Fue
una época memorable para Kemintiri, hasta podria decirse que

fue una época feliz. Durante su estancia en las tierras nubladas
del norte, Kemintiri mantuvo el contacto con sus Chiquillos
y expresé su amor por Mithras, al que apreciaba muchisimo.

Con el tiempo, el deseo egoista de Kemintiri por vengarse
superd su amor por Mithras y abandono las tierras celtas para
volver a las tierras de los dioses y los faraones. De camino a
Egipto, se enfrentd contra un nuevo enemigo, una Matusalén
llamada Tawaret, en las costas del Mar Rojo. Esta rival, que
también era Chiquilla de Set, lideraba un grupo de hechiceros
de Sangre Setitas que querian recolectar hasta la ultima gota de
Vitae de Kemintiri y estudiarla para sus propios perversos pro-
positos. Tras una intensa batalla, se sumergio en las aguas para
esquivar los ataques de Tawaret, entrd en Letargo en el fondo del
mar y no resurgi6 hasta aproximadamente una década después.

Durante muchos afios, todos creyeron que Kemintiri habia
muerto, salvo Mithras y unos pocos Matusalenes. Después, en
algtin momento del sigloX1v, reaparecieron las menciones a Kemin-
tiri. Al emerger del agua, la Reina Oscura se colo en las bodegas
de un barco y suplanté al capitan. Ser un marinero comerciante
tenia muchas ventajas, y uso este disfraz para llegar hasta Meso-
potamia v solicitar audiencia con los inicos amigos que habia
conocido: los Ventrue. Sin embargo, antes de hacerlo, Kemintiri
se volvié cada vez mas paranoica con la idea de que la estaban
siguiendo, asi que se las arregl6 para infiltrarse en el dominio del
Ventrue Lord Rimmon y formé un Vinculo de Sangre con unos
cuantos espias de menor Generacion, que mds tarde fueron des-
cubiertos por el Ventrue Hardestadt el Viejo. En vez de volver a
su plan inicial, Kemintiri cambié de tictica y asesiné al Ventrue
Rimmon para asumir su identidad. Al hacerlo, gané otro tipo de
poder y us6 a los Ventrue vinculados y a otros Clanes activos en
la zona para reconstruir a los Hijos de Osiris. Kemintiri deseaba
transformar el culto en un arma devota a ella, pero mas que capaz
de luchar contra Set y sus Chiquillos.

Por desgracia para los Ventrue, la verdadera identidad de
Kemintiri no fue detectada de primeras, no hasta que los Anti-
guos Ventrue descubrieron su engafio tras saber como, bajo la
identidad de Lord Rimmon, habia localizado con éxito varios
templos fundacionales de Sety los habia reducido a cenizas con
la involuntaria ayuda de sus seguidores. Como temian lo peor
yestaban desesperados por prevenir que cundiera el panico a
gran escala, los Antiguos Ventrue pidieron consejo a Mithras.
Le advirtieron de la presencia de Kemintiri mientras él estaba
en Europa y afirmaron que podria volverse contra él de la mis-
ma forma. Poco a poco y gradualmente, los Antiguos Ventrue
revelaron mas datos sobre Kemintiri al resto de miembros del
Clan para prepararse para lo peor. Tal era la paranoia del Clan
porque el verdadero objetivo de Kemintiri pudiera ser aniquilar
al Clan Ventrue y quedarse con todo su dinero y sus territorios,
que cuando la Lista Roja fue creada en el siglo xvi Kemintiri
ocupd el primer puesto, y todavia lo conserva.

Aunque es cierto que los Ventrue se habrian equivocado en
sus primeras suposiciones sobre la Reina Oscura, Kemintiri ha
demostrado desde entonces ser una amenaza no soélo para los
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miembros de la Camarilla, como el Clan Ventrue y sus aliados,
sino para todos los vampiros. Los conocimientos de ocultis-
mo que tenia como mortal palidecen en comparacién con los
talentos que ha conseguido dominar, asi como los vampiros que
ha Diabolizado y suplantado, desde su época con los Hijos de
Osiris en el antiguo Egipto. Ahora guarda un odio profundo
por los Ventrue, todos los Setitas, incluido el Culto de Tawa-
ret, el Culto de Isis y los reformados Hijos de Osiris, algo de lo
que la mayoria de Antiguos son conscientes, pero no alcanzan
a comprender. Puede que su sed de venganza justificara en un
principio incluirla en la Lista Roja, pero su aptitud para suplan-
tar a miembros de alto rango de la Camarilla, como la Toreador
Lady Merrit a finales del siglo X1x, obligé a los Justicar a reforzar
la busqueda y nombrar a mas Alastores para perseguirla.

Aunque muchos en la Camarilla creen que Kemintiri sélo
ha sido sorprendida suplantando a un miembro dos o tres
veces, los Justicar temen que su influencia sea mucho mayor
de lo que nadie cree pues, como Set, esta Anatema planea
con siglos de antelacion. Para financiar su obsesion por aca-
bar con los Setitas y dominar hechicerias antiguas, Kemintiri
tuvo como objetivo al Justicar Ventrue Michaelis a principios
de los afios treinta. Tras Diabolizatlo, le robo la identidad y
desvio capital Ventrue para sentar las bases de una red clan-
destina de comerciantesyladrones especializados en artefactos
magicosyen descubrir secretos arqueoldgicos que llevan siglos
enterrados, un negocio que prevalece hoy en dia. Kemintiri
siguié con su interpretacion durante casi una década hasta

que un amigo de Michaelis, el Tremere Athanasius, descu-
brio el engafio y se enfrent a ella. En vez de luchar con é€l,
la Setita desaparecio, dejando a Athanasius con mas pregun-
tas para las que no tenia respuestas. Al desaparecer entre las
sombras, el relato del crimen de Kemintiri se extendio junto
a las peticiones de justicia por parte de los Ventrue, y como
resultado se revelé publicamente la existencia de la Lista Roja.

Tras verse expuesta, Kemintiri permanecié en paradero des-
conocido durante varias décadas. Los rumores de su posible
localizacién circularon a menudo y confirmaron el hecho de
que su red clandestina de comerciantes, ladrones y subastado-
res seguia buscando artefactos mégicos de forma activa. Los
movimientos de Kemintiri en el siglo xx han llevado a algunos
miembros de la Camarilla a pensar que se ha obsesionado
con rituales antiguos de Magia de Sangre y ha abandonado
su necesidad de venganza. Sin embargo, se cree que Kemintiri
tiene en su punto de mira a miembros de la Camarilla que se
especializan en lenguas ocultas o antiguas, como los Tremere.
Cada vez que se comete un crimen contra alguien prominen-
te, muchos Véstagos se preguntan si esta Anatema, siempre
concentrada en su objetivo, o sus agentes involuntarios estan
involucrados. Es el monstruo bajo la cama de la Camarilla e
incluso los Malkavian piensan que Kemintiri se esconde en
cada sombra, revelando secretos de milenios de antigiiedad.

Sin embargo, el tnico informe confirmado es que la Reina
Oscura ha sido vista recientemente con el Assamita Antitribu
Montgomery “Monty” Coven, pues Kemintiri ha sabido ver
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LA MASCARA ETERNA

Este ritual de nivel 6 de Taumaturgia es tan poco
comun que los Justicar creen que Kemintiri es la
Unica usuaria de Magia de Sangre del mundo que lo
conoce y usa. Aunque es posible que esta Anatema
haya revelado su conocimiento de La Mascara
Eterna a cambio de algun otro oscuro secreto a lo
largo de los afios, nunca se ha detectado a ningtin
otro taumaturgo bajo sus efectos.

La Mascara Eterna concede a quien lo realiza la
habilidad de “absorber” el aura de su victima, lo
que le permite llevarla como si de una mascara se
tratase. Cuando se combina con Ofuscacion, hace
que el invocador no sélo se parezca a la victima,
sino que ademds pueda “vestir” su aura, lo que
evitara que sea detectado por la mayoria de medios.

Sistema: Tras grabar en su memoria el aura de

su victima durante una hora, el taumaturgo

debe Diabolizar de forma ritual a la victima para
consumir su esencia por completo. Esto suele
hacerse tras incapacitar a la victima de algin modo.

La Mascara Eterna dura un niimero afos igual al
numero-de éxitos obtenidos en la tirada al realizar

el ritual. Cuando otro vampiro mire el aura del
invocador, lo que vera serd el aura de la victima en
todos los sentidos. Hay rumores de que los recuerdos
de la victima permanecen en la mente del invocador
incluso después de que expiren sus efectos.

e

lo que otros vampiros no podian: que el alma de Mithras se
escondia en el cuerpo de Monty Coven y que era la fuerza de
voluntad del Antiguo Ventrue la que dominaba la manada
Sabbat de Coven. Juntos de nuevo, Kemintiri y Mithras, en
el cuerpo de Coven, han puesto en marcha a nuevos peones
para cumplir con los planes que idearon hace siglos.

Impertérrita e impdavida, y con la certeza de que su Magia
de Sangre supera a la de cualquier otro Véstago, Kemintiri
se ha puesto a la ofensiva, poniendo a prueba a los Justicar
con mensajes cripticos en los que revela que sabe quién la
esta Cazando y que las filas de los Alastores han aumentado
con este fin. Habla de Alastores que rezuman sangre, sefial
de que es consciente de la existencia de los Alastores Rojos,
y menciona veladamente a amistades que se han ido a pique,
como su relacion con la Justicar Lucinde.

Al contrario que la Camarilla, los Seguidores de Set no cono-
cen demasiado a su mayor enemiga y creen que Kemintiri es
un mito envuelto en leyendas. Alsunos Setitas especulan que
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Nombre: Kemintiri.
Clan Trofeo: Ventrue.

Alias conocidos: Lady Ophelia Merritt, Jennifer Stone,
Hayed Khalidah Sleiman.

Sire: Set.

Clan: Seguidores de Set.

Naturaleza: Superviviente.

Conducta: Camaledn.

Generacién: Cuarta.

Abrazo: 1322 a. C.

Edad aparente: 20 y pocos.

Atributos Fisicos: Fuerza 7, Destreza 9, Resistencia 8.
Atributos Sociales: Carisma 8, Manipulacion 9, Apariencia 8.
Atributos Mentales: Percepcion 6, Inteligencia 8, Astucia 8.

Talentos: Alerta 3, Atletismo 7, Callejeo 5, Consciencia 5,
Empatia 5, Expresion 5, Intimidacién 7, Liderazgo 6, Pelea 6,
Subterfugio 8.

Técnicas: Armas de Fuego 2, Artesania 2, Conducir 3, Eti-
queta 5, Interpretacién 7, Latrocinio 4, Pelea con Armas 4,
Sigilo 5, Supervivencia 5, Trato con Animales 2.

Conocimientos: Academicismo 8, Ciencias 5, Finanzas 3,
Informdtica 3, Investigacién 5, Leyes 3, Medicina 3, Ocultis-
mo 8, Politica 5, Tecnologia 2.

Disciplinas: Auspex 6, Bardo 7, Celeridad 5, Dominacién 5,
Fortaleza 5, Necromancia 5, (Senda del Osario 4, Senda del
Sepulcro 5), Ofuscacién 9, Potencia 2, Presencia 9, Serpentis
9, Taumaturgia 7 (Control del Clima 5, Dominio Elemental 5,
Movimiento Mental 4, Senda de la Corrupcién 5, Senda de
la Sangre 4).

Rituales necromanticos: Faro Ultraterreno, Ultima Visidn,
Titere.

Rituales taumaturgicos: Atar la Lengua Acusadora,
Dominé de la Vida, Toque del Diablo, Camino de la San-
gre, Proteccién contra Ghouls, Paso Incorpdreo, Proteccion
contra Vdastagos y varios rituales olvidados, muchos de ellos
creados por la propia Kemintiri, incluido La Mdscara Eterna

(ver pag. 80).
Trasfondos: Contactos 5, Criados 5, Recursos 5.
Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 2, Coraje 5.

Horus era una momia con mascara (pues Horus, como Set,
solo se dejaba ver en publico llevando una elaborada mascara)
0, por el contrario, que este “dios” era mas de una persona,
hombres que provenian de un largo linaje de familias reales
egipcias que tenian una larga vida y eran presentados ante
los campesinos como prueba de que los dioses existian. Ni la
identidad de Horus ni la de Osiris han sido confirmadas por
el liderazgo actual, asi que muchos Setitas comparten la incre-
dulidad propia del vampiro moderno siempre que el nombre
de Kemintiri sale a colacion. No se sabe coémo reaccionarian los
Seguidores de Set si les ensefiaran pruebas de que Kemintiri no
solo ha sobrevivido a las eras, sino que planea actuar de nuevo
contra ellos, si el resto de las piezas de su plan encaja. Cuando
eso ocurra, muchos Justicar creen que no solo toda la Camari-
11a estaria en peligro, sino todos los vampiros en general, y con
el tiempo el mundo entero quedaria a sus pies. Si los Setitas
descubrieran la existencia de Kemintiri, los Justicar creen que

Moralidad: Humanidad 3.
Fuerza de Voluntad: 10.

Reserva de Sangre / max. por turno: 50 / 10.

Apariencia: Kemintiri es de baja estatura, tiene una larga
melena negra y la piel tostada. gu cuerpo y facciones son
simétricos, sus ojos son mds serpentinos que humanos, aunque
a menudo oculta este increible rasgo mediante Ofuscacién.

La Anatema se adapta a la moda actual para amoldarse a
cualquiera que sea el papel que interpreta, pero viste seda y
cuero siempre que puede.

Pautas de interpretacion: Eres una actriz con talento que
se sumerge en su papel actual, adoptando la personalidad

y los gestos de tu objetivo con facilidad. Cuando te ves obli-
gada a ir sin disfrazar, te conviertes en la Reina Oscura de la
Noche, un papel que creaste para encajar con los rumores y
susurros que levantas a tu paso. Sin embargo, prefieres inter-
pretar el papel de otros vampiros, ya sean hombres o mujeres,
pues tus planes requieren que te muevas en las sombras. Si

te atacan, acabas con la farsa y erradicas a tus enemigos
brutalmente y sin piedad o huyes hasta que se presente otra
oportunidad mejor para luchar.

Contactos: Kemintiri ha construido una red de Contactos
entre las comunidades arqueolégica y ocultista. Les paga
bien, ya sea en dinero o con la promesa de afecto, por cual-
quier informacién que la conduzca hasta los conocimientos
del Culto de Isis que busca.

Rebano: Su belleza de otro mundo, combinada con su domi-
nio de las Disciplinas Dominacién y Presencia, hacen que a
Kemintiri nunca le falte sangre. La Reina Oscura puede formar
un Rebafio de dispuestas marionetas de sangre alld a donde
vaya, pero a menudo debe contenerse si va de incégnito.

Influencia: Su Influencia a menudo depende de a quién
interprete en ese momento. Tiene algunos Chiquillos bien colo-
cados tanto en la Camarilla como en el Sabbat, aunque no
todos saben que descienden de Kemintiri. Por ejemplo, hay
mds de un Toreador bastante respetado cuyo linaje se remon-
ta a Lady Merritt.

Notas: La Taumaturgia de Kemintiri es, en muchos sentidos,

el resultado de miles de afios de dedicacién al estudio de lo
oculto. Ten en cuenta que es posible que haya robado muchos
secretos a lo largo de los afios, puede que incluso rituales espe-
cificos de Clanes o Lineas de Sangre, para usarlos en su propio
beneficio. Sitienes Ritos de la Sangre, siéntete libre de cam-
biar parte de las puntuaciones de Taumaturgia de la Anatema
por una mezcla de Hechiceria Sefita y Hechiceria Assamita.

temblarian ante su sola presencia, pues la Reina Oscura es la
Seguidora de Set en activo mas antigua.

A dia de hoy, la humanidad de Kemintiri casi ha desapare-
cido por completo. Los Véstagos de la era actual encuentran
las historias sobre la antigua vida de Kemintiri dificiles de
creer y no llegan a comprender del todo el significado de la
traicion de Set y cémo aquello la llevé a ser lo que es hoy.
La Reina Oscura estd obsesionada con deshacer la traicion
de Set y poco més le importa. Los que la conocen creen que
Kemintiri sufre el mayor delirio de todos: que desentrafiara
el misterio de la naturaleza maldita de su ser y que ella, y sélo
ella, es digna de convertirse en unaverdadera inmortal. Como
busca la manera de acabar con su propio vampirismo a través
de las sendas mas oscuras de varias tradiciones ocultistas, se
cree que Kemintiri puede ser localizada rastreando las claves
restantes que desvelaran el Hechizo de la Vida y le permitiran
deshacer el engano de Set que la privé de suverdadero destino.
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«A quién puede gustarle andar en la oscuridad? Pero a menudo la providencia asi dispone.»

— Oliver Cromwell, Diario de Don Thomas Burton, vol. 2

Hasta hace muy poco, la mayoria de los Vastagos de bajo esta-
tus no distinguian necesariamente entre Alastores y Arcontes, en
parte porque los vampiros mds jovenes no sabian que existian
los Alastores o, si lo hacian, rara vez tenian contacto con ellos.

Durante siglos, los Alastores han operado entre bambalinas
en la Camarilla debido a la necesidad y por razones politicas.
El secretismo que envuelve a la Lista Roja, junto con los desa-
fios de la Caza, aislan a los cazadores de Anatemas. Hasta la
actualidad, los Alastores tendian a estar separados del resto de
Vistagos, lo que les forzaba a actuar o revelarse solo cuando
era absolutamente necesario. Por desgracia, algunos Vastagos
estan celosos en secreto de los Alastores, ya que, aunque su
rol es peligroso, las recompensas son enormes.

En muchos sentidos, los primeros Alastores compartian
muchos de los mismos deberes y responsabilidades que los
Arcontes porque eran Arcontes. O, mds bien, eran un sub-
grupo de Arcontes asignados a la Lista poco después de su
nacimiento hace unos pocos siglos.

Los primeros Justicar comprendieron que Cazar a los Ana-
temas requeria que sus agentes asumieran riesgos inusuales,
forzasen las Tradiciones y actuasen en nombre de la Cama-
rilla. Mientras decidian quiénes serian lo bastante dignos de
confianza para Cazar a los Anatemas, los Justicar se dieron
cuenta de que no podian confiar esta tarea a cualquier Vis-
tago. Para ellos, los Alastores debian ser honorables y leales,
al menos tanto como puede serlo cualquier vampiro. ;Quién
mejor que los Arcontes que ya habian demostrado su valor?

Sin embargo, conforme pasaban los afos y el nimero de bajas
comenzd a aumentar, los Justicar ampliaron el papel de los Alas-
tores al regular como eran gestionados y a quién se le encargaba
Cazar Anatemas. La historia muestra que muchos Justicar han

reclutado por la fuerza u obligado a Vastagos a convertirse en
Alastores por necesidad. Por desgracia, dado que los vampiros
acttian por interés propio, los Justicar aprendieron que un
planteamiento con mano dura no era tan efectivo como traba-
jar con voluntarios. Mientras los Alastores tuvieran una razén
para combatir a los Anatemas que los beneficiase de alguna for-
ma (como cumplir una vendetta personal, obtener mas estatus,
aumentar sus lazos con el Clan Trofeo o ganar dicho Trofeo)
harian el trabajo requerido hasta el final de sus largas noches.

Para protegeryalentaralos Alastores a permanecer centrados
en la Caza, los Justicar a menudo recuerdan a otros Vistagos
lo que hacen en su nombre para salvaguardar su modo de
vida. Los Véstagos pueden no siempre temer o respetar a un
Alastor como temerian o respetarian a un Arconte, pero se
piensan dos veces como tratarlos. Nadie quiere atraer la ira
de un Justicar, porque los que lo hacen sentirdn los efectos
de su mal juicio en las décadas venideras.

En los tltimos afios, el nimero de Alastores ha crecido
considerablemente porque la Camarilla ha aumentado su
ofensiva de forma global; la Camarilla busca activamente
deshacerse de su reputacion de organizacion pasiva que reac-
ciona solo cuando la situacién es extrema. Como resultado,
los Justicar como Lucinde y Juliet Parr han nombrado Alas-
tores con mayor frecuencia para Cazar a Anatemas existentes,
identificar nuevas amenazas y defender a la Camarilla y todos
sus Véstagos durante el resto de sus no-vidas.

C 14 < <y
Hay dos formas de que un Vastago se convierta en Alastor.
El primer método es raro, pero puede ocurrir de cuando en
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cuando. Cualquier Vastago que elimine con éxito a un Ana-
tema es nombrado de forma automética Alastor (si no lo
era ya). Ese Alastor es, de hecho, lanzado a la Caza sin mas
entrenamiento porque ya ha Cazado y atrapado a su presa.
Por eso, a ojos de los Justicar, ese Vastago ha demostrado ser
un cazador capaz y no requiere tanto apoyo como aquéllos
que no han pasado tiempo sobre el terreno.

Elsegundo método para convertirse en Alastor es que un tinico
Justicar designe a un Vastago concreto para el puesto. Aunque
son capaces de hacerlo, los Justicar no nominan a los Alastores
por si mismos y habitualmente comparan notas unos con otros
acerca de candidatos potenciales antes de convocar un conclave.
Colaborar de esta forma alivia las preocupaciones de algunos
Justicar respecto aalmacenar, transferir y distribuir informacion,
asi como los problemas por las malas nominaciones. De esta for-
ma, ahora es necesario que dos Justicar se pongan de acuerdo
para elegir a un candidato antes de preparar la Marca del Trofeo.

Aunque los Justicar tienen opiniones muy distintas sobre
qué cualidades innatas funcionan mejor, hay ciertos puntos
que tienden a revisar cuando meditan sobre el nombre de un
candidato. Esta lista no es, en ningin sentido, exhaustiva, ni
lidia con las razones personales que un Justicar podria tener para
nombrar a un Alastor, pero si abarca los aspectos principales
del caracter de un vampiro que son importantes para el puesto.

e Generacion: Puede no declararse de forma explicita,
pero varios Justicar tienden a preferir Generaciones
bajas aaltas por necesidad. Un vampiro de Duodécima
Generacién tendra menos posibilidades de sobrevi-
vir en un cara a cara con Petaniqua, por ejemplo, y
algunos Justicar creen que no tiene sentido mandar
a vampiros incapaces a morir sin una buena razon.
Otros Justicar piensan que los vampiros de alta Ge-
neracion tienen sus usos y deberian incorporarse de
formas mas sutiles, especialmente contra Anatemas
como Karen Anatos. También puede hacerse que los
vampiros de mayor Generacion se encarguen de la
documentacion y la investigacion, ya que tienden a
ser mds aptos tecnoldgicamente y no suelen ser vistos
como una amenaza por sus Antiguos. Por éstas y otras
razones, losvampiros de Generacién més altasuelen ser
buenos espias pero, a veces, pueden usarse para sacar
a descubierto a amenazas como Christopher Barrow.

Clan: Oficialmente, cualquier Vastago de cualquier
Clan puede convertirse en Alastor. Sin embargo, los
Justicar, tienden a nominar Alastores de los Clanes mas
leales ala Camarilla, aquéllos que tienen un interés com-
probado en proteger a la organizacién. Habitualmente
se considera primero a Ventrue, Nosferatu y algunos
Gangrel escogidos. Sin embargo, dado que los Justicar
frecuentemente discuten en secreto qué candidatos
estan considerando, es mas que probable que un Justi-
car nomine a alguien de su propio Clan. Aunque, por

supuesto, nadie lo sabe seguro, suele pensarse que en
torno a la mitad de Alastores son Ventrue y Nosferatu.

Sire: La mayoria de Alastores comprende que su relacion
con su Sire puede beneficiarles de muchas formas. El
Sire de un Vdstago no tiene un impacto directo en la
decision de los Justicar, pero podria influir en las no-
minaciones. Los Sires pueden hablar a puerta cerrada
a favor de su Progenie o, en cambio, podrian tratar de
demostrar su lealtad a la Camarilla “ofreciendo” a su
Progenie para protegerla. Tras su nominacion, los Alas-
tores pueden descubrir que sus Sires también pueden
beneficiarlos de otras formas, sirviendo como fuentes
de chismorreos e informacién u ofreciendo consejos
sobre como evitar tropiezos politicos.

Rango: Aunque los Justicar ya no escogen exclusi-
vamente a los Arcontes para que se conviertan en
Alastores, tienden a preferir a los Vastagos que os-
tentan este rango por las mismas razones que siglos
atrs. Ahora, no obstante, los Justicar no quieren ver
limitadas sus opciones y han ampliado sus miras para
incluir Vastagos sin rango, asi como nominar también
a algunos Principes, Azotes y Sheriffs. Los Vastagos
revisados por los Justicar también pueden ser tenidos
en cuenta para posiciones de apoyo como el Bellator
o para rangos similares como los Josianos.

Region: Los Anatemas activos, como Kemintiri, suelen
actuar de forma erratica y desplazarse mucho, mas que
los vampiros que, como Karen Anatos, estin comodos en
su dominio. A veces los detalles del avistamiento de un
Anatema pueden influir en la decision de los Justicar para
el nombramiento en una regién concreta. Pueden decidir
nombrar, porejemplo, mas Alastores en Atlanta, sipueden
confirmarse los informes de que Alex Swift ha sido visto
cerca de alliy planea lanzar un ataque. Sin embargo, dado
que los Anatemas activos tienden a evitar permanecer en
un lugar, algunos Justicar prefieren nominar a Vastagos
que ya se sientan a gusto yendo de un sitio a otro.

Papel o tarea: Dado que la Caza de Anatemas ha pasado
a ser proactiva en lugar de reactiva, los Justicar han em-
pezado a plantear estrategias a largo plazo. En el pasado,
los Alastores sélo eran nombrados cuando era necesario.
Ahora que los Alastores son nombrados con mayor fre-
cuencia, los Justicar pueden elegir candidatos basandose
enlo que haran. Los Alastores podrian entrenar a nuevos
Alastores, analizar décadas de pruebas, infiltrarse durante
largo tiempo, colaborar con los Josianos para compartir
informacion, etc. En los tltimos afos, los Alastores se
han especializado més que en el pasado y utilizan sus
habilidades de formas mas tacticas al usar conocimientos
que han obtenido de otros Vastagos con mds experien-
cia. Este esfuerzo coordinado ha demostrado ser muy
efectivo, especialmente contra Anatemas considerados
menos amenazantes que Petaniqua.

EL PAPEL DEL ALASTOR




Aunque la lealtad a la Camarilla es importante, los Justicar
también valoran diversas cualidades innatas y externas que
un Vistago puede poseer de forma natural. La mayoria de
Justicar comienza revisando como de bien defienden las Tra-
diciones los candidatos, como la proteccién de la Mascarada.

Losrasgos bienvalorados incluyen la disciplina, unamemoria
excepcional, unabuena capacidad de concentracién, asi como
la habilidad de evaluar correctamente el nivel de amenaza en
situaciones tensas y mantener la cabeza fria en medio del caos.
Los Vistagos que no sucumben a sus Bestias y han aprendido
a mantenerlas controladas son también grandes candidatos.

Dominar Disciplinas, o usar de forma creativa Disciplinas

mas comunes, es también una ventaja aunque no un requi-*

sito. Las Disciplinas, las cuales se resumen en la pag. 99, se
toman en consideraciéon para asegurar que un Alastor es capaz
de hacer lo que se requiere de él. Fuera de las Disciplinas, los
aliados y recursos también pueden tenerse en cuenta, espe-
cialmente dado que los Alastores encontraran dificil viajar
y obtener lo que necesiten sin ser capaces de recurrir a su

_rebafio, su coterie o una red mas amplia de aliados que los
ayude en sus viajes.

P l )t( ) <

Como los Arcontes y los Josianos dedicados a Cazar Infer-
nalistas, los Alastores no son inmunes a los fundamentos
politicos de la Camarilla. Aunque pueden estar lejos de un
territorio de la Camarilla durante meses, suele cuchichearse
de los Alastores, porque la mayoria de los Vastagos no sabe
quiénes son o qué estdn haciendo noche tras noche, y esos
secretos alimentan los rumores de las Arpias. Aunque es ver-
dad que los Justicar han dejado claro que los Alastores Cazan
a los Anatemas, muchos Vastagos de bajo rango creen que la
Lista Roja es mas una leyenda urbana que un hecho. Algu-
nos creen que los Alastores son otra policia secreta que viaja
de ciudad en ciudad para erradicar a los agitadores. Otros
llegan incluso a creer que los Alastores son leyendas vivas, ya
que cualquier Véstago con la tarea de acabar con un Anate-
ma Infernalista como Dylan Bruce o Valerius Maior debe ser
terrorificamente poderoso.

En cierto sentido, los Justicar alientan la creencia de que
los Alastores son los “héroes” de la Camarilla con la esperanza
de que los Vastagos estén ansiosos por dedicarse a la causa y
demostrar suvalia. El papel de Alastor requiere realizar muchos
sacrificios y ese nivel de altruismo no resulta facil para nadie,
especialmente para los vampiros. Aun asi, las recompensas
son igual de inauditas, ya que el Trofeo puede aumentar
para siempre el estatus de un vampiro de manera inmediata.

En concreto, sin embargo, los Alastores suelen verse influi-
dos por sus supervisores y colaboradores dado que no tienen
tiempo pata verse envueltos en politica.
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A menos que un Justicar sea también un Alastor, tienden
a evitar favorecer a un Alastor concreto, porque supervisan la
Lista Roja a una escala mayor. Por lo general, los Justicar no se
preocupan con los detalles de las acciones de un Alastoramenos
que se llame su atencion sobre algun tema disciplinario. Los
Justicar suelen pensar en el panorama general y a veces hacen la
vista gorda ante transgresiones menores siempre que el Alastor
aun se dedique a la Caza. Los Justicar en conjunto tienden a
tomarse su rol muy en serio y no toleran traspiés importantes de
sus nominados, como usar recursos en beneficio propio, violar
las Tradiciones sin una razon o renunciar a la Caza.

Para los Justicar, los Alastores son un arma altamente espe-
cializada que pueden esgrimir para defender el modo de vida
de los Viéstagos. Los Arcontes pueden Cazar, y en cierto grado
lo hacen, a los Anatemas, pero los Alastores pasan toda su
no-vida tratando de acabar con ellos, igual que los Josianos
estan Uunicamente preparados para Cazar Infernalistas. De esta
forma, los tres roles actian en colaboracién con los demas,
sean conscientes de ello o no.

Ademis de requerir agentes centrados en lidiar con la seve-
ridad de las amenazas de los Anatemas actuales, también se
percatan de que los Alastores son un simbolo del deber y la
lealtad a todos los Vastagos. Lo que piden de ellos es que lle-
ven a cabo la ejecucion o captura de los Anatemas sin cuestion
alguna, que tengan fe en que los nombres en la Lista merecen
su sentencia. La realidad, no obstante, es que los Alastores
no son zanganos descerebrados, son vampiros egoistas que
piensan y actiian en su propio beneficio. A los Justicar no les
preocupan los dilemas morales en los que los Alastores podrian
encontrarse. De hecho, esperan que los Alastores estén tan
ocupados Cazando Anatemas que no se preocupen de parat-
se a pensar en las duras decisiones que normalmente se ven
forzados a tomar para derribar a esos enemigos.

Arcontes

En general, los Arcontes tienen sentimientos encontrados
respecto a los Alastores, pero trabajaran con ellos cuando
sea necesario. Algunos Arcontes ven la Marca del Trofeo
como un castigo en lugar de un favor, un rasgo que elimina
cualquier libre albedrio y pone a los Alastores en un camino
seguro. Otros sienten que Cazar Anatemas durante toda la
eternidad aisla a los Alastores de aquello que tienen la tarea de
proteger, ya que mientras operan en secreto y habitualmente
asumen multiples identidades, suelen evitar por pura nece-
sidad inmiscuirse en politica o en las actividades cotidianas
de la Camarilla.

Aun asi, esto no impide que los Arcontes deseen convertirse
en Alastores por el aumento de estatus, el honor de proteger
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a la Camarilla y los beneficios concedidos por los Justicar y el
Clan Trofeo. Sin embargo, cuando solicitan este rol, pueden
quedar aislados del resto de Arcontes si no tienen cuidado,
ya que ahora se han unido a “ese club secreto”. Aun asi, por
encima de todo, los Arcontes tienden a tratar a los Alastores
que han acabado con uno o mas Anatemas con mds respeto
que a aquéllos que no lo han hecho. Aunque no lo admiti-
ran, también prefieren convertirse en Alastores antes que en
Josianos, porque consideran que las recompensas son mayores.

Alastores Rojos

A diferencia de los demas Alastores, los Alastores Rojos
tienen un puesto de supervision e inicialmente fueron crea-
dos para monitorizar a todos los Alastores que operan en una
region concreta. Los Alastores Rojos tienden a permanecer
en una ciudad de la Camarilla en lugar de salir a Cazar o
viajar durante semanas o meses. Aunque coordinan Cazas y
reflexionan sobre los hechos desde la distancia, los Alastores
Rojos son perfectamente capaces de rastrear y lidiar con los
Anatemas por si mismos. Ellos también portan la Marca del
Trofeo, pero operan més abiertamente que sus subordinados
ysuelen terminar protegiendo a aquéllos bajo sus 6rdenes. El
mayor activo de un Alastor Rojo es su perspectiva, y usa esa
perspicacia para ayudar a los Alastores a ser mas efectivos de
lo que serian sin ella.

Los Alastores Rojos no siempre se esconden en las sombras
porque sientan que deben hacer sacrificios distintos que sus
cargas. Cuando estan en el Eliseo, por ejemplo, andan con
cuidado porque saben que los demas Viastagos los temen.
Aunque nadie cuestiona si se han ganado o no su rango, los
Alastores Rojos operan fuera de la jurisdiccion del Principe

y ponen mayor énfasis en las amenazas mayores que en las
actividades cotidianas de la Camarilla. En realidad, esto es en
parte por lo que los Alastores Rojos pasan una considerable
cantidad de tiempo creando lazos con otros Vastagos, pero
ésa no es la tinica razén. Qué mejor forma de descubrir topos
que mantener un ojo puesto en los Véstagos que acttian de

forma sospechosa y contactar con otros miembros de alto
rango de la Camarilla. Los Alastores Rojos entienden, puede
que mejor que cualquier otro Vdstago, que a veces la mejor
forma de proteger a la Camarilla es trabajar desde dentro.

Los Alastores Rojos se han enfrentado a un numero cada
vez mayor de desafios en la edad actual. Al nombrarse mas
Alastores, sus supervisores encuentran dificil almacenar con
seguridad la informacion necesaria para discutir tdcticas y
coordinar maniobras ofensivas sin provocar una brecha en la
Mascarada. Muchos sienten que la mejor solucion es utilizar
ShreckNet y optan por fortalecer sus lazos con los Nosferatu,
lo cual no siempre es fécil. Otros sugieren que la mejor forma
es ocultar y transmitir mensajes a plena vista usando Ghouls
o ganado para entregarlos.
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Los Arcontes Josianos, cazadores de Infernalistas, tienen
mucho en comun con los Alastores, y ambos grupos se con-
sultan el uno al otro en multitud de ocasiones. Es posible,
aunque improbable, que un Josiano pueda ser también nom-
brado Alastor, simplemente porque los Infernalistasynodistas
aparecen en la Lista Roja de cuando en cuando. Sin embargo,
es mas habitual que los Josianos no se conviertan en Alasto-
res a menos que acaben con uno de los Anatemas y ganen el
Trofeo. Por ahora, aunque han dado su ayuda durante afios,
no han recibido la Marca del Trofeo y no tienen planes de

“hacerlo. En general, los Josianos tienden a considerar a los

Alastores como iguales. Eso no quiere decir que el sentimien-
to sea siempre reciproco o que no haya algunos Josianos que
estén celosos de las alabanzas que reciben los Alastores, sobre
todo porque Cazar Infernalistas suele ser un trabajo ingrato.
Pese a todo, los Josianos no se atreven a airear sus verdaderos
sentimientos por miedo a contrariar al Vistago equivocado.

Sin embargo, con los rumores sobre los nombres que actual-
mente hay en la Lista Roja correteando por ahi, los Josianos
tienen muchas ganas de colaborar mas con los Alastores
para Cazar a Dylan Bruce, Valerius Maior, Francisca Santos
dos Rodrigues y nodistas como Ayisha Jocastian. En secreto,
desean que los Alastores les permitan dirigir esas iniciativas
dados los muchos afios que han pasado estudiando y Cazan-
do Infernalistas de forma independiente a ellos.

Ademis, los Arcontes Josianos sienten que acabar con Dylan
Bruce en concreto y desentraiar los métodos que ha usado para
subvertir la Marca del Trofeo elevaria su estatus en la Camarilla:
una maniobra politica que la mayoria de Josianos concuerda
que les reportaria la suficiente atencion para recibir algunos de
los mismos beneficios de los que disfrutan los Alastores. ;Por
qué no deberian recibir también ellos un Trofeo o favores por
el ingrato trabajo que realizan? Aunque los Josianos desean
ser reconocidos, no suelen tener tiempo para preocuparse por
la politica. Los Arcontes Josianos tienen sus manos llenas con
lidiar con vampiros impios que operan de forma independiente
a los de la Lista Roja. Y, gracias a los Anatemas Infernalistas, el
numero de vampiros impios va en aumento.

Deberes y responsabilidades

El rango de Alastor es una designacién permanente que
no termina hasta la Muerte Definitiva del Vastago. Los vam-
piros a los que se confia esta tarea Cazan a los enemigos mis
temidos de la Camarilla en nombre de ésta.

Ser nombrado Alastor es ser nombrado el mas leal sirviente
de la Camarilla, un sentimiento irénico dada la naturaleza de
un vampiro. Es un rol y un titulo que se toman tan en serio
que los Justicar suelen sefialar que las acciones de un Alastor
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tan valiosas para un Alastor que estd constantemente
de viaje. Aunque esto sea verdad, algunos Alastores
(especificamente los Alastores Rojos) que permanecen

también reflejan las de su Clan, Sire, coterie y compafieros
Alastores. Esta es una forma de mantener a los Alastores a
raya, porque los castigos por enemistarse con la Camarilla

tras ser nombrado para este rol son severos.

algunas mas arduas que otras. Estos deberes tienden a ser

Convertirse en Alastor conlleva ciertas responsabilidades,

comunes a todos los Alastores, sin importar si tienen el rol de
supervisor como los Alastores Rojos 0 no. Sin embargo, como

dividen y llevan a cabo estas tareas suele variar ampliamente y

depende de ese Alastor en concretoysus compaiieros de coterie.

Permanecer centrado en la Caza: Los Alastores,
de forma muy similar a como los Arcontes Josianos
reciben la orden de Cazar Infernalistas, tienen como
deber principal una tarea: la Lista Roja. Cualquier otro
asunto referente ala politica, las responsabilidades de su
Clan, coterie, Sire, dominio o Ghoul y otros problemas
personales se suponen secundarios a la Caza. Eso no
significa, no obstante, que los Alastores estén siempre
viajando y buscando diligentemente a los Anatemas
y sus complices. A diferencia de otros Vastagos, los
Alastores son mas activos, menos reticentes al cambio
y hacen buen uso de los tiempos muertos entre Cazas.
Es muy raro que un Alastor desaparezca durante afios
o permanezca mucho tiempo en un sitio, pero puede
ocurrir y ocurre cuando el Alastor estd encubierto, en
Letargo o en una mision que es parte de un plan mayor.

Seguir lacadena de mando: Los Alastores tienden a tener
al menos una base local desde la que operan cuando no
son mas. Un Alastor Rojo que opere en su region les
proporciona guia y un punto de contacto centralizado,
mientras que los Justicar emiten edictos y hablan en
nombre del Circulo Interior. Dado que los Alastores
operan fuera de las actividades cotidianas de la Camari-
lla, no tienen que responder necesariamente ante otros
Vistagos de alto rango como Principes, Primogénitos
o Sheriffs, pero obra en su mejor interés que los traten
con un minimo de respeto. Los vampiros tienen una
prolongada memoria, incluso en la Camarilla, y no es
inteligente que un Alastor olvide que los Anatemas no
son las Unicas amenazas de las que ha de preocuparse.

Evaluar las Tradiciones: Las Tradiciones, aunque
importantes, pueden ser coercitivas para los Alastores,
sobre todo dado que la destruccion de Anatemas es su
principal deber. Logisticamente, las Tradiciones pue-
den resultar dificiles de manejar para los Alastores en
misiones encubiertas, pues las sectas y organizaciones
fuera de la Camarilla no comparten losvaloresy creen-
cias de ésta. Sin embargo, algunas Tradiciones, como
engendrar Progenie, pueden y probablemente deban
evitarse si este acto en concreto genera mas preguntas
de las que un Alastor estaria preparado para contestar.
Otras, como mantener un dominio, pueden no ser

durante largos periodos en territorios o ciudades de
la Camarilla, tienden a verse como Viastagos modelo
y sienten que deben ser un ejemplo para otros en la
defensa de las Tradiciones al pie de la letra.

Mantener un dominio: Aunque a los Alastores se les
permiten muchos beneficios, atin es su responsabilidad
mantener sus dominios y su refugio seguro cuando
sea necesario. Esta tarea en particular puede ser muy
dificil para los Alastores, por lo que el Trofeo les
otorga beneficios temporales cuando viajan por otra
ciudad de la Camarilla. Cuanto mas tiempo ha esta-
do un Alastor de Caza, mas paranoico tiende a ser y
mas refugios suele tener. Algunos Alastores veteranos
suelen rotar sus refugios, pasan por alto mantener un
dominio en general y hacen uso de varias identidades
falsas para que sus perseguidores pierdan su rastro.
Otros confian mucho en sus compaferos de coterie
para que lidien con los asuntos cotidianos.

Limpiar las rupturas de la Mascarada: De todas las
Tradiciones, la Mascarada es atin la més importante
y la tinica que los Justicar esperan que los Alastores
defiendan. Cémo actuar para limpiar una ruptura de
la Mascarada, sin embargo, puede estar abierto a in-
terpretaciones. Algunos Alastores que estan pisandole
los talones a un Anatema sencillamente notificaran al
Sheriff local cualquier problema o esperardn que éste
se encargue del desastre que ellos causen, mientras
que otros sienten que limpiar es su responsabilidad.
Esta responsabilidad en concreto tiende a ser muy
controvertida, dado que algunos Alastores sienten
que la Mascarada les distrae de la Caza. Para ellos,
los Anatemas usan la Mascarada como arma y los
Alastores pierden un tiempo valioso si tienen que
dejar de rastrearlos para lidiar con cualquier testigo.

Encontrar topos y espias: Los Justicar comprenden,
especialmente tras descubrir que Kemintiri llevaba
afos pretendiendo ser Lady Merritt en el Londres
victoriano, que a veces los peores enemigos pueden
encontrarse mas cerca de lo que creen los Véstagos.
Unade las responsabilidades mas dificiles de un Alastor
es acabar con los traidores dentro de la Camarilla. La
mayoria de Vastagos recelan de los llamados Alastores
y no quieren necesariamente acercarse demasiado a
ellos por miedo a verse implicados de alguna forma.
Otroslos buscan con la esperanza de que divulguen mas
informacion sobre la Caza y sobre si estdn realizando
o no alguna investigacion en la zona. En cualquier
caso, los Alastores tienen mucho trabajo por hacer,
por lo que muchos prefieren centrarse en la Caza de
Anatemas activos y evitar la maquina politica. Existen
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los topos y los espias, pero en cierta medida también
creen que los asuntos locales seran manejados por el
Principe. Aunque los Alastores pueden intervenir,
tienden a consultar con los Justicarylos Alastores Rojos
antes de tomar medidas en el patio de un Principe.

Recopilar pruebas: Una vez que es nombrado un Ana-
tema, los Alastores acttian sobre la suposicion de que el
enemigo es culpable. Sin embargo, eso no significa que
se lancen a la accion e inmediatamente salgan de caza
sin prepararse. Normalmente, ponen mucho esfuerzo en
aprender tanto como pueden sobre su nuevo objetivo
reuniendo informacion. Podrian trabajarse las calles cerca
delaultima residencia conocida del Anatema, entrevistan-
do a testigos o localizando a aliados conocidos. Podrian
coordinar sus esfuerzos atin mas al investigar informes de
testigos, rastrear datos financieros o identificar posibles
refugios y rutas de viaje. En cualquier caso, depende
de los Alastores recopilar y compartir estos datos como
consideren oportuno antes de enfrentarse alos Anatemas
por si mismos. Sin embargo, una vez se han recopilado
los datos, suponen un riesgo de seguridad independien-
temente de si estan almacenados en un ordenador o
no, ya que estos datos revelan el conocimiento que los
Alastores tienen sobre los enemigos de la Camarilla. Peor
aun, ahora que los Alastores se estdn volviendo cada vez
mas paranoicos, muchos han ido realmente lejos para
ocultar lo que han encontrado.

Infiltrarse en territorios enemigos: Dado que muchos
Anatemas pertenecen a otras Sectas, como el Sabbat,
los Alastores suelen tener que viajar a territorio ene-
migo para cazarlos. A veces, estas cacerias requieren
que los Alastores estén fuera durante meses o afos.
Algunos Alastores escogen infiltrarse por completo al
adoptar una nueva identidad en una Secta enemiga
para evitar atraer atencién no deseada o lidiar con
oponentes que no estan en la Lista Roja. Esta decision
no se toma a la ligera, porque cuando un Alastor se
infiltra en territorio enemigo deja todo atrés, excepto
la Marca. Muchos se ven forzados a realizar acciones
que normalmente no harian, como torturar ganado
o Diabolizar Vastagos, para proteger su tapadera
o si no se arriesgan a ser asesinados. Sin embargo,
muchos Alastores tratan de evitar infiltrarse cerca de
un vampiro impio, ya que el riesgo es demasiado alto.

Formar un equipo para eliminar amenazas clave:
Muchos Anatemas son tan poderosos que un tnico
Alastor no puede vencerlos por si solo. Otros, como
Francisca Santos dos Rodrigues, son tan enigmaticos
que los Alastores sienten que necesitan proceder con
precaucion. Por estas razones, los Alastores suelen de-
terminar sus estrategias unos con otros para discutir los
mejores métodos para eliminar a los Anatemas, pero
también para identificar el trasfondo de los Anatemas,

sus recursos, aliados, complices involuntarios y rivales.
En algunos casos, los Alastores han tenido més éxito a
la hora de acabar con un Anatema al atacar a sus socios
conocidos y privarle de todo apoyo que forzando una
confrontacion directa.

Asfixiar los apoyos a un Anatema: Muchos Alastores
encuentran dificil lidiar con la red de apoyos de un
Anatema debido a su compleja naturaleza. A un nivel
individual, algunos Anatemas usan Disciplinas y Vin-
culos de Sangre para manipular a sus aliados, mientras
que otros confian en chantajes, amenazas y sobornos
para forzar lamano de un complice. Otros Anatemas se
ocultan en el centro de una gran red, como Christopher
Barrow, que dibuja un circulo protector de asociados a
sualrededor, o Karen Anatos, que construye un séquito
semejante a un culto. Lidiar con grupos estrechamente
urdidos puede ser un desafio para los Alastores, ya que
no confian en los forasteros y, si estan llenos de mor-
tales, pueden ser dificiles de romper sin provocar una
grave ruptura de la Mascarada. Sin embargo, las redes
mayores son igual de amenazadoras, ya que aunque es
mas facil infiltrarse en una vasta red, puede ser mas
dificil escapar sin dafos.

Mantener el contacto: Aunque los Alastores pueden
salir de Caza o de viaje durante largos periodos, es
importante para ellos mantener el contacto con
otros Alastores, Alastores Rojos y los Justicar cuando
sea posible. Los detalles de como se comunican los
Alastores y los momentos cruciales que provocan que
se pongan en contacto varian ampliamente. Algunos
Alastores estdn mas comodos con las nuevas tecnolo-
gias, mientras que otros no y prefieren usar métodos
mas antiguos para transmitir mensajes. Sin embargo,
la tecnologia es una herramienta que los Alastores no
pueden ignorar, especialmente porque no pueden
asumir que los Anatemas no estén haciendo buen uso
de ella. Por esta razon, los Nosferatu han comenzado
a ensefar a cualquiera dispuesto las caracteristicas de
ShreckNet, lo cual asuvez ha creado fuertes lazos entre
el Clan y los Alastores. Aqui, la seguridad también es
un problema. Unos cuantos Alastores han comenza-
do a usar teléfonos cifrados, mientras que otros han
experimentado con comunicaciones taumattrgicas.

Cumplir los deseos del Clan Trofeo: El Clan Trofeo
interactua con los Alastores principalmente de dos
formas distintas. Los Alastores que han reclamado
el Trofeo al acabar con el Anatema mantienen una
relacion con el Clan Trofeo que suele acabar siendo
mutuamente beneficiosa. En algunos sentidos, el Clan
Trofeo actia como un victorioso mecenas del Alastor
para ayudarle a continuar con la Caza del siguiente
objetivo. Aunque los deseos del Clan Trofeo pueden no
ser explicitos, algunos Alastores pueden preferir Cazar
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a ciertos Anatemas antes que otros como muestra de
gratitud. La segunda forma en que el Clan Trofeo
interactia con los Alastores es mas indirecta, a través
delasinstrucciones que han dado alos Justicar acerca
de los Anatemas cuya Caza patrocinan. Acabar con
un Anatema es bastante complicado, pero llevarlos
estacados o aportar pruebas de su Muerte Definitiva
puede ser mucho mas dificil. E1 Clan Trofeo puede
preferir que el Anatema sea llevado de vuelta a la
Camarilla de una forma especial, pero la realidad
de la Caza es que esos deseos pueden ser dificiles de
cumplir. Los Alastores harian bien en recordar que
la politica y el comercio social les ayudaran a superar
cualquier problema que pudieran tener.

Como los Josianos, el ambito de los Alastores solo abarca
asuntos pertinentes a lo que originalmente fueron asignados
asupervisar. En este caso, los Alastores estdn extremadamente
concentrados en los Anatemas y la Caza. Su vigilancia tiene
sus limites y no puede conceder poderes ilimitados en el
sentido de que los Alastores puedan hacer lo que quieran

" segin consideren conveniente. Los beneficios permitidos a
un Alastor no pueden usarse para el beneficio personal o
para resolver disputas, y los Alastores tampoco pueden rom-
per las Tradiciones cuando quiera que les convenga. Aunque
es mas probable que los Alastores puedan romper las Tradi-
ciones dado su papel, no son inmunes a las reprimendas o
las investigaciones internas, y eso incluye la posibilidad de
ser investigados por los Josianos si dan cualquier razén para
pensar que se han vuelto impios.
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Si un Alastor flaquea, los castigos pueden incluir: ser
marcado, el Vinculo de Sangre, la pérdida de dominio,
Letargo forzoso o Muerte Definitiva. Habitualmente, otros
Alastores se presentaran voluntarios para ser testigos o llevar
a cabo estos castigos si uno de los suyos falla. Sin importar
cémo se realice el juicio de un Justicar, los Alastores com-
prenden que apartarse del camino no puede ser tolerado.
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Aunque los Alastores tienen grandes responsabilidades,
los Justicar no esperan que carguen con ellas solos. Con el
tiempo, los Alastores han desarrollado politicas y procedi-
mientos que los ayudan a guiarse y protegerse durante la Caza.

S
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Politicas y procedimientos

A diferencia de los precintos policiales y las agencias
federales de los mortales, los Alastores no trabajan desde
un edificio centralizado ni separan sus responsabilidades
en roles especificos disefiados en torno a un conjunto de
habilidades concreto. Aunque los Alastores son capaces y,
en algunos casos, incluso equiparables a los Anatemas a
los que se enfrentan, colaboran unos con otros de muchas
formas, como compartiendo informacion, intercambian-
do favores y ofreciendo apoyo cuando les es util. Eso no




significa que los Alastores sean mas amables o amistosos que
los demas Vastagos. Aun son vampiros. Algunos ven la Caza
como una competicion por el Trofeo, mientras que otros se
preocupan mas por la venganza y las vendettas personales.

Lamayor diferencia entre un Alastor y un cazarrecompensas
o un agente secreto es que el Alastor no lleva a su presa para
que sea juzgada ni estd comprometido con las ruedas de nin-
gtn sistema de justicia fuera de la Camarilla. Una vez que se
nombra un Anatema, los Justicar ya han emitido su decreto
definitivo, el cual, en la mayoria o practicamente todos los
casos, sera la Muerte Definitiva.

Los Anatemas no reciben una citacion oficial de la Cama-
rilla ni se les dice por qué estan siendo Cazados. Tampoco es
asunto del Alastor cuestionar la decision de los Justicar, lo
cual puede provocar un dilema moral si el Alastor flaquea.
Para prepararlos, los Justicar suelen instruirlos con que los
Anatemas hardn cualquier cosa, como contar elaboradas
mentiras o conceder atractivos favores para asegurar que son
inocentes y ponerse a salvo. Algunos Anatemas, como Peta-
niqua o Kemintiri, comprenden que estan siendo Cazados
y saben que los Alastores existen. Otros, como Christopher
Barrow o Karen Anatos, pueden no entender todas las rami-
ficaciones de la atencién no deseada que estdn obteniendo o
por qué. Y peor, los Anatemas impios deben ser eliminados
a cualquier coste, ya que los Infernalistas amenazan a todos
los vampiros, incluso al Sabbat y los Clanes Independientes.

Todos los Vastagos, sean Alastores o no, tienen el derecho
de Cazar Anatemas y pueden participar en cualquier lucha
coordinada o sancionada. De hecho, muchos Véstagos son
alentados a unirse a la Caza de Anatemas cuando uno de
ellos es visto en su ciudad. Sin embargo, sélo los Alastores
reciben la Marca del Trofeo y los poderes concedidos por esta
marca taumaturgica.

a marca taumaturgica

La Marca del Trofeo es un simbolo taumaturgico de una
media Luna que fue creado por los Tremere tiempo atrés.
Esta Marca, la cual es aplicada por los Justicar durante una
ceremonia, protege a los Alastores tanto como los entorpe-
ce. La presencia de la Marca concede a un Alastor todos los
poderes a su alcance descritos en el Capitulo Uno; pero tam-
bién sentencia al Alastor, ya que si es vista por un enemigo
que entiende lo que representa el simbolo, su tapadera queda
instantaneamente descubierta.

Gracias a Dylan Bruce, varios Alastores son ahora més para-
noicos que nunca. Su habilidad para subvertir la Marca del
Trofeo ha forzado a algunos Alastores a llamarla la “Marca de
la Bestia”. Aun asi, Dylan Bruce no es s6lo tema de conversa-
cion entre Alastores, ya que la reciente afluencia de nuevos
candidatos ha generado muchos chismorreos.
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Diversos rumores sin confirmar sobre la Marca incluyen:

No se estd aplicando la Marca del Trofeo a los nuevos
Alastores. Algunos no tienen la Marca, una maniobra
tactica disefiada para ayudarlos a infiltrarse mds y
evitar el toque de los Infernalistas.

Dylan Bruce no es responsable de subvertir la Marca,
los responsables son los Tremere.

Algunos Alastores han solicitado que la Marca se les
aplique en la nuca o en lo alto de sus antebrazos para
darles la oportunidad de ocultarla mejor.

Los Tremere estan experimentando con el tono de
la Marca y estan tratando de aplicar distintas marcas
de nacimiento de color piel al siguiente grupo de
Alastores.

Los Alastores con la tarea de trabajar de forma
encubierta son tatuados con un simbolo que tenga
sentido para el grupo en el que tratan de infiltrarse.
Los Vastagos rumorean que recientemente un Alastor
ha sido tatuado con un ankh invertido.

La Marca puede eliminarse, pero los Justicar no estan
dispuestos a llamar de vuelta a cada Alastor sobre el
terreno para hacerlo.

En la actualidad, muchos Alastores sienten que la Marca
del Trofeo estd desfasada y no deberia aplicarse. Aunque no
lo admitirdn abiertamente, algunos creen que los Alastores
tienen demasiado poder y deberian controlarse de forma
centralizada, ya sea por medio de los Alastores Rojos o los
propios Justicar. Para algunos, la Marca no significa lo mismo
que significaba en el siglo xv.

Aunque eso podria ser cierto, dados los eventos recientes,
hasta un pequefio cambio (como alterar la posiciéon de la
Marca o eliminarla por completo) es un asunto mayor del
que creen la mayoria de Vastagos. Con toda probabilidad, los
Justicar estan gastando sus esfuerzos tratando de persuadir a
los Tremere para que desentrafien cémo subvertié Bruce la
Marca y revelar ciertos secretos taumatdrgicos para que asi
puedan deshacer el dafio causado. Sin la ayuda de los Treme-
re, los Justicar podrian evitar por completo nombrar nuevos
Alastores por el momento y, en su lugar, emparejar buenos
candidatos con Alastores o Alastores Rojos ya existentes para
que los entrenen y apoyen.
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Los fundamentos de la operacion de un Alastor se reducen
a las tacticas que desee desplegar y como de facil sea llevar a
cabo sus planes. La dificultad de éstos depende del tiempo,

los aliados y los recursos requeridos. Algunas trampas, como
inculpar a aliados de un Anatema, requieren mas coordinacion
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VINCULADOS
POR LEALTAD

Aungque es raro que los Justicar, Arcontes y
Alastores estén de acuerdo en algo, tienden a
pensar de forma similar en lo que respecta a la
lealtad. Aunque la confianza es casi imposible,
incluso entre los Vastagos la lealtad a la Camarilla
y lo que representa la organizacion es una
necesidad para cualquiera que escoja protegerla
por sus propias razones egoistas. Los Vinculos de
Sangre traicionan el concepto general de lealtad,
no sélo porque engendran una forma artificial

de esa emocion, sino porque también pueden
romperse facilmente. Mas de un Alastor Vinculado
que logro infiltrarse en el Sabbat ha visto rota su
tapadera tras tomar parte en la Vaulderie.

La relacion reinante-esclavo también presenta

cierta cantidad de desafios para los Alastores. No
s6lo mina lo que la Marca del Trofeo representa,
sino que los Vinculos de Sangre son dificiles de
mantener. Habitualmente, los Alastores que reciben
un Vinculo de Sangre ademas de la Marca guardan
rencor a su reinante una vez que el Vinculo queda
roto y se cuestionan sus verdaderos sentimientos
mucho después. Si no se maneja correctamente,
esto puede poner a los Alastores en un gran riesgo.
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que otros y confian en el uso de la tecnologia moderna. Otras
trampas, como atraer la atencion del adversario de un Anate-
ma, pueden exigir m4s delicadeza. Para hacer esto, un Alastor
confia en la ayuda de su coterie y sus aliados que proceden de
una amplia variedad de fuentes que son descritas con mayor
detalle mas adelante en este capitulo.

Aunque operar entre bambalinas puede exigir mayor dedi-
cacion, muchos Alastores prefieren atacar la red de apoyos de
un Anatema antes de arriesgarse ala posibilidad de una batalla
abierta. Las tacticas para destruir el circulo de aliados de un
Anatema incluyen: incriminatlos, desacreditarlos o estafatlos.
Otros Alastores tratan desesperadamente de ganarse el favor
de los Tremere, en busca de una forma de romper Vinculos de
Sangre y protegerse de la influencia del Anatema. Sin embar-
go, por encima de todo, los mortales pueden ser mas faciles

de manejar, dado que los Alastores pueden deslizarse entre
bambalinas y usar a la policia, el FBI u otras organizaciones
preexistentes para que les hagan el trabajo sucio, suponiendo
que los Anatemas no estén también completamente infiltra-
dos en esas instituciones.

Con algunos Anatemas, especificamente con Alex Swift y
Petaniqua, tener por objetivo a sus aliados puede no ser fac-
tible debido a la fuerza y tamafo del Sabbat. Aun asi, que
un Anatema como Kemintiri no tenga, a primera vista, el
apoyo de toda una organizacion, no significa que sea menos
peligroso. El aislamiento forzoso, como en el caso de Rabbat,
también puede convertir a un vampiro en una bestia. A dife-
rencia de los Alastores, los Anatemas no estin atados por las
Tradiciones ni en su mayoria se preocupan por su Humanidad.
Este simple hecho puede hacerlos peligrosos, pero cuando se
combina con sed de venganza y ansias de poder, o una deses-
perada necesidad de sobrevivir, puede volverlos imparables,
especialmente cuando se ven arrinconados.

Independientemente de las tacticas que un Alastor use para
Cazar a los Anatemas, tiende a confiar mucho en sus aliados
y recursos para asegurarse tener mas opciones de éxito. Una
creencia muy comun es que las oportunidades de sobrevivir de
un Alastor aumentan enormemente con cada nuevo aliado que
tenga a su alcance. Puede que los Justicar sean los unicos Vas-
tagos que sepan si esto es realmente cierto, pero parece légico.

Influr a otros aliados

La coterie de un Alastor es, primero y ante todo, mas que
un simple grupo de Vastagos con los que el Alastor viaja.
Una buena coterie puede significar la diferencia entre la

e =

EVITAR LA SANGRE
EN LAS CALLES

Cuando los Alastores deciden hacer la guerra

a los Anatemas, suelen seguir el ejemplo de los
Alastores Rojos, quienes coordinan la batalla

a mayor escala. Esto se debe parcialmente a
necesidad, dado que los Alastores Rojos ven una
perspectiva mayor, pero también para proteger a
los Alastores y reducir cualquier sentimiento hostil
del resto de Vastagos hacia ellos.

Los Alastores pueden tener el derecho de hacer
una guerra abierta en las calles de una ciudad

de la Camarilla, pero saben demasiado bien que
hacerlo (incluso si atrapan al Anatema) tendra
repercusiones a largo plazo. Aun asi, los Alastores
Rojos no protegen a aquéllos a su cargo sin una
buena causa. Hacer que los Alastores mantengan
una buena reputacion entre los demas Vastagos
también les beneficia a ellos, y no solo porque sea
una cosa menos de la que preocuparse.

R e
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no-vida y la Muerte Definitiva para cualquier Vastago, espe-
cialmente para los Alastores. Por esta razon, muchos escogen
a aquéllos de quienes se rodean con sumo cuidado, y esos
miembros pueden variar ampliamente. Algunos Alastores
sienten ‘que trabajan mejor con otros Alastores; otros con
Josianos, Arcontes, Azotes o Sheriffs. Incluso algunos optan
por trabajar con diversos Vastagos al tiempo, algunos de alto
estatus y otros no.

Los Alastores tienden a desarrollar sus propios métodos
para Cazar Anatemas que se ajustan a sus habilidades unicas,
y mas importante, se rodean de individuos de mentalidad
similar. Una de las decisiones mas cruciales que puede tomar
un Alastor es contraponer sus responsabilidades frente a
las de su coterie. Es muy improbable que dos o mas Alasto-
res estén conectados a ese nivel por razones de seguridad.
Normalmente, la coterie de un Alastor se compone de un
Alastor y de Vistagos que desean convertirse en Alastores
o que han jurado servirles, de forma muy similar al servicio
de un Arconte.

Los aliados ayudan a los Alastores de gran cantidad de for-
mas, incluso llegando a proveerles de los recursos necesarios
para la Caza. Quizas la razén por la que los Alastores pue-
den querer considerar crear su red es para asegurarse de que
hay otros Vistagos que pueden responder por ellos cuando
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es necesario. Los Alastores Rojos especialmente existen para
defender a sus Alastores si se sospecha que estan cayendo presa
de un Anatema como Kemintiri o, peor aun, un Infernalista
como Dylan Bruce. No obstante, la relacion que un Alastor
tiene con su Alastor Rojo debe cuidarse de la misma forma
que la Progenie podria conectar con su Sire.

Los Alastores en misiones encubiertas tienden a operar de
forma diferente a sus compaferos. Se ven forzados a avanzar
con cuidado porque comprenden lo que ocurre si la Marca
es revelada o si se cometen demasiados errores. La mayoria
de Alastores no espera volver de una mision de infiltracién,
y suelen hacer preparativos asumiendo que no lo hardn. Aun
pueden tratar de encontrar aliados que simpaticen con ellos
cuando sea posible, pero en muchos casos no es facil encontrar
individuos de mentalidad similar en medio de tantos enemigos.

Los Alastores infiltrados pueden esperar ser sometidos a un
intenso escrutinio una vez que vuelvan debido a la subversion
de la Marca. Ahora mismo, los Justicar han instruido a los
Alastores Rojos de que cualquier decisién concerniente a los
Alastores en misiones de infiltracion est4 fuera de su jurisdic-
cién. Debido a la severidad de la infraccion, los Justicar han
recuperado la autoridad sobre este subgrupo de Alastores y
esperan absoluta docilidad, un decreto con el que muchos
Alastores Rojos no estan conformes.
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Auditores y Belatores

Los miembros de la coterie de un Alastor que no ostentan
un rango dentro de la Camarilla se denominan Auditores, y se
considera que son Vistagos que un dia esperan convertirse en
Alastores. No estan tan bien considerados como los Alastores,
pero nadie se atreveria a decirlo publicamente. Los Audito-
res pueden desempefar y desempefan tareas en nombre de
los Alastores, y la mayoria de Vastagos se percatan, tras una
presentacion adecuada, de que los Auditores hablan y actuan
cuando los Alastores no pueden.

Los Auditores también suelen operar en secreto, ayudando

en gran variedad de tareas como limpiar rupturas de la Masca-

rada, mantener refugios y dominios, traducir y cifrar mensajes,
espiar a un Anatema o su red, etc. Los que lo hacen esperan
ganar algo como el honor de ser nombrado Alastor, parte del
Trofeo de un Clan o la atencién de los Justicar por otras razones.

Sin embargo, cuando los Alastores necesitan mas musculo,
se vuelven hacia los Bellatores. Los Bellatores son Vastagos que
_son fisicamente capaces de defenderse en una pelea y pue-
den ser llamados para ayudar a un miembro de cierto rango
a cambio de una recompensa. En este caso, los Alastores
piensan en los Bellatores como un Vistago voluntario capaz
de respaldarlos por cierto precio. Los Alastores creen que los
Bellatores son similares a mercenarios que lucharan hasta el
final. Por esta razon, algunos Alastores creen que los Bellato-
res podrian no hacerse a un lado cuando llegue el momento
de asestar el golpe definitivo.

Usar Disciplinas

Mas alla de las habilidades basicas o especializadas y los
atributos personales, las Disciplinas son una importante
herramienta en el arsenal del Alastor. Los Alastores usan
Disciplinas de muy diversas formas; suelen encontrar que
las mejores Disciplinas no son las mds raras, sino las mas
comunes, las cuales pueden usar de formas inusuales. Aun
asi, muchos Alastores operan sin el uso de Disciplinas y evi-
tan usarlas como muleta. Las Disciplinas, tal y como son, no
tienen garantizado funcionar todo el tiempo. En las situacio-
nes tensas, los Alastores deberian poder confiar en su astucia
y habilidades basicas incluso sin ellas.

Los Alastores también invierten en Disciplinas de forma dis-
tinta a otros Vastagos que no suelen ver combates frecuentes.
La mayoria de Alastores tienen Celeridad, Potencia y Fortale-
za, y los niveles superiores les conceden una ventaja en una
pelea o persecucion. Aunque estas Disciplinas son esencia-
les en combate, los Alastores experimentados tienen mucho
cuidado en cémo usan su Sangre para activar estos Poderes y
cuando. En el fragor de la batalla, la pérdida de Sangre pue-
de ser devastadora, especialmente cuando los Alastores se
enfrentan cara a cara a los Anatemas.
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Aungque todas las Disciplinas pueden ser ttiles, unas pocas
en particular, como Auspex y Taumaturgia, destacan al poder
aplicarse de multiples formas. Los Alastores que no tienen
los Poderes requeridos para realizar partes esenciales de la
investigacion o combatir se encuentran apoyandose en los
Auditores mas a menudo de lo que deberian.

A continuacién se describen ejemplos de Disciplinas en el
contexto de la investigacion al abordar algunos de los Poderes
usados de forma m4s habitual.

Animalismo

Algunos Vistagos pasan por alto el reino animal cuan-
do planean una ofensiva, pero los Gangrel y los Nosferatu
entienden el valor de Animalismo. Los Alastores usan Susu-
rros Salvajes y niveles superiores de esta Disciplina para
conectar con las bestias y asi realizar muy diversas tareas.
Las ratas y cuervos pueden explorar edificios abandonados
o campos baldios antes de una Caza. Los perros pueden
usarse para proteger refugios o bases de operaciones y los
lobos pueden espiar o aullar para desviar la atencion de la
posicion de un Alastor. Util tanto en la Caza como fuera
de ella, los Alastores que usan Susurros Salvajes a menudo
dedican tiempo a otros niveles de Animalismo para hacer
buen uso de las bestias.

La Bestia de un Vastago no puede ser afectada por este
Poder de la misma forma que un animal o un mortal, pero
para los Alastores Reprimir a la Bestia es una herramienta
util para suavizar situaciones tensas, incluso calmar multi-
tudes. Durante el combate, los niveles mas altos permiten a
los Alastores mayor control sobre sus Bestias y las de otros
Vistagos, lo cual puede concederles una ventaja sobre los
Anatemas que no dominan Animalismo. Algunos Alastores
creen que la forma de poner las probabilidades a su favor es
controlar la Bestia de un Anatema. Si eso resulta ser imposi-
ble, manipular la Bestia de alguien de Generacion superior
o la de alguien sometido a niveles altos de Dominacién tam-
bién puede ser util.

Auspex

Aungque Auspex es una de las Disciplinas mas comunes,

es también una de las que mas beneficios reporta debido a
su versatilidad y la flexibilidad de sus aplicaciones. De todas
las Disciplinas, los Alastores sienten que Auspex es esencial
porque se utiliza en cada aspecto de la Caza de los Anatemas.

Heaquialgunos ejemplos de como los Alastores usan Auspex:

e Sentidos Agudizados: Los sentidos de un vampiro le
danventajasobre los mortales, pues puedever, oiryoler
lo que otros normalmente no pueden, incluso localizar
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a un vampiro que trata de esconderse a plena vista.
Sentidos Agudizados, que duplica de forma efectiva
ciertos sentidos vampiricos, es extremadamente util
en la Caza para encontrar rastros que podrian pasarse
por alto. Por ejemplo, cuanto mds fuerte sea olor de
la Sangre, mas facil sera para un Alastor rastrear a
su presa. Algunos Alastores no se molestan en usar
Auspex para rastrear Anatemas, en cambio concentran
sus esfuerzos en objetivos mas sencillos para centrarse
en posibles refugios, sospechosos y presas y asi evitar
depender demasiado del uso de este Poder.

Percepcion del Aura: Algunos Anatemas disfrutan
ocultdindose a plena vista, mientras que otros alar-
dean de sus habilidades sin preocuparse quién sepa
qué son. Con practica, algunos Alastores creen que
usar Percepcidn del Aura puede ser ttil no sélo para
identificar seres sobrenaturales y Diabolistas, sino
también para percibir el toque de lo infernal y percibir
vampiros impios. Sin embargo, Percepcion del Aura
es mas util durante un interrogatorio, ya que puede
ayudar a precisar estados emocionales como el miedo
o la ansiedad. El inconveniente de la lectura de auras
es que requiere tiempo y concentracion, asi que no
siempre es efectiva durante escenas de persecucion
o combate.

Toque del Espiritu: Aunque los Anatemas puede tratar
de cubrir su rastro es dificil, incluso imposible, no dejar
ningun rastro. Usar Toque del Espiritu para obtener
las impresiones psiquicas de la ropa y las armas que
usa el Anatema es una de las herramientas m4s utiles
que un Alastor tiene en su arsenal. Toque del Espiritu
puede usarse de muchas formas dado que funciona en
cualquier objeto y los Alastores tienden a darle usos
creativos. Los Alastores suelen usarlo para investigar
refugios abandonados donde buscar pistasyno tienen
miedo de utilizarlo para recopilar impresiones con las
que rastrear a testigos clave.

Telepatia: Telepatia y Comunicacién Telepatica
son utiles para espiar y realizar reconocimientos en
ciertas situaciones. Los Alastores experimentados
comprenden que, aunque pueden recabar importante
informacion y comunicarse telepdticamente, han de
asumir que los Anatemas también los estan espiando.
Por esta razon, los Alastores encuentran que Telepatia
es mas util cuando tratan de identificar e interrogar
testigos, usualmente mortales. Comunicacion Tele-
patica es también valiosa en el fragor de la batalla
para comunicarse con sus compaferos Alastores o
sus aliados, como los Bellatores En esos casos, los
Anatemas estan demasiado ocupados como para
averiguar los mensajes que los Alastores podrian estar
compartiendo unos con otros.

D <4 4 )
ominacion

Los Alastores que invierten en Dominacién usan esta Dis-
ciplina de muchas formas, tanto ofensivas como defensivas.
Plantar sugestiones para informar de actividad inusual en
las mentes de mortales repartidos por toda una ciudad crea
una red de espias involuntarios. Dado que a los Anatemas
también les gusta Dominacion, los Alastores ven que esta Dis-
ciplina es efectiva a la hora de detener a Ghouls del enemigo
y a vampiros de mayor Generacion que hayan sido retorcidos
por la Voluntad del Anatema. Otros usan Dominacién para
limpiar las rupturas de la Mascarada y cubrir sus rastros. Inclu-

"so a niveles bajos, Dominacién suele incorporarse al plan de

batalla de un Alastor.

Oruscacion

Algunos Alastores prefieren permanecer ocultos y operar
desde las sombras, espiar a los Anatemas, ocultarse mientras -
vigilan y golpear desde una posicion estratégica. Ofuscacion
proporciona a los Alastores cobertura basica antes, durante y
después de una pelea, y también ayuda a proteger la Mascara-
da al ayudarles a no ser vistos por el inconsciente populacho.
A niveles mayores, los Anatemas que usan esta Disciplina se
escabullen de sus perseguidores al asumir las identidades de
otros Véstagos o mortales para mezclarse entre la multitud o
permanecer junto a ellos en sus investigaciones. Los Alastores
que se infiltran durante largos periodos podrian usar esas mis-
mas habilidades para ocultar su identidad y evitar ser cazados.

Presencia

La habilidad de manipular los sentimientos de los demas
proporciona a los Alastores el poder de atraer a otros aliados a
su bando o asustar a los enemigos. Afectar emociones basicas
como la rabia y el amor puede provocar un disturbio o simu-
lar una gran lealtad. Una muchedumbre furiosa puede usarse
como distraccion, mientras que los seguidores devotos pueden
proporcionar una tapadera. Algunos Alastores creen que Pre-
sencia es la mejor Disciplina para usar a la hora de inculcar
ordenes e influir sobre enemigos debido a que sus efectos son
a corto plazo. Los Alastores necesitan ser capaces de pensar y
reaccionar rapido cuando combaten a Anatemas y Presencia a
veces se usa en el calor del momento para cambiar las tornas.

Protean

Los usos obvios de Protean dan a los Alastores una ventaja
en combate y, a niveles altos de esta Disciplina, pueden bene-
ficiarlos muchisimo en una pelea o una Caza. Convertirse en
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murciélago, lobo, niebla o una horrible manifestacion permi-
te a los Alastores explorar, asustar e intimidar mientras que
convertir su piel en marmol fortalece su resistencia. Uno de
los aspectos mas utiles de Protean es, sin embargo, ganar el
dominio sobre la tierra y fusionarse con ella a voluntad. Este
Podernosolo concede alos Alastores la habilidad de encontrar
un refugio alld donde estén, también les proporciona un lugar
seguro para curarse si sufren dafio o excavar bajo tierra para
reaparecer en un lugar distinto cuando estdn arrinconados.

[aumaturgia

La sangre no miente, pero puede ser manipulada. Para los

Tremere, la senda de estudio de un Alastor crea un cazador
especializado que es buscado por sus habilidades tunicas. Los
Justicar y los Alastores Rojos han discutido, en afios pasados,
posibles métodos para colaborar con los Tremere y reclutar
representantes en base a su poderio taumaturgico.

Taumaturgia ofrece alos Alastores acceso a unaamplia gama
de informacion y conocimientos durante una investigacion.

Hay cuatro Sendas que los Alastores Tremere pueden querer
considerar durante la Caza:

e o SendadelaConjuracién: La habilidad de conjurar
objetos proporciona tranquilidad a algunos Alastores
al saber que siempre tienen a mano una estaca o un
cuchillo. Sin embargo, durante las investigaciones,
esta Senda tiene otros usos no combativos. Los Alas-
tores pueden conjurar una placa, una lupa, bolsas de
muestras u otras clases de equipo que los mortales
podrian usar para realizar muestreos de la escena de un
crimen y autopsias. Otros podrian optar por conjurar
sobornos con los que engafar a testigos mortales para
que crean que estan llevindose la mejor parte de un
trato o, a niveles altos, desterrar las posesiones de un
Anatema mediante Revertir Conjuracion.

-  Dominio Elemental: Esta Senda concede al
taumaturgo diversas ventajas, incluyendo mejorar sus
capacidades de combate, su investigacion e invocar
aliados elementales. De forma muy similar al Poder
de Auspex Toque del Espiritu, esta Senda permite al
vampiro investigar en mayor profundidad una escena
por medio de Lenguas de Madera. Forma Elemental

puede permitir que un vampiro se oculte a plena vista
y preparar una emboscada para un Anatema.

e SendadelaSangre: LaSendadelaSangredaaun

Alastor poder no sélo sobre su Sangre sino también
sobre la de un objetivo, lo cual le permite atacar a
los Anatemas mediante su Vitae. A niveles bajos, el
Alastor es capaz de analizar Sangre para determinar la
Generacién de un vampiro, lo cual elimina sospechosos
cuando los vampiros estdn en una caceria. Se cree que
la Senda de la Sangre es la clave para la rapida y total
aniquilacion de un Anatema, especialmente si se usa
Caldero de Sangre en un momento critico.

* Senda de la Tecnomancia: De lejos, una de las
mayores barreras que los vampiros de baja Generacion
tienen para operar en la actualidad es la tecnologia.
Teléfonos moviles, computadoras, PDA, coches, hasta
paneles mecanizados para sistemas de seguridad y
ascensores pueden verse afectados con esta Senda. A
los Alastores Tremere les gusta usar ciertos aspectos de
este Poder para evitar rupturas de la Mascarada, como
Andlisis, para un fogonazo temporal de comprension
que pueda evitar preguntas innecesarias. A niveles mas
altos también proporciona a los Alastores la habilidad
de cifrar y descifrar mensajes, acceder a equipos de
forma remota o viajar a través de Internet. En pocas
palabras, aunque esta Senda no estd necesariamente
pensada para el combate, puede usarse de formas
interesantes para ayudar a los Alastores a convertir
un confuso trozo de metal en un recurso valioso.

Ciertos rituales dan a los Alastores Tremere la opor-
tunidad de afinar su poderio de forma que puedan
escoger mejor su area de estudio. Los rituales que un
Tremere podria estudiar como Alastor probablemente
dependeran de cuidndo sea nombrado ese Vastago, e
incluso los hechizos de bajo nivel pueden proporcio-
narle unaventaja. [luminar el Rastro de la Presa gusta
amuchos investigadores, mientras que otros Alastores
prefieren guardar sus refugios temporales con Defensa
del Refugio Sagrado y Despertar con la Frescura de
la Tarde. Sea cual sea el Poder o ritual que se use, los
Alastores comprenden mejor que la mayoria que la
implicacion de los Tremere en la Caza de Anatemas
es un mal necesario.
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«Nada importa salvo los hechos.
Sin ellos, la ciencia de la investigacion criminal no es mas que un juego de acertijos.»

— Inspector Clouseau, El nuevo caso del Inspector Clouseau.

Los Alastores provienen principalmente de las filas de los
Arcontes escogidos por los Justicar por sus habilidades y
entrenamiento. Aun asi, hay algunos Alastores que mataron
a un Anatema o esperan hacerse un nombre y cosechar los
beneficios del Trofeo. Independientemente de sus origenes,
los Alastores tienden a ser investigadores extremadamente
capaces y guerreros listos para cazar, rastrear, interrogar o
acometer un desafio al instante.

(omo empezar

El conjunto de los Alastores no es tan cosmopolita como
las bases de Vastagos de la Camarilla. Los Alastores son un
cultivado grupo de especialistas y mercenarios escogidos para
la importante (y a menudo brutal) tarea de derribar o elimi-
nar aterradoras amenazas. Los Alastores tienden a estar muy
concentrados y a ser fieles a su tarea, incluso mas que los
Arcontes que sirven a las érdenes de los Justicar.

Aunque son hébiles, los Alastores tienen una alta tasa de
mortalidad debido a los rigores de su deber. A diferencia de los
Arcontes, rara vez permanecen en un dominio y suelen estar
de viaje, y no siempre Cazan en tetritorios controlados por la
Camarilla. Los que sobreviven a su primer afio tienden a ser
extremadamente competentes y a estar mas que un poco satu-
rados tras experimentar los horrores del mundo que les rodea.

Este capitulo te ayudara a personalizar a un personaje
vampiro y convertirlo en un Alastor. Para una descripcion

. completa del proceso de creacion del personaje, ve el Capi-
tulo Tres del V20, pag. 77.

Concepto

El Concepto es la base de la creacion del personaje. Este
punto de partida te ayuda a determinar cémo vas a construir a
tu personaje para que se adectie al papel de Alastor. Comienza
por hacerte algunas preguntas como:

e ;Fue tu personaje escogido por los Justicar para ser
un Alastor? Si asi fue, ;qué Justicar!

/Ha logrado capturar o matar a un antiguo Anatema’

[Qué métodos de investigacion prefiere usar cuando
Caza Anatemas!

(Coémo aprendio el Alastor las habilidades que nece-
sitaba para hacer su trabajo!?

JEn qué técnicas de lucha confia?

;Qué tipo de cronica prefieres jugar! ;Mas centrada
en el misterio o en la accion?

Echa un vistazo a los Arquetipos enumerados en la pag. 81
del V20 y escoge los que tengan sentido para el origen de tu
Alastor y el estilo que prefieras para Cazar Anatemas.

Motrvacion

Muchos Vastagos tienen suficiente con encontrar Vitae y

lidiar con las politicas locales de la ciudad en la que eligen
acechar noche tras noche. Pocos querrian responder a la lla-
mada para Cazar a algunos de los monstruos mas peligrosos
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conocidos por el mundo. ;Qué motiva a un Vastago para
convertirse en Alastor! ;Venganza o avaricia? ;Lealtad o glo-
ria? Determinar la motivacion de tu personaje te ayudara a
construir un Alastor con profundidad y un proposito.

Estas preguntas te ayudaran a determinar cudl es la motiva-
cién de tu personaje para convertirse en un Alastor:

e ;Qué hay en cazar Anatemas que entusiasme a tu per-
sonaje! Alternativamente, ;qué tienen los Anatemas
que aterroriza a tu personaje’

;Por qué es importante para tu personaje ser uno de
los elegidos para cazarlos?

;Guarda rencor a algtin Anatema?

(Esta tratando de fortalecer lazos con un Clan Trofeo,
Alastor Rojo o Justicar concretos!

Muchos Viastagos comprenden los beneficios de con-
vertirse en Alastor y del Trofeo. ;Qué esta dispuesto a
perder tu personaje por convertirse en Alastor?

/Como se siente tu personaje respecto a la Camarilla?
[Coémo afectan esas actitudes y valores sus deseos!

[Qué piensa tu personaje del resto de Alastores? ;Y de
los Anatemas? ;Y de la Marca del Trofeo!?

La mayoria de Alastores tienden a operar en un extremo u
otro. Pueden estar totalmente concentrados en la investiga-
cién, con una atencién a las pistas y las conexiones cercana
a la de Sherlock Holmes, o pueden destacar en el combate
vampirico, perfeccionando constantemente su técnica para
usar sus Disciplinas mediante la busqueda de oponentes desa-
fiantes antes de enfrentarse a los Anatemas.

Los Alastores que no muestran preferencia por el combate o
la investigacién no son infrecuentes, pero tienden a quedar en
un segundo plano o a rodearse de otros personajes que com-
plementan sus habilidades. Muchos Alastores tienen, como
minimo, un drea en la que son expertos y por la que son cono-
cidos entre los Justicar, los Arcontes y el resto de Alastores.

Trastondos

Los Alastores provienen de todos los rangos de la sociedad
de la Camarilla. Algunos son Arcontes elegidos por los Jus-
ticar para dar Caza a los Anatemas, otros son seleccionados
por sus habilidades especializadas en la defensa de la ley o el
ambito militar, y hay otros que terminan en ese rol por pura
suerte. Si esa suerte fue buena o mala depende del Alastor y
las circunstancias que lo rodeen.

Sean cuales sean las circunstancias que los llevan a la Caza,
los Alastores suelen requerir mas recursos que otros Vastagos
porque suelen operan de forma encubierta en multiples ciu-
dades en lugar de concentrar toda su energia en mantener un
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dominio. A pesar delo que elijan, los personajes probablemente
tendran que confiar en que sus Trasfondos losayuden en la Caza.

Aliados

Los Aliados son extremadamente importantes para un Alas-
tor, y pueden poner la suerte a su favor. Los Alastores podrian
dar buen uso a los Aliados mortales para que hagan el trabajo
sucio, tanto de investigaciéon como de combate, y asi evitar
poner presion sobre otros Vdstagos. Sin embargo, dado que
deben proteger la Mascarada a cualquier precio, trabajar con

mortales siempre tiene riesgos inherentes.

Arsenal

Este Trasfondo puede encontrarse en Cazadores Cazados
11 (pag. 37) o en Anarquistas Liberados (pag. 98). Un Arsenal
es algo que muchos Alastores optan por construir y adquirir;
especialmente dado que una provision de armas disponibles -
puede significar la diferencia entre la vida y el Letargo cuando
se lidia con ciertos Anatemas.

Contactos

Contactos es, de lejos, uno de los Trasfondos mas utiles de los
Alastores. El Alastor puede hacer que cierta gente se encargue de
reunirinformacion mientrasvigila determinados lugares (refugios,
etc.) o se mantenga alerta si hay actividades inusuales en su zona.
Los Contactos en otras ciudades pueden requerir un incentivo
mayor y ser pagados o posiblemente Condicionados para estar
alerta ante ciertos Anatemas y sus aliados. Aun asi, a veces las pis-
tas mas pequenas pueden a menudo conducir a la oportunidad
que el Alastor necesita para encontrar el rastro de un Anatema.

Criados

Los Ghoulsy otros Criados son extremadamente utiles para

los Alastores por muchas de las razones anteriores, incluyendo
fuerza bruta, investigacion, transmision de mensajes, areas de
especialidad, etc. Aun asi, pueden ser mas dificiles de mante-
ner dado que los Alastores rara vez permanecen en un lugar
mais de unas pocas semanas o meses.

Estatus

Muchos Alastores tienen al menos algo de Estatus de sus
noches como Arcontes o si ganaron un Trofeo tras Cazar a un
Anatema. Este Estatus puede abrir puertas a los Alastores cuan-
dovisitan el dominio de un poderoso Principe durante la Caza.
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Generacion

Los Alastores tienden a ser de menor Generacion que el
Neonato corriente de la Camarilla. Es improbable que los
vampiros de mayor Generacién pudieran sobrevivir en una
lucha contra los Anatemas vy, ain peor, pueden incluso ser
manipulados para convertirse en peones de éstos. Aun asi,
los Justicar si nombran a Alastores de mayor Generacién y
tienden a emparejarlos con otros cazadores mas experimen-
tados para asegurar su supervivencia. Estos Vastagos pueden
asistir a un Alastor como Auditor, pueden estar muy especia-
lizados en técnicas de interrogatorio o espionaje, o tener un

rol especializado. Sin embargo, en general, los vampiros de

mayor Generacion que se conviertan en Alastores tendran
mas posibilidades si estdn concentrados en algo que cumpla
con las exigencias de la Caza.

{dentidad Alternativa

Algunos Alastores han obtenido Identidades Alternativas
largamente cultivadas que les permiten operar de forma encu-
bierta en el Sabbat o el Movimiento Anarquista mientras dan
Cazaauno o mas Anatemas. Los desafios de permanecer encu-
bierto y no exponer los lazos del personaje con la Camarilla
suelen requerir mucho tiempo con poco o ninguin contacto
con los Justicar u otros aliados.

Mentor

Muchos Alastores tienen un patrén més poderoso del que
pueden aprender u obtener consejo sobre temas relacionados
con la Caza. Algunos Mentores pueden ser Arcontes, o inclu-
so ocasionalmente un Justicar, mientras que otros personajes
probablemente recurrirdn a los reverenciados Alastores Rojos
en busca de entrenamiento.

Disciplinas Combinadas

Aunque la mayoria de Vistagos son reticentes a compartir
sus secretos sin reclamar un alto precio, ha habido veces en las
que Arcontes y Alastores han llegado a confiar unos en otros
en circunstancias extremas. Quizds por ese motivo algunos
de ellos tienden a compartir conocimientos y técnicas entre
los pocos elegidos.

Las Disciplinas Combinadas ofrecen habilidades utiles para
el Alastor en situaciones de necesidad. Ya esté tras el rastro
aun caliente de un Anatema o enzarzado directamente en
combate, suele ser necesario todo lo que haya en el arsenal
de un Alastor para acabar con los forajidos mas peligrosos.

NOMBRES TEMIBLES, LISTA ROJA

Fachada de Hierro (ortaleza +, Ofuscacion )

Las batallas suelen ganarse no por la fuerza o el armamen-
to de los combatientes, sino por la psicologia de la guerra.
La apariencia de invulnerabilidad suele ser suficiente para
inquietar o incluso derrotar a un enemigo superior. Con este
Poder, el Vistago crea tal apariencia al parecer que menos-
precia golpes enormes o incluso casi incapacitantes como si
le hubieran salpicado con agua. Este Poder era usado mas
comunmente entre Arcontes, pero recientemente ha sido
enseiado a los Alastores.

Sistema: El jugador tira Manipulacién + Subterfugio a
dificultad 6. Si tiene éxito, el personaje parece estar ileso y
funcionar a toda su capacidad a pesar de lo herido que esté.
Este Poder no sana realmente las heridas ni reduce las pena-
lizaciones de dados; simplemente parece hacerlo, haciendo
imposible para el enemigo juzgar el verdadero estado del
personaje. El Poder dura una escena o hasta que el persona-
je alcance el nivel de Salud Incapacitado. Un vampiro con
Auspex puede ver a través de este Poder si su Auspex excede
la Ofuscacién del personaje.

Aprender este Poder cuesta 10 puntos de Experiencia.

Pellejo de Tejcn (Fortaleza + Protean )

Adquirido por un Alastor que pasé varios afios infiltrado
en el Estado Libre Anarquista, este Poder permite a los Vas-
tagos alterar su piel y convertirla en un pellejo ultrarresistente
para poder repeler ataques u otras condiciones ambientales.
El Alastor con Pellejo de Tején es capaz de resistir ataques
perforantes durante cierto tiempo. Esta Disciplina suele usarse
en combate pesado y proporciona a los Alastores la oportuni-
dad de luchar mas de lo que normalmente podrian sin ella.

Sistema: Este Poder cuesta un punto de Sangre. Durante el
resto de la escena, cualquier ataque que normalmente podria
perforar la piel de un Viastago, segiin determine el Narrador,
ve su dano reducido a la mitad (redondeando hacia abajo)
unavezel personaje absorba dafio. Cualquier ataque con éxito
que no sea absorbido hace un minimo de un nivel de Salud
de dafo. El dafio debe ser infligido por armas como cuchillos
que apufalan o lanzas y picas empaladoras.

Aprender este Poder cuesta 13 puntos de Experiencia.

Venganza de Lucinde (Dominacidn *, Fortaleza )

Durante siglos, Venganza de Lucinde fue conocido tinicamen-
te por los Ventrue. Recientemente, una nueva iteracion de este
Poder ha sido ampliamente ensefiado entre los Alastores por
deseo de la Justicar y Alastor Rojo Lucinde, quien desea que
quienes dan Caza a la Lista Roja estén preparados para resistir
las técticas manipuladoras y las Disciplinas que usan los Ana-
temas, una en concreto. Este Poder protege contra Presencia,
manteniendo a raya los efectos mas sutiles de esa Disciplina.
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Sistema: Venganza de Lucinde protege contra toda Presen-
cia basandose en la Generacion de una forma similar a como
funciona Dominacion. Sélo un Viastago de Generacion menor
que el usuario de Venganza de Lucinde puede afectar a éste
con Presencia. Asi, un Viastago de Novena Generacién no
se veria afectado por uno de Duodécima que tratase de usar
Mirada Aterradora sobre él.

Aprender este Poder cuesta 25 puntos de Experiencia.

Vista Rauda (Auspesx ¢, Celeridad *)

Recientemente, los Alastores han aprendido este truco de
los Arcontes Toreador. Vista Rauda permite a un vampiro
ver objetos que se mueven rapido como si viajaran a veloci-
dad visible. Un Vastago con este Poder puede rastrear mejor
proyectiles, como las flechas disparadas por una ballesta o las
balas de una pistola. Aun asi, la mayoria de Alastores proba-
blemente usaran Vista Rauda para vigilar los movimientos de
otro vampiro cuando su objetivo tiene Celeridad.

Sistema: El jugador gasta un punto de Sangre para activar
este Poder, el cual dura una escena. En cualquier momento
en el que el personaje desee ver, seguir o examinar algo que
se mueve demasiado rdpido para una observacién normal, el
jugador debe hacer una tirada de Astucia + Alerta. La dificul-
tad se basa en cudn rdpido se mueve el objeto, y normalmente
sera 6 o 7. Un éxito permite que el personaje observe la tra-
yectoria o movimientos del objeto; mas éxitos proporcionan
mayor detalle y claridad.

Aprender este Poder cuesta 9 puntos de Experiencia.

Nuievos Meritos y Defectos

Lealtad del Trofeo (Mérito de 4 puntos)

Similar al Mérito Amistad con un Clan (pag. 489 del V20),
Lealtad del Trofeo abre puertas y permite al personaje ser tra-
tado favorablemente por un Clan concreto. El personaje ha
ganado el Trofeo de ese Clan al acabar con un Anatema. Se
ha extendido por todo el Clan la noticia de que los miembros
de éste deberian ofrecer ayuda y recompensas al personaje
por su hazana.

Aunque el propio Trofeo probablemente ya incluya recom-
pensas especificas, este Mérito Social refleja mas una reputacion
general y ofrece al personaje un -2 de dificultad en todas las
tiradas Sociales que involucren a miembros del Clan Trofeo
familiarizados con las hazaias del Alastor. Ademas, la repu-
tacion del personaje puede proporcionarle pequefios favores
adicionales como usar un refugio, un coche de sustitucion
o acceder a informacién de los miembros del Clan Trofeo.

Nota: Este Mérito sélo estd disponible para personajes Alastores
que hayan matado a un Anatema y ganado un Trofeo.
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MERITOS Y DEFECTOS

Estos Méritos y Defectos son especialmente adecuados para
los personajes Alastores. Para una lista general de Méritos y
Defectos con sus descripciones, ver el Apéndice del V20, a
partir de la pag. 479.

MERITOS
Maton
Temerario
Concentracién
Conocimiento Util
Fria Logica
Codigo de Honor
Memoria Eidética
Voluntad de Hierro
Favor
Camino Despejado
Topo
Afortunado

DEFECTOS
Adiccién
Vengativo
Secreto Oscuro
Enemigo
Soplén

Sino Aciago

=

Arrogancia de! Trofeo (Defecto de 4 puntos)

El personaje ha comenzado a excederse en lo que se refie-
re a realizar exigencias al Clan Trofeo. Aunque el Clan le ha
prometido cierta cantidad de recompensas, tanto monetarias
como sobrenaturales, el nuevo Alastor ha estado abusando
de la hospitalidad del Clan Trofeo y aprovechandose de él.
Reclamar recursos de los Viéstagos locales, echar en cara al
Clan el Anatema caido o ser descaradamente arrogante sobre
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el hecho de que el Clan se lo debe al personaje son algunas
formas de que un Alastor pueda demostrar este Defecto.

Nota: Este Defecto sélo estd disponible para personajes Alastores
que hayan matado a un Anatema. No estd disponible para los que
hayan sido nombrados Alastor por los Justicar y el Circulo Interior.

Niievos ritales taumatireicos
Nivel dos

Comunicacin con el Compariero de Vinculo del Véstago

Estavariacion del ritual Comunicacion con el Sire del Vastago
es rara, incluso entre los Alastores que han estudiado Tauma-
turgia. Requiere que ambos vampiros compartan al menos un
punto de Vitae, lo que les acerca al menos un paso al Vinculo
~ de Sangre, durante el ultimo afio. La mayoria de Vastagos son
reticentes a compartir su Sangre con un taumaturgo, asi que
debe haber una gran confianza entre ambos vampiros, algo que
no es facil de encontrar, ni siquiera en la Camarilla.

De forma semejante a Comunicacion con el Sire del Vastago,
el conjurador es capaz de unir su mente con la de un vampiro con
el que haya compartido Sangre, y hablar mentalmente a través
de enormes distancias. Esta comunicacion continua hasta que
el ritual expira o una de las partes fuerza el final de la conexién.

Sistema: El conjurador debe meditar durante 30 minutos para
crear la conexién. La conversacion puede mantenerse durante
10 minutos por éxito obtenido en la tirada de activacion.

Extinguir Llamas

Existen dos versiones de este ritual, aunque ambas tienen
el mismo efecto. Los practicantes de la Senda Encanto de las
Llamas crearon unaversion donde apagan las llamas mediante
la fortaleza de su voluntad, forzando a las llamas a consumirse
a si mismas. Los practicantes de Control del Clima usan los
elementos, incluyendo el viento y la lluvia, para acabar con
las llamas que tiene por objetivo.

Sistema: El conjurador debe tener por objetivo un fuego
especifico que desee extinguir dentro de su campo visual.
Cada éxito reduce el tamafo del fuego en un nivel (usa la
tabla de la pag. 221 del V20). Realizar este ritual requiere 10
minutos, menos 1 por cada éxito en la tirada.

Nivel cinco

Proteccion contra Demonios

Los Josianos suelen ensefiar este ritual a los Alastores cuan-
do ambos grupos unen fuerzas para cazar Infernalistas. Este
ritual de proteccion funciona exactamente igual que Protec-
cion contra Ghouls y Proteccion contra Véstagos del V20,
pero inflige dafio a los demonios.

Sistema: Proteccion contra Demonios se comporta exac-
tamente como Proteccién contra Ghouls, pero afecta a los
demonios en lugar de a los Ghouls. El ritual requiere un
puiiado de azufre en lugar de un punto de Sangre.

NOMBRES TEMIBLES, LISTA ROJA
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NARRADOR

«Toda guerra se basa en el engano.»

— Sun Tzu, El arte de la guerra

El Mundo de Tinieblas estd habitado por muchas criaturas
sobrenaturales, enemigos misteriosos y diabolicos maquinado-
res, pero ninguno es tan amenazante para la Camarilla como los
que ocupan la Lista Roja. Los trece Anatemas son algunos de
los antagonistas m4s peligrosos que tus personajes encontraran,
porque no son siempre enemigos muy poderosos: representan
los monstruos rara vez vistos a los que otros monstruos temen.

Como empezar

Como Narrador, tu trabajo consiste en encontrar el equi-
librio entre el peso de la presencia de los Anatemas en tu
cronica de la Camarilla y el de los personajes que se ven
afectados tanto directa como indirectamente por ellos. Es

mas facil decirlo que hacerlo, ya que cada Anatema es el ojo
de su propio huracin. No importa lo poderosos o débiles
que puedan parecer, estos personajes malditos irradian caos,
cada uno a su manera. La agitacion que sigue al paso de un
Anatema es parte de la razon por la que ningun Viastago que
cruce su camino con ellos permanecera indiferente o no se
vera afectado de alguna forma. Aunque los Anatemas no se
preocupan por las Tradiciones, los miembros de la Camarilla
deberian y generalmente si se aseguraran de retener el control
de su dominio y de no atraer la ira del Principe. Hasta los
Alastores, que operan fuera de las Tradiciones para acabar
con los Anatemas, siguen necesitando proteger la Mascarada,
un hecho que los Anatemas suelen utilizar a su favor.

Cuanto mas tiempo haya estado activo un enemigo de la
Camarilla, mayor amenaza tiende a representar ese Anatema.

NOMBRES TEMIBLES, LISTA ROJA

A diferencia de otros Antiguos, los Anatemas tienen una gran
tendencia a actuar como si estuvieran huyendo. A menudo,
permanecen en movimiento y desaparecen durante periodos de
tiempo mas cortos, décadas en lugar de siglos. Quizas Petaniqua
ha sido vista en un club nocturno junto a su manada y est4 tras
los pasos de un Antiguo Malkavian que ha huido de la ciudad en
busca de proteccion. Tal vez los periddicos locales aseguran que
Karen Anatos esta grabando en un lugar y estd rodeada por un
ejérecito de admiradores. Quizas Alex Swift esta tras los Gangrel
localesyestd eliminandolos de forma sistematica antes de avanzar
en la ciudad. O es posible que el verdadero rostro de Kemintiri
acabe de ser revelado y, para conmocién y terror de muchos,
ha fingido ser una querida Arpia durante una década o mas...

Esto hace a los Anatemas aun mas aterradores, porque la
mayoria de vampiros comprenden que estan ahi fuera (en
alguna parte) ejerciendo su influencia o viajando por su ciu-
dad o dominio. Aunque cada Anatema es distinto, todos
tienen algo en comun: son amenazas de primer nivel para la
Camarilla. El estilo de juego que introduzcas tendra impacto
en cémo tus jugadores cazan e interactian con ellos, pero el
tema y la atmosfera de tu crénica dispondra el tono de como
se desenvolverd la historia.

|ema

El tema presente en un juego que involucre a los Anatemas
puede variar dependiendo del personaje que introduzcas.
Aun asi, hay dos temas principales que estardn presentes en
todas tus cronicas.
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EL CORAZON
SANGRANTE DE
TU CRONICA

Aunque hay muchas formas de introducir a los
Anatemas en tu crénica, hay dos que destacan
porque requieren diferentes planteamientos
narrativos. Algunas crénicas pueden presentar a
los Anatemas como nuevas y poderosas amenazas
con las que los personajes tienen que lidiar en su
ciudad. Aunque los personajes no sean Alastores,
se veran arrastrados por la agitacion que sigue al
paso de un Anatema y las responsabilidades que
deben cumplir para con su Principe y la Camarilla.

Sin embargo, otras crénicas pueden requerir que
los personajes jugadores den Caza a los Anatemas
viajando del dominio de un Principe a otro,
arriesgando sus no-vidas para completar sus tareas
como Alastores o Arcontes que desean convertirse
en Alastores.

Este capitulo aborda tanto crénicas de Alastores
como de no Alastores en diversos grados. Tal vez
veas que debes elegir y escoger lo que funcione
para ti y tus jugadores, especialmente porque

hay una cantidad limitada de configuraciones de
personajes jugadores para un juego que involucre a
los Anatemas.

e
Cazador y presa

Ya los estén cazando los personajes de los jugadores o no,
cada Anatema es un objetivo que la Camarilla quiere ver eli-
minado. Los nombres de la Lista Roja acttian como punto
focal para que los personajes jugadores se centren. Aun asi, a
diferencia de otros antagonistas menos poderosos, los Anate-
mas son mas capaces de mantenerse por si solos. Pueden ser
cazados, pero también tienen su racion de caza para encontrar
Vitae, aliados, informacion, etc.

Para explorar la relacion entre el cazador y el cazado, cén-
trate en las motivaciones de tus personajes jugadores. ;Por
qué estan cazando a los Anatemas? ;Por lealtad a la Camari-
lla o por obligaciéon? ;Se preocupan del Trofeo o tienen un
problema concreto con un Anatema? Entonces, resalta esos
deseos y haz que los jugadores prueben su propia medicina
de cuando en cuando. Convierte a los cazadores en cazados
y descubre coémo cambian sus metas.
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Una lucha eterna

Una vez que eres Alastor, lo eres para siempre. La Lista Roja
puede componerse de trece nombres, pero nunca dejara de
existir. Siempre habra otra amenaza mas que la Camarilla
deba eliminar, un Anatema mas que deambule libremente.
Para los personajes jugadores Alastores, este tema emergera
cuanto mas cacen. ;Como lidiaran tus personajes con la rea-
lidad de que su deber de Cazar Anatemas nunca acabara? ;De
que la Marca del Trofeo no sélo les ata, sino que les marca
por toda la eternidad?

Para los personajes jugadores que no son Alastores, explora

el hecho de que los enemigos de la Camarilla nunca pararan

e llegar. ;Como les hace sentir saber que nunca estaran ver-

de llegar. ;C les h tir sab t
aderamente a salvo? ;Les empujard a ganar mas estatus para

dad t Ivo? ;L j tat

que un dia puedan convertirse en Alastores? ;O se apartardn

de la Camarilla y entraran en conflicto con su lealtad?

fmostera

Las atmosferas que emergen de los temas presentados pro-
bablemente caeran a lo largo del espectro del horror. Sin
embargo, hay dos atmdsferas que seran omnipresentes en tus
crénicas. No funcionardn necesariamente en tdindem, asi que
no es necesario que las uses juntas.

Paranoia

La idea de que los personajes jugadores no pueden confiar
en nadie es ya parte de ser un vampiro, pero en un juego en el
que los enemigos y sus aliados estan presentes esta sensacion
se ve amplificada. Esto es especialmente cierto para los Alas-
tores y otros miembros de alto rango de la Camarilla, ya que

la presencia de un Anatema o sus aliados sin duda aumentara
la tension que ya existe entre esos personajes.

Mas crucial es, sin embargo, el hecho de que los Anatemas
estén siempre activos y extendiendo sus garras en los lugares
mis insélitos. Explota esto y lleva a los personajes jugadores
a través de una espiral descendente. Cuanto més se hundan,
mas testigos interroguen, mas secretos salgan a la superficie...
mas rapido se erosionara su confianza. Los aliados que creian
que estaban claramente de su lado pueden ser peones de los
Anatemas. Los enemigos que creian muertos (o algo peor)
han vuelto para acosarlos. La paranoia de un Alastor sélo
aumentard si trabaja infiltrado, pretendiendo ser un Anar-
quista o un miembro del Sabbat para rastrear a un objetivo.

Pero, jqué pasa cuando un vampiro se vuelve cada vez mis
paranoico! Siempre hay un enemigo mas, seguro, pero ver
una amenaza donde necesariamente no hay una también es
peligroso, especialmente en la Camarilla.

HERRAMIENTAS DEL NARRADOR
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Algunos Anatemas llevan existiendo siglos yaun no han sido
capturados. Y, como se discutia antes, las motivaciones de un
personaje para cazar a los Anatemas tienen mucho peso en
tu crénica. Estas motivaciones, ya sean sencillas o complejas,
pueden ser la clave que determine si los personajes jugadores
acaban con los Anatemas y sus aliados y como de vigilantes
permanecerdn mientras las esperan.

Aun asi, estar vigilante no sélo afecta a los personajes que
estan en la Caza. También afecta a otros Vastagos, los cuales

pueden caer bajo el hechizo de un Anatema y ser-seducidos

para que le ayuden como aliados inconscientes. La vigilan-
cia requiere que los miembros de alto rango de la Camarilla
desempefien su rol con mas cuidado, para mostrar su poder
en los momentos m4s precisos y para ocultar sus secretos atin
mas profundamente. Cuando se informa de un Anatema en
una ciudad, ;jcuantas busquedas infructuosas tendran lugar
antes de que se suspenda la Caza? Si un Anatema acaba de

" ganar una pelea contra varios Alastores, jcuanto tiempo pasa-
rd antes de que los Justicar nombren a sus reemplazos? ;Y en
asegurar las ciudades en alerta?

Hay muchas formas en las que esta atmosfera puede afec-
tar a los personajes en tu crénica. Juega con diversos niveles
de amenaza para suscitarla y ver como responden a ella los
personajes jugadores.

Estilos de juego

Los dos principales estilos de narracién que usaras en una
trama que involucre a los Anatemas probablemente serdn
accién e investigacion. Aunque cada estilo tiene sus propios
desafios y aspectos emocionantes, tu cronica probablemen-
te incluira ambos hasta cierto punto. Puedes querer decidir
qué estilo prevalecera sobre el otro para equilibrar de forma
adecuada el nivel de amenaza que el Anatema suponga para
ti y tus jugadores antes de comenzar.

Accic
CC10n

Enuna partida centrada enlaaccidn, los jugadores proba-
blemente estardn tras el rastro ain caliente de un Anatema,
volando de un dominio y una ciudad a la siguiente, deses-
perados por tender una trampa con la que acabar con el
condenado. Este tipo de juego puede involucrar combate,
escenas de persecucion y desacuerdos con muchos tipos de
antagonistas, desde el Sabbat a los aliados del propio Ana-
tema. Por cada enemigo que los jugadores derrotan, puede
haber unaamenazaatin mayor escondiéndose en lassombras,

UN ASUNTO DE GRADO

Anatemas como Petaniqua, Alex Swift y
Christopher Barrow estdn conectados a
organizaciones mayores que también representan
una amenaza para la Camarilla. Cualquier

crénica que implique a un Anatema como

éstos, probablemente involucrara al Sabbat, los
Infernalistas u otros grupos misterioso y bien
organizados. Estas amenazas secundarias pueden
requerir que ajustes la escala de tu crénica. Aun asi,
no tienen que afectar necesariamente a tu estilo de
juego, porque tu foco deberia estar en los personajes
jugadores y en lo que esta en juego para ellos
cuando Cazan o tratan con los Anatemas. El hecho
de que haya una amenaza ain mayor (multiples
criaturas, vampiros y mortales que derribarian la
Camarilla si pudieran) es una dura realidad del
Mundo de Tinieblas. Trata de no quedarte atrapado
en lo que esta pasando a espaldas de los jugadores y
déjales descubrir la importancia de esas piezas.

=

esperando la oportunidad perfecta para golpear. Aun peor,
cada lucha en la que tomen parte los personajes proba-
blemente acabara en bajas, pérdida de Vitae o dafos a la
propiedad de algun tipo. Siempre es buena idea reforzar
los efectos de ser un vampiro en el Mundo de Tinieblas y
cuan mortifero, poderoso y aterrador es cuando los Vis-
tagos batallan.

Hay muchos desafios presentes en una cronica con mucho
combate, incluyendo la necesidad de recursos cada vez mayores,
los problemas que surgen de no tener un dominio ni aliados
cerca, y la politica que influye sobre los jugadores y su estatus
dentro de la Camarilla. No obstante, combatir en el frente
es una tarea que requiere disciplina porque siempre existe
la posibilidad de que un vampiro pudiera entrar en Frenesi
cuando la sangre comience a fluir. Usa a la Bestia para aprove-
char los peores miedos de cada personaje y hacer cada batalla
unica. Después de todo, los vampiros no son superhéroes; son
depredadores. ;Qué pasa cuando los depredadores comienzan
a cazarse unos a otros a lo largo de miles de millas? ;Como de
lejos iran los personajes para atrapar a un Anatema si saben
que se arriesgan a la Diablerie o a algo peor?

El truco de dirigir una crénica con mucho combate para
V20 es vigilar atentamente el ritmo y hacer un gran uso de los
interludios en los que das un respiro a tus jugadores.
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Aqui hay algunos tipos distintos de escenas de accion que

puedes usar para ajustar el ritmo:

Persecuciones: Los personajes de los jugadores pueden
estar persiguiendo a un testigo o a algtin otro personaje
involucrado con el Anatema. Estas escenas pueden
tener poco combate, pero aun asi pueden emocionar
y excitar a los personajes de tus jugadores segun corren
tras su objetivo. Hay también muchas opciones sobre
cOmo jugar esas escenas en tu crénica. Después de
todo, en el Mundo de Tinieblas los personajes corren
por diversas razones y éstas no siempre se alinean. Un
vampiro podria huir simplemente porque teme que los
personajes jugadores le estén dando caza por un crimen
que no cometié. Otro podria ser un misterioso aliado, un
amigo secreto que se esconde y vigila desde las sombras
y que no desea verse expuesto bajo ninguin concepto.

Obstaculos: La mayoria de Anatemas no dudaran en
usar todo y a todos los que les rodean para protegerse
o para ralentizar a los personajes jugadores si les estan
pisando los talones. Al arrojar obstdculos en el camino
de los personajes jugadores, les estan forzando a tomar
decisiones rapidas (a veces con terribles consecuencias)
antes de que puedan avanzar. ;Qué pasa cuando Ke-
mintiri comienza a usar Disciplinas para romper las
Tradiciones para apartarlos de su rastro? De repente, una
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multitud de ganado pasa de ser una pequeia molestia
a un problema significativo con el que los personajes
jugadores no tienen mas remedio que lidiar.

Trampas: Cazar a los Anatemas es peligroso y no hay
mejor forma de incrementar el nivel de amenaza que
tender una trampa alos personajes jugadores. Atrapalos
de forma creativa, pero cuando lo hagas, afnade un ele-
mento para asegurar que la presion continta. Valerius
Maior podria haber llenado de trampas su refugio y
ahoraestan atrapados y el reloj avanza. Ayisha Jocastian
podria haber atraido a los personajes hasta una libreria
ocultista, pero cuando llegan hay pilas de libros ardiendo
por todo el edificio. Las sirenas retumban y es obvio
que el departamento de bomberos y probablemente
los medios se acercan. ;Podran controlar los personajes
jugadores a sus Bestias a tiempo!

Desastres: Los desastres, tanto naturales como arti-
ficiales, amplifican la tensiéon de una escena porque
probablemente dardn como resultado muchos obs-
taculos y trampas menores. Los ejemplos pueden
incluir: climatologia extrafia provocada por un ritual
taumaturgico, un fuego eléctrico o el derrumbe de un
edificio. Cada desastre afecta a una amplia drea o un
grupo de personajes hasta convertirse en una escena
en si misma frente a un evento que ocurre como



telon de fondo. Los desastres pueden ser complicados
porque no estan tan centrados como el resto de las
herramientas con las que cuentas, pero cuando se
usan de forma efectiva pueden dar a los personajes
del Narrador una oportunidad de escapar a pesar de
los mejores esfuerzos de los personajes jugadores.

Giros: Por ultimo, los giros de la trama que dan lavuelta
a tus escenas regulares pueden afectar drasticamente el
ritmo porque tienen tendencia a reenfocar los horrores
que estas introduciendo de una nueva forma. ;Y si,
durante el curso de una caceria, se vuelven las tornas y
es el Anatema el que comienza a cazar a los personajes
jugadores? Ahora tu crénica cambia de marcha y los
personajes luchan por sobrevivir. Alternativamente,
;/qué pasa cuando los personajes jugadores se percatan
de que los “aliados” a los que han estado dando una
palizano estaban realmente trabajando con el Anatema’
/O que el Anatema quiere reclutarlos para su bando?

Cuando las escenas se ponen tensas, narra lo que esta
- ocurriendo en el drea circundante para presentar la escena y
tranquilizar a los jugadores o bien aterrorizarlos. Muestra los
cristales rotos, la sangre formando charcos desde una heri-
da abierta, las farolas rotas. Narra como el Anatema usa las
Disciplinas para sembrar el miedo de Cain en los personajes
jugadores. Y, por encima de todo, nunca olvides contar a tus
jugadores quién estd observando y esperando tras la verja o en
lo alto de proximo edificio, o quién esta listo para arrojarse al
combate en cuanto tenga la primera oportunidad.

No temas permitir que florezca un poco de misterio en tu croni-
caparaaumentar aun mas el nivel de amenaza. ;Qué pasa cuando
los personajes descubren el plan de Kemintiri para despertar a
Set y consumir su alma’? ;O cuando descubren la conspiraciéon
de Maior para invocar a uno de los demonios con los que ha
hecho un pacto? Los personajes no solo correran contrarreloj
para derrotar al Anatema, también deberan detener la catastrofe.

A pesar de como se sientan los personajes jugadores respec-
to a combatir a los Anatemas (y lo bien que luchen), siguen
siendo Vistagos, un hecho del que deberian ser conscientes.
Pueden viajar ligeros y permanecer unidos, pero la coterie esta
compuesta por Vdstagos que estan protegiendo a la Camarilla.
Esa responsabilidad conlleva su propio conjunto de deberes
que van mas alla de descubrir dénde podria esconderse Ayi-
sha Jocastian. Usa eso en tu beneficio a la hora de reforzar lo
que tu cronica es (a pesar de todas las garras, colmillos y san-
gre): una cronica centrada en gran medida en la Camarilla.

I < <«
Investigacion
En una trama de investigacion, los jugadores rastrearan a

los Anatemas centrandose en otras Habilidades, poniendo
en comun sus conocimientos y recursos para terminar dando
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BAJO EL MANTO
DE LAS TINIEBLAS

No es inaudito que lealistas del Sabbat y Anarquistas
tengan por objetivo a la Camarilla para espiar y
asesinar a Vdstagos de alto rango. Sin embargo, de
lo que muchos no se dan cuenta es que algunos
Vistagos (Alastores sobre todo) haran lo mismo

al infiltrarse para recopilar informacién sobre los
Anatemas y los muchos enemigos de la Camarilla.

Una cronica de investigacion como ésta adquiere

un aspecto mdas oscuro y siniestro porque fuera de

la Camarilla la mayoria de vampiros no siguen las
mismas reglas que los Vastagos. No sélo la resolucion
de un Alastor se vera puesta a prueba, sino que
también lo hard su Humanidad. ;Qué ocurre cuando
se da cuenta de lo brutales que pueden ser sus
“aliados” del Sabbat? ;Qué har un Alastor cuando
los actos moralmente cuestionables de un Anarquista
entren en conflicto con las Tradiciones?

Cuando dirijas una crénica como ésa, asegurate de que
tus personajes del Narrador actiian de acuerdo con
quiénes son realmente leales. Solo porque tu Alastor
pudiera estar haciendo progresos a la hora de convencer
al Sabbat de que es un Antitribu, no quiere decir que

le fueran a creer directamente, por ejemplo. Pueden
querer pruebas, y eso requerird que tus personajes
jugadores lidien con algunas decisiones devastadoras
que pueden tener consecuencias a largo plazo.

e T

con el rastro del condenado. El punto focal de tu crénica sera
proporcionar a tus jugadores la oportunidad de desentrafar
enormes conspiraciones, descubrir oscuros secretos, reunir
evidencias y planear un curso de acciéon que les conduzca
hasta un Anatema.

Cuando en el corazén de tu crénica yace un misterio, esa
historia tiende a tener un ritmo diferente porque la acciéon
dependera de lo frio o caliente que esté el rastro del Anatema
y quiénes son sus aliados. Un Anatema que fue visto hace cua-
tro meses pueden no estar moviéndose ya por territorio de la
Camarilla, pero sus aliados y enemigos pueden saber dénde
esta ahora o qué hacia en la ciudad. En una cronica como
ésa, aunque el ritmo puede ser mas lento y menos frenético
que en una con mucho combate, el peligro no es menos real.
En vez de combatir a los Anatemas, los personajes jugadores
podrian enfrentarse a aliados involuntarios, a los espias del
Anatema, y descubrir peligrosas verdades sobre las actividades
de otros vampiros en su dominio.
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Aseguirate de que el rastro nunca se enfria demasiado haciendo
uso de personajes del Narrador marginalmente conectados con
el Anatema o sus aliados. Las tramas de misterio dependeran
mucho de los personajes jugadores que usen sus Habilidades y
Trasfondos Mentales para escarbar en los secretos y pistas que
los Anatemas dejan tras de si. Esto puede ser un desafio para
los jugadores que estan mas interesados en golpear cosas, pero
puede ser muy divertido para aquéllos interesados en explorar
el misterio de la ambientacion del Mundo de Tinieblas.

Hay cierta cantidad de misterios que los personajes jugadores
pueden desentrafiar al concentrarse en diversos personajes del
Narrador. Recuerda que cada Anatema es el centro de una tor-
menta, ycada uno tiene sus propios planes y aliados; poderosos,
inconscientes y secretos. Desentrafiar los planes del Anatema
crea una buena cronica de misterio. ;Por qué busca Kemintiri
tanto conocimiento ocultista? ;Cudl es el secreto de la sociedad
ocultista de Christopher Barrowy qué estd planeando ésta’ Aun
asi, céntrate en quiénes son sus aliados y los personajes juga-
dores tendran que lidiar con las consecuencias cuando se vean
enfrentindose a un Arconte corrupto. Muéstrales qué ocurre
si descubren demasiado, si destapan demasiados secretos ente-
rrados. ;Cémo reaccionarin los personajes jugadores cuando
se percaten de que no todos los Anatemas merecen estar en la
Lista? ;Qué ocurre cuando comienzan a comprender que cuan-
to mas se acercan a la verdad, mas peligrosa es ésta para ellos?

Las herramientas que tienes a tu disposicién para una partida
de investigacién son similares a las que has usado en crénicas
en las que se ha invocado una Caza de Sangre. Los personajes
jugadores pueden ser heridos, si, pero nosolo fisicamente. Si per-
manecen en su propia ciudad, podrian perder estatus o dominio
en base a lo que descubran o quién les ha impuesto la tarea de
descubrir la verdad. Por ejemplo, digamos que el Principe sospe-
cha que Kyoko Shinsegawa estaba atrayendo a Vistagos locales a
su bando, y ha dado esta informacion a un Alastor que planea
liderar a un equipo para Cazar a estos traidores. ;Qué ocurre
si uno de los personajes jugadores termina siendo sospechoso
de conspirar con Kyoko? ;Qué impacto tendran las rivalidades
de Clan en una investigacion como ésa sabiendo que los trai-
dores seran llevados ante los Justicar para un juicio definitivo?

El principal desafio que encontraras al dirigir una crénica
centrada en la investigacion sera asegurarte de que hay sufi-
cientes evidencias, ganchos y misterio para que los personajes
jugadores tengan pistas que seguir. Necesitaras desarrollar un
amplio espectro de testigos, cada uno de los cuales podria tener
distintas piezas del rompecabezas. Entonces usaras esa red de
ganchos argumentales para atraer a los personajes mas y mas a
las profundidades del misterio a lo largo de diversas sesiones.
También aqui el ritmo es importante, pero no tan crucial como
en una cronica con mucho combate, porque en una historia
de investigacion los interludios ocurrirdn de forma regular.

Un juego de investigacién no requiere necesariamente el
uso de Alastores, pero no tener influencia politica en una
ciudad significa que la coterie puede verse atada por lo que
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permita su estatus. Este tipo de crénica funciona bien en
un lugar contenido y bien poblado (ya sea un territorio de
la Camarilla o no), porque siempre hay otro testigo al que
examinar, una mas evidencia que encontrar. A pesar de los
hechos que puedan revelar los personajes jugadores, mantener
las Tradiciones deberia ser parte del proceso de descubrir la
verdad, especialmente si la crénica tiene lugar en su ciudad.

Manejar tus personajes

Para evitar verte superado por la presencia de los Anatemas,
decide qué sienten acerca de este maldito personaje tus perso-

‘najes del Narrador de alto rango. Entonces, permite que esas

creencias, rumores y acciones fluyan hasta el siguiente perso-
naje, hasta hilar una red de conspiraciones, intrigas politicas
o intrincadas tramas para cazar al Anatema.

Al centrarse en Arcontes, Justicar, Primogénitos, Princi-
pes y Sheriffs, estas permitiendo que los personajes de tus
jugadores comprendan cuan peligrosa es la situacion antes
de arrojarlos a la refriega. Cada personaje del Narrador que |
manejes probablemente respondera de forma diferente cuan-
do un Alastor o un Anatema llegue a la ciudad. Aun asi, hay
algunos estereotipos que es importante destacar. Usa estas
generalizaciones como guia para equilibrar las representa-
ciones de tus personajes frente a esas amenazas de alto nivel.

e Justicar: Enlo queserefiereala Lista Roja, laautoridady
supervision de los Justicar son absolutas. No sélo hablan
por el Circulo Interior, también oyen reclamaciones,
cotejan informes, nombran a los Anatemas, premian
con el Trofeo en nombre del Clan Trofeo, designan y
coordinan alos Alastores y supervisan todos los asuntos
referentes a la Caza. Los Justicar tienen aun menos
paciencia en lo que se refiere a la Lista Roja de la que
normalmente tienen; seria inteligente que los Véstagos
se andasen con cuidado cuando se comunican con los
Justicar respecto a este tema concreto.

Arcontes: La mayoria de Arcontes estan involucrados
con la Lista Roja en algtin grado, especialmente si
consideramos que portan las 6rdenes de los Justicar
y se espera que también Cacen a los Anatemas. Sin
embargo, los Arcontes suelen estar preocupados con
deberes cotidianos como combatir al Sabbat, manejar
disputas entre Vastagos, proteger la Mascarada, lidiar
conamenazas externas (Lupinos, Anarquistas, Diabolis-
tas, cazadores, etc.) e investigar a Principes corruptos. Por
ello, no deberia resultar sorprendente que los Justicar
sientan que la mayoria de Arcontes pueden convertirse
en Alastores en algin momento. En términos de poder
y estatus, los Alastores tienen mas herramientas a su
disposicion para Cazar Anatemas que los Arcontes, pero
éstos tienden a tener mas influencia en la Camarilla
en otros asuntos. Por esta razon, algunos Arcontes ven
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a los Alastores como una sentencia de prisién de por
vida en lugar de como un deber honorable, mientras
que otros creen que convertirse en Alastor es una pro-
mocion digna sélo de los mejores Arcontes.

Principes: La mayoria de Principes no comparten sus
verdaderos pensamientos en lo concerniente a la Lista
Roja en publico, por lo que, aunque quieran a un
Anatema muerto, tienen dudas sobre quién deberia
acometer esa tarea. Sin embargo, a puerta cerrada,
muchos Principes sienten que los Justicar no deberian
haber creado un grupo especializado de cazadores de
Anatemas a los que se les permite operar fuera de las
reglas que todos los demés Vastagos han de soportar en
su ciudad. Los Principes pueden llegar incluso a sugerir
que Cazar Anatemas deberia ser su responsabilidad,
y que nunca deberia pedirseles que cumpliesen con
las recompensas de un Trofeo. Algunos Principes no
confian en que los Alastores se limiten a la Caza cuando
viajan hasta su dominio, y creen que escogen en secreto
su ciudad para informar de sus secretos a los Justicar.
Por estas razones, cuando un Alastor llega a la ciudad,
el Principe puede quejarse en privado de la carga que
ha de soportar para cumplir con sus deseos. Aun ast,
de todos los beneficios de los Alastores con los que
tiene que cumplir un Principe, el que mas les molesta
es el hecho de que los Alastores no necesitan anunciar
su presencia, ni siquiera cuando pasan por la ciudad.

Sheriffs: Cuando un Alastor llega a la ciudad, los
Sheriffs suelen preocuparse por los cabos sueltos.
A diferencia de una Caza de Sangre, los Sheriffs no
orquestan maniobras para Cazar a los Anatemas y, en
su lugar, siguen el ejemplo del Alastor que haya en la
ciudad. A todos los efectos, el Alastor esta al cargo,
lo cual funciona tanto a favor como en contra de los
Sheriffs. La llegada de un Alastor hace mas duro el tra-
bajo del Sheriff, principalmente porque la Caza de los
Anatemas requiere muchos recursos: tiempo, reclutas
vampiricos, etc. No obstante, algunos Sheriffs ven a
los Alastores como competencia, ya que no les sienta
bien pasar a tener un papel secundario cada vez que
se ve a un Anatema. Peor aun, suele solicitarseles que
limpien tras el paso del Alastor, lo que deja resentidos
a ciertos Sheriffs, ya que ellos no sacan nada de ello;
ni siquiera un simple “gracias”.

Primogénitos: Como lideres de la politica de sus Cla-
nes, los Primogénitos se preocuparan principalmente
por qué Anatema esta siendo Cazado. La politica que
rodea a los Anatemas se relaciona con el Trofeo, el
Clan Trofeo, en qué estado se requiere que sea llevado
el Anatema y quién recibird las evidencias o el cuerpo.
Por esta razon, no es infrecuente para un Primogénito
solicitar que los miembros del Clan reinan informacion
y se la entreguen a ¢l con todos los detalles jugosos

sobre el Alastor que ha llegado a la ciudad, donde fue
visto el Anatema y como estdn reaccionando los demas
Vistagos. Los Primogénitos tenderan a planear estra-
tegias con los miembros de su Clan para determinar
quién estd mejor preparado para Cazar al Anatema, ser
nombrado Alastor (si no lo es ya), y ganar el Trofeo.
Las reacciones variaran de un Clan a otro, pero si el
Anatema estd vinculado directamente de algin modo
al Primogénito (ya sea personalmente o por la politica
del Clan), los miembros del Clan esperaran que éste
sea mas activo y esté mas alerta que los afos previos.
En general, el Primogénito tiene mucho que ganar si
un Anatema es eliminado por un miembro del Clan.

Alastores: Cualquier trama que implique Anatemas im-
plicara Alastores. Suelen actuar fuera de las Tradiciones
y su Unico propdsito es perseguir tozudamente a sus
objetivos. La mayoria de Alastores son conscientes de
como se sienten la mayoria de miembros de alto rango
de la Camarilla respecto a ellos en una ciudad concreta;
pero no suelen tener tiempo para la politica. Cuando
llegan a una ciudad, suelen estar en el lugar durante
un corto periodo de tiempo antes de seguir adelante.
Incluso si se quedasen mds tiempo, muchos probable-
mente buscaran formas de no abusar de la hospitalidad
al ser conscientes de que los beneficios que les han sido
concedidos se deben tnicamente a Cazar Anatemas.
Como personaje del Narrador, un Alastor puede pedir
ayuda a una coterie u otros vampiros, pero no son tan
omnipresentes como el Sheriff local o los Primogénitos.

Por supuesto, cuando estés decidiendo cémo quieres presen-
tar a tus personajes del Narrador, querras sacarles provecho
frente a como planees introducir al Anatema. Hay dos formas
de atraer a un Anatema a tu crénica: mediante una historia
ya existente o comenzando una nueva.

Cronicas existentes
rente a nuevas

En una crénica en marcha, puedes mostrar claramente la
forma en que reaccionarin tus personajes del Narrador exis-
tentes cuando uno de los Anatemas sea visto por los personajes
jugadores en la ciudad o el dominio. Todos los vampiros de la
Camarilla, ya sean Alastores o no, estdn obligados a Cazar al
Anatema cuando es visto en su territorio. Por ello, el nivel de
amenaza de ese Anatema concreto deberia propagarse por cada
circulo politico y social que exista en la ciudad y 4reas circun-
dantes. Quizas el mayor desafio al que te enfrentaras cuando
los introduzcas en una crénica ya existente es reforzar cuan peli-
grosos son los Anatemas. Si no lo has hecho ya, prueba cémo
reaccionaran tus jugadores ante una subtrama menor como
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una Caza de Sangre contra uno de los aliados del Anatema.
Entonces, aumenta la tension lentamente segiin comiencen a
entender por qué los Anatemas son los mas buscados por la
Camarilla y como las politicas concernientes a la Lista (como
el Trofeo) podrian, potencialmente, influir en ellos.

Si eres la clase de Narrador al que le gusta sorprender a sus
jugadores, también puedes emplear la ruta opuestay poner su
dominio patas arriba. Quizis tropiecen accidentalmente con
un Anatema combatiendo contra un Alastor o su Clan les
haya solicitado que alojen a un Alastor durante un tiempo.
Ahora, la coterie es un testigo o aliado que el Alastor puede
usar en su beneficio. Alternativamente, siempre puedes intro-
ducir a un Alastor una fatidica noche en el Eliseo y arrojar
a la comunidad vampirica local a un tumulto. Permite a los
jugadores ver qué ocurre cuando este recién llegado menciona
que Germaine ha sido visto en los muelles. Muestra la reac-
cién cuidadosamente observada del Principe y céntrate en el
Clan Trofeo. Combinadas, estas técnicas narrativas reforzaran
que la Caza de Anatemas es mas seria que una Caza de San-
gre, que es por lo que las recompensas también son mayores.

Las crénicas nuevas sobre Anatemas comienzan mejor
cuando tus jugadores tienen un vinculo directo con la Lista
Roja de algun tipo. Aunque es posible dirigir una crénica
que no sea de Alastores, si el propdsito de tu nueva cronica
es Cazar Anatemas, tus personajes jugadores podrian estar
mejor equipados para la persecucion si uno de ellos comienza
la crénica como Alastor. Esta técnica requerira que expliques
los beneficios y desventajas de ser un Alastor, las idas y veni-
das de cada Anatema, la Lista Roja y las politicas del Trofeo.
Sin embargo, si el propdsito de tu cronica es que uno o mas

de tus personajes jugadores se conviertan en Alastores, enton-
ces piensa sobre su estatus dentro de la Camarilla. Después
de todo, la forma mas facil (y comtn) de convertirse en
Alastor es Cazar a los Anatemas como Arconte. Para asegu-
rarte de que tus personajes jugadores estin bien construidos
como para manejar esta clase de juego, por favor, consulta la
pag. 97 en el Capitulo 4: Personajes y rasgos.

Aun asi, quienes decidan ser los jugadores influira en el
tipo de cronica que quieras dirigir. Los ganchos para historias
al final de este capitulo (pag. 113) te proporcionaran ideas
para personalizar la introduccion de cada Anatema concreto
en una cronica nueva o ya existente.

Configuraciones de coteries

Los Alastores estan en el centro de cualquier historia que
involucre a los Anatemas. Los detalles de cémo un Alastor
se ve involucrado (y qué personaje es) deberian destacarse al
comienzo de tu cronica; ya decidan los jugadores crear a ese
personaje o no. Los detalles de como tus personajes del Narra-
dor interactian con los personajes jugadores dependeran de
si hay algiin Alastor presente en la coterie o no.
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Sin Alastores

Las cronicas sin ningtin Alastor pueden ser muy dificiles de
narrar, simplemente porque los Anatemas probablemente supe-
raran en poder a la coterie en cualquier confrontacion directa.
Sin embargo, de forma indirecta, hay multitud de ganchos para
atraer a los jugadores a una crénica sobre la Lista Roja.

Esta es una lista de formas en las que puedes equilibrar el
trasfondo de los personajes con el nivel de amenaza presente
en una crénica de este tipo:

e Los personajes estan ayudando a un personaje del
Narrador (por ejemplo, un Alastor, Arconte, Principe o
Primogénito) o investigan lasactividades del Anatema
en la ciudad. En una crénica como ésta, el Alastor o
Arconte estaria al cargo de la Caza.

Un personaje del Narrador, por ejemplo un Arconte,
desea convertirse en Alastor y los personajes le estan
proporcionando apoyo. El Arconte orquestaria el
siguiente movimiento de los jugadores.

A los personajes les convencen de que lo que quieren
hacer es convertirse en Alastores. Estdn absortos en
la Caza y han decidido dividir el Trofeo. Aunque el
liderazgo no suele repartirse entre los personajes de
forma ecudnime, la carga de esa responsabilidad esta
menos concentrada desde que hay mas de un personaje
con la misma meta.

El Primogénito ha ordenado a los personajes, que son
todos miembros del mismo Clan, que ayuden a decidir
qué Trofeo deberia entregarse y que para ello conozcan
a los Alastores que han llegado a la ciudad. Este tipo de
cronica incorpora la Lista Roja de una forma pasiva.

Por desgracia, un Anatema ha atraido a los personajes a
su red de mentiras, y ahora estan atrapados en la Caza
para redimirse y demostrar su valor a la Camarilla y a
su Clan. Aqui, el peligro puede adaptarse al poder de
los personajes y cuanto estatus se arriesgan a perder.

Cuando disefies una crénica sin Alastores, ten en mente
que una de las mejores formas de ayudar a que los personajes
de tus jugadores mantengan los pies en la tierra es reforzar las
politicas de los Clanes, su estatus, la proteccion del dominio
y, por supuesto, asegurarse de que la Mascarada permanece
intacta. El Trofeo tiende a implicar muchas condiciones, lo
cual significa que los Viastagos locales especularan sobre qué
se ofrece y cudn valiosa podria ser esa recompensa para ellos.

No tengas miedo de ser un poco creativo en lo que se refie-
re a incorporar los aspectos politicos de la Lista. El Trofeo, la
designacion de Alastores, los rumores de la Camarillay el Clan,
y los desprecios (tanto percibidos como reales) son muy buena
carnaza a la que recurrir. Ademas, la promesa de otros favores
podria endulzar la recompensa para los jugadores y alentarlos a
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ser mas activos si se sienten superados y abrumados por el Anatema.
Por ejemplo, el Sheriff local podria estar agradecido por la ayuda de
los personajes si se ofrecen voluntarios para entrevistar a testigos o
mantener laMascarada intacta. La Primogenitura de la ciudad podria
tener un interés especial por la coterie a partir de ahora si ésta toma
cuidadosas notas y permanece “al tanto” de la Caza.

Aunque puede ser un reto dirigir una cronica sin Alastores,
puede hacerse suponiendo que sepas con adelanto de lo que los
personajes son capaces.

Con Alastores

Con diferencia, la forma mas facil de dirigir una partida que incor-
pore la Lista Roja es cuando estd presente uno o mas Alastores, y
las diferencias entre tener un unico Alastor frente a varios son rela-
tivamente menores. En una crénica con un Alastor, los personajes
seguiran a un lider claro; cada decision principal recae sobre sus
hombros. Sin embargo, en una trama con multiples Alastores acti-
vos, pueden surgir los conflictos dependiendo de quién esté a cargo.

Aunque los Alastores estan preparados para aguantar los rigores
de la Caza de forma mas efectiva que los demds Vastagos, puedes
encontrar ciertos desafios cuando diriges una crénica para persona-
jes que desempefian ese rol. Muchos de los problemas que sufren
tienen mas que ver con el hecho de que estas dirigiendo una nue-
va cronica. Es muy improbable que los personajes de tu crénica
en curso hayan eliminado a un Anatema y hayan sido nombrados
Alastores. Después de todo, si los Anatemas son escasos, los Ana-
temas capturados son alin mas raros.

Cuando narres una cronica de Alastores, esuna buenaidea intentar:

Calibrar adecuadamente el nivel de amenaza de los Ana-
temas presentes.

Introducir a los Anatemas y sus aliados poco a poco para
generar tension.

Mostrar los efectos que el Alastor tiene en la politica de Clan.

Atemperar el ego del Alastor con rivalidades.

Asegurarse de que el Alastor tiene alguien a quien informar -
de forma mas o menos regular.

Forzarlo a pensar en las potenciales rupturas de laMascarada.

Ayudar a los personajes jugadores a tomarse a los Anatemas
enserioal narrarsuimpacto en otros personajes del Narrador.

Aterrorizar a los personajes jugadores de cuando en cuando
para recordarles a lo que se enfrentan.

Introduce personajes del Narrador que no tengan nada
que ver con la Caza para que los personajes conecten con

el Mundo de Tinieblas.

Ayudaalos personajes jugadores a usar sus Disciplinasy medir
sus niveles de Vitae antes, durante y después del combate.




Trata de evitar: jugadores no deberian tener el lujo del tiempo porque se espera
que estén vigilantes, que acaben con los mas buscados por la

Lanzar a los personajes jugadores contra el Anatema en - ,
Camarilla y que cosechen las recompensas de sus esfuerzos.

la primera sesion; a menos que planees que les dé una
soberana paliza para ensenarles a qué se enfrentan. La =
aparicion de un Anatema deberia quitarles el aliento. <

Para maximizar el impacto de su presencia, planea un arco Con OSIanos
argumental acorde y alimenta el deseo de los personajes

jugadores de acabar con €l de cualquier forma posible. Aunque los vampiros impios han existido desde mucho

antes de que se formase la Camarilla, el Circulo Interior no
Pensar en los Anatemas como personajes del Narrador considero que la amenaza que suponian los Infernalistas para
estaticos. Siempre se estin moviendo, siempre estin la organizacion era tan grave como el Sabbat hasta el siglo
activos incluso cuando no estin en escena. Y esto XVIII 0 XIX. Para cazar demondlogos, esclavos y Diabolistas, se
deberia ser claro y evidente cuando estés narrando designaron Arcontes al rango de los Josianos y se les entreno
una cronica de Alastores. ‘paraeliminar estaamenaza. Junto consus Servires, los Josianos
rastrean a los impios, emiten su juicio de Muerte Definitiva e

Introducir al Anatema como el monstruo final al que : :
interrogan a aquellos Viastagos sospechosos de Infernalismo.

se enfrentaran los jugadores. Aparte del hecho de que
hay trece Anatemas, la Lista Roja es una omnipresente Aunque cada Infernalista puede ser cazado por un miembro
lista de amenazas para la Camarilla. La Lista Roja de cierto rango de la Camarilla, no todos los vampiros impios
no dejard de existir subitamente porque uno de los son nombrados Anatemas. Cuando hay un Infernalista en la
Anatemas sea eliminado. Lista Roja,como Dylan Bruce, considera afiadir alos Josianos de

= : forma directa o indirecta para dar mas profundidad a tu crénica.
Minimizar el hecho de que los Alastores estin Ca- P P

zando a los Anatemas para proteger a la Camarilla. Como los Alastores, los Josianos, pueden competir por el Tro-
Dejando la politica a un lado, los Justicar declararan feo y buscar acabar con uno de los Anatemas que sea también un
publicamente que cualquier Vastago que se convierta Infernalista. Sin embargo, a diferencia delos Alastores, la habilidad
en Alastor estard dedicado a la preservacion de la de los Josianos para centrarse en la Caza de los Anatemas puede
Camarillay todo lo que representa a escala mundial. variar seguin otros asuntos reclamen su atencion. La presencia de
Josianos es un signo de que una crénica involucra Infernalistas,

Centrarte demasiado en la hoja de personaje del Ana- =
J P J lo cual puede o no coincidir con los deseos de un Alastor.

tema para evaluar si los personajes pueden acabar o no
con €él. Los Justicar no nombran amenazas basandose Cuando narres una cronica de Alastores que involucre

en el nivel de poder del personaje, sino de su habilidad Josianos, recuerda:

para debilitar a la Camarilla mediante sus acciones « Concentrarte en los vampiros impios que ocupan la
y maquinaciones. A menudo, hay mucho mas en la Lista Roja

historia de un Anatema que los puntos de una hoja de

personaje, y te alentamos a dar cuerpo a esos personajes Tratar a cada Anatema como el centro de su propia
para que seajusten a un arco argumental por esta razon. historia. Los Infernalistas no trabajan necesariamente

. juntos ni comparten los mismos objetivos.
Abandonar la Caza en favor de la politica local. M4s
que cualquier otro Vistago, la responsabilidad prin- Incitar las rivalidades entre Josianos y Alastores.
cipal y de por vida de los Alastores es eliminar a los Alentar a los Véstagos sin rango, como Servires y

Anatemas. Si los personajes jugadores evitan la Caza Auditores, a participar en la lucha
: -

para regodearse en sus beneficios (o si buscan eliminar
la Marca del Trofeo) asegurate de estar preparado para Dar a Josianos y Alastores metas enfrentadas que
las consecuencias de lo que ocurre cuando un Alastor reflejen sus posiciones.

no se toma su trabajo en serio. Destacar lo que convierte a los Infernalistas en tales

Olvidar que los Anatemas rara vez son vistos y, ain mas amenazas para la Camarilla.
raramente, capturados. Incluso en una crénica de Alas-
tores, tendras que descubrir como mantener el juego en
movimiento cuando un Anatema cese sus actividades.

Mostrar a los Josianos investigando a otros Vastagos
sospechosos de ser Infernalistas.

Introducir aliados e informadotes con baja Humanidad

La clave que hay que tener en mente cuando diriges una oflie @stén titubghido hacia Jo impio.

cronica de Alastores es que tu trama deberia centrarse en
algo directamente relacionado con la Lista Roja. A diferen- Hacer que los personajes jugadores sospechen de un

cia de una cronica de no Alastores, los personajes de tus potencial topo cercano.
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Anadir personajes del Narrador que guien a los per-
sonajes jugadores en la direccion equivocada.

Revelar como de devastadoraesla Senda de las Revela-
ciones Perversas al mostrar el poder de un Infernalista.

Tentar a los personajes jugadores con sus mas oscuros
deseos, burlandote poco a poco de ellos hasta que
terminen por ceder.

Trata de evitar completamente:

Introducir vampiros impios como el unico tipo de
“malo malisimo”. Los Infernalistas son un tipo de
antagonista, pero no son las tnicas criaturas terribles
que acechan en la noche. Los Alastores y Josianos no
son héroes per se, porque dentro de cada uno de ellos
yace la Bestia.

Creer que todos los Infernalistas son adoradores de
demonios unidimensionales con un plan tnico y
horrible. Cada personaje deberia tener motivacio-
nes adecuadas al tipo de vampiro impio que es y al
demonio que sirve.

Ignorar los interludios. Los Infernalistas estin muy
asociados con textos blasfemos, ritos impios y la
demonologia. Para que los Alastores sepan a qué se
enfrentan, podrian necesitar investigar o colaborar
con los Josianos para determinar qué demonio esta
moviendo los hilos. Al usar interludios, el Narrador
puede controlar mejor el ritmo.

Pensar a corto plazo. Los vampiros impios son igual
que los Vastagos, en el sentido de que sus tramas y
planes pueden abarcar décadas, incluso siglos.

Confiar demasiado en que los Josianos ayuden a los
personajes jugadores cuando todos son Alastores.
Los Josianos no actuan por amabilidad; ellos tam-
bién tienen deseos egoistas y buscaran el Trofeo para
si mismos. Pueden aportar conocimientos que los
Alastores podrian necesitar, pero en el Mundo de
Tinieblas nada se da (o se toma) gratis.

Tratar a los Josianos como un rango distinto a los
Alastores. Aunque los Alastores pueden estar mds
favorecidos a ojos de la Camarilla, los Josianos son
en su mayoria (si no todos) Arcontes. Los Alastores
deberian evitar mirarlos por encima del hombro, ya
que podrian verse sujetos a una investigacion interna.

Pasar por alto la lucha que los personajes jugadores
mantienen por su Humanidad. En el corazon de cada
cronica que involucre Infernalismo, estd el enorme
contraste entre los Vdstagos que siguen la Senda de la
Humanidad ylos que no. Los Infernalistas han caido tan
lejos de esa Senda que no tienen ni un apice de Huma-
nidad. ;Cémo influye eso en los personajes jugadores!

Aunque los Josianos cazan Infernalistas, esimprobable que toda
una coterie esté compuesta de Josianos por la tinica razon de que
necesitan mantenerse unidos al resto de la Camarilla. Otros Vas-
tagos temen a los Josianos, pero no de la misma forma que a los
Alastores, dado que estan muy concentrados en los Infernalistas.

En una crénica que implique Anatemas como Valerius
Maior, una coterie puede estar compuesta por un Josiano
y su Servire, un Alastor y su Auditor y o bien otro Alastor,
otro Auditor o un Bellator para complementar el grupo. En
la Caza de los Anatemas, hay mucho que hacer para un juga-
dor si decide convertirse en Josiano.

Para mas detalles sobre los Josianos y los Infernalistas, ver
Ritos de la Sangre.

Ganchos para historias

Aunque alo largo de Nombres Temibles, Lista Roja se han
presentado ganchos para historias tanto genéricos como espe-
cificos, las siguientes ideas estan adaptadas a los conceptos
introducidos en este capitulo. Estas sugerencias te ayudaran a
decidir cémo introducir a los Anatemas en tu historia depen-
diendo de si planeas iniciar una nueva crénica o introducirlos
en una trama ya existente.

¢  Kemintiri: De todos los Anatemas de la Lista, Ke-
mintiri representa la mayor amenaza y es uno de los
personajes mas poderosos de V20. Kemintiri no es el
tipo de Anatema contra el que la mayoria de Alastores
puedan enfrentarse directamente y sobrevivir. Para
incorporarla de forma adecuada en una crénica, piensa
enanadirla de forma indirecta mediante rumores sobre
los Vistagos involuntarios a los que ha manipulado, o
la oportunidad de investigar a sus aliados, como Monty
Coven en Londres, u ofréceles pistas para desentrafiar
sus complots. De esta forma, tu crénica puede incluir
a Kemintiri sin forzar una confrontacién directa. Para
afiadirla directamente, recuerda que Kemintiri rara vez
revela su verdadero yo, y suele preferir disfraces con
los que manipular a otros vampiros para que hagan su
voluntad. Los propios Alastores podrian ser sus aliados
sin siquiera saberlo, ya que esta Anatema odia especial-
mente aaquéllos que se creen cualificados para Cazarla.
O podrian verse enredados por el desesperado acto del
Principe de interrogar a toda la poblacion vampirica
local porque esta preocupado de que Kemintiri esté de
incognito en alguna parte de su ciudad.

Petaniqua: Dado que Petaniqua es una Matusalén y un
miembro de alto rango de la Inquisicion del Sabbat,
acabar con ella no sera facil. Esta protegida, en cierta
forma, de los peligros a los que otros Anatemas han
de enfrentarse dado que es un miembro respetado
del Sabbat. Los Alastores podrian decidir infiltrarse y
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asesinarla, incluso aunque laMarca del Trofeo haya sido
subvertida. Sin embargo, por lo general, Petaniqua es
un personaje interesante que dejar caer en tu crénica
porque también estd cazando a Dylan Bruce, Valerius
Maior y Francisca Santos dos Rodrigues. Si diriges una
cronica con cualquiera de esos Anatemas, Petaniqua
podria hacer una aparicion e incluso llamar a una tre-
gua temporal para acabar con ellos. Aunque Petaniqua
puede tener sus defectos, no es esttipida, y puede estar
interesada en comprar o intercambiar favores con los
Alastores sobre enigmas como Christopher Barrow (o
podria estar tendiéndoles una trampa). Silos personajes
provienen del Clan Ventrue o Malkavian, asegurate
de enfatizar la historia entre éstos y Petaniqua, ya que
una Caza de esta Anatema también puede incorporar
politicas y rivalidades de Clan, aparte del odio que la
Camarilla siente por el Sabbat.

Dylan Bruce: Aunque Petaniquay Keminitiri estdn mas
alto en la Lista Roja, hay Alastores que probablemente
declararian a Dylan Bruce enemigo niimero uno. En
una cronica que involucre a este Infernalista, hay cierta
cantidad de angulos que explorar, desde politicas de
Clan y como los Clanes se sienten respecto a los Tre-
mere a rescatar Alastores muy infiltrados en territorio
enemigo. El potencial para historias de una crénica que
implique a Dylan es enorme porque hay mucho misterio
en lo que rodea a su personaje y mucha limpieza que
hacer para proteger la Mascarada, lo que significa que
los beneficios podrian ser mayores para los personajes
de mayor Generacién que traten de evitar una confron-
tacion directa. Aunque es posible que forges una impia
alianza entre Bruce, Maior y Santos dos Rodriguez, es
improbable que la amenaza del Infernalismo sea tan
clara y simple en el Mundo de Tinieblas. Esta es una
lecciéon que los Alastores necesitan aprender, ya que
incluso si los tres Anatemas se encuentran al mismo
tiempo en el mismo lugar, eso no quiere decir que estén
necesariamente trabajando juntos.

Valerius Maior: En su mayor parte, Maior actta en so-
litario de acuerdo con los deseos de suamo demoniaco.
Cuando le introduzcas en una crénica, considera limitar
la cantidad de informacién que los jugadores tienen de
¢l. La mayoria de vampiros, incluidos los Alastores, no
sabran que Maior es de hecho Varro, asi que hay mucho
espacio para investigar sus actos y, si es posible, incluir
alos Tremere. Una crénica que involucre directamente
a los Tremere podria tener efectos de mayor alcance,
mucho més alla de la Caza de Anatemas, y con muchas
ramificaciones politicas. Esta historia concreta es buena
para involucrar a cualquier jugador que haya escogido
convertirse en Auditor, porque hay mucho misterio
rodeando al personaje que desea ser explorado.

Karen Anatos: Mientras que algunos Anatemas esco-
gen acechar en las sombras, Karen Anatos se esconde
a plena luz. Algunos Alastores pueden pensar que es
una broma, un estipido personaje gotico de una serie
de television al que se puede atacar facilmente. Es
un escenario inicial fantistico, porque el truco para
manejar a este Anatema es mostrar a los Alastores por
qué merece estar en la Lista. Puedes hacerlo de muy
diversas formas, destacando la red que ha construido
durante todo un siglo o mostrando cémo a Karen no
le preocupa la Mascarada. Aparte de surebafoysured
de aliados, tiene algunos fans entre los Anarquistas y
los miembros del Sabbat, asi como un poderoso Sire.
Estos vampiros podrian ser guardaespaldas invisibles,
que se han unido a su red o que mueven los hilos
entre bambalinas.

AyishaJocastian: Cualquier trama que implique Malka-
vian ofrecerd su buena racion de desafios. Sin embargo,
cuando disefies una cronica en torno a Ayisha Jocastian,
hay muchas partes involucradas como los Mnemdsine
y los Yocastianos. Los Alastores podrian comenzar su
basqueda de Ayisha interrogando a estos dos grupos,
y podrian tropezar con saber nodista que aun no se
ha revelado o llegar a percatarse que ambos grupos en
realidad no son Lineas de Sangre. Aunque la realidad
es que estos grupos son todos Malkavian, hay bastante
Vastagos que creen lo contrario, entre ellos Ayisha.
Ademis de una trama con un enfoque nodista, Ayisha
también es una buena candidata para una Caza direc-
ta. Estd huyendo y tiene un plan mayor, pero estd mas
paranoica esta vez porque es famosa entre los vampiros.
Puede adoptar diversos disfraces para deshacerse de sus
perseguidores o tratar de aliarse con otro Anatema, pero
también podria pretender ser un Auditor o un Josiano
para hacer exactamente lo opuesto que cualquier Alastor
esperaria de ella y asi alejarlos de su rastro.

Francisca Santos dos Rodrigues: La regla nimero uno
cuando incorporas a un Infernalista en tu cronica es: los
Infernalistas mienten. Aunque Francisca ha afirmado
que quiere despertar a los Matusalenes Baali, eso no
significa que quiera lograr esto ella misma, ni explica
por qué busca hacerlo. Aqui hay mucho potencial para
historias relacionadas con reliquias y tomos arcanos,
rituales de Taumaturgia Oscura y tesoros ocultos en
el Mundo de Tinieblas. Francisca estd rodeada de
mucho misterio, y esto es algo que puedes usar en
beneficio propio al dar forma a su relacion con el
Clan Brujah o al utilizar a sus aliados. Es mejor usar
a un Anatema como esta Infernalista en una cronica
con muchas conspiraciones, dado que, aunque no es
tan poderosa como Kemintiri, Francisca representa
la amenaza de lo desconocido y como de paranoicos
pueden ser los vampiros.
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Germaine: Las crénicas que involucran a Germaine,
el “héroe” de los Anarquistas, estdn destinadas a ser
mas fisicas. Germaine es un personaje iconico, repre-
senta la verdadera naturaleza de un Anarquista y actiia
conforme a ello. Aunque esto podria hacerle un poco
mas predecible que a un vampiro salvaje como Kyoko
Shinsegawa, sus “fans” le rodean y se lanzaran cuando él
lo haga. M4s alla del combate directo, las cronicas pue-
den incluir el misterio de por qué fue afadido a la Lista
Roja en primer lugar, una historia que probablemente
invocara laira de los Toreador, y su esfuerzo por reclutar
Vastagos jovenes a la causa Anarquista. Ademds, una
cronica podria incluir a Germaine de forma indirecta
si esta vinculada con su Sire, Critias. Después de todo,
si decides que Critias le esta manipulando desde las
sombras, los Alastores podrian descubrir que la mejor
forma de acabar con él es eliminar también a su Sire.

Alex Swift: Alex Swift es un genio militar que saca el
soldado de cada Alastor. Las crénicas que incluyan
a este Anatema deberfan tener un enfoque militar y
centrarse en el conflicto entre el Sabbatyla Camarilla.
Esto significa que la cronica podria incorporar a mu-
chos tipos distintos de Vistagos, ya que es necesario
abordar de alguna forma todos los roles asociados con
una guerra entre vampiros. Una guerra necesita sus
generales y soldados, sus espias y locutores. Aun asi,
una guerra en la actualidad también requiere mucha
Vitae y mucha limpieza para salvaguardar la Masca-
rada. Los jugadores podrian tratar de infiltrarse en el
Sabbat, rescatar a otro Alastor o tratar de reclutar a
nuevos Véstagos para que se conviertan en Auditores
y Bellatores que les ayuden a lanzar un contraataque.
Ademas, si Alex Swift es derribado en el fragor de la
batalla, existe el peligro de que su segundo o tercero
al mando tome inmediatamente el relevo, y esos
nombres son datos valiosos, algo que a los Justicar
les encantaria tener en sus manos.

Christopher Barrow: Como Karen Anatos, los Alasto-
res pueden no tomar a Christopher Barrow como una
amenaza seria porque, en este caso, es mortal. Aun asi,
noes un buen personaje que lanzar contra los Alastores
inmediatamente, porque si es capturado podria no
ser capaz de escapar. En su lugar, comienza con una
investigacion. Quizds una de sus victimas escapa de
su guarida. Quizas los Alastores le vean capturar a un
Lupino. Barrow tiene mucho que esconder, pero no
es tan bueno ocultando su pasado como los vampiros,
porque él los subestima. Este mortal no sabe que hay
facciones vampiricas o qué es la Camarilla, y eso es
algo que los Alastores podrian usar en su beneficio.
Debido asusospechosay peligrosa naturaleza, Barrow
es también un gran candidato para una crénica que
implique aliados improbables que llamen a una tregua

temporal para acabar con él. En cualquier caso, en
cualquier trama que involucre a este Anatema habra
muchas conspiraciones (globales y locales) que arrojar
a los personajes en su camino.

Kyoko Shinsegawa: Aunque los vampiros descere-
brados no son grandes personajes que introducir en
una cronica larga, pueden determinar el tono de los
peligros de Cazar Anatemas. Como una vampira sal-
vaje, recuerda que Kyoko hara todo lo que esté en su
poder para sobrevivir. No puede razonarse con ella y
es necesario acabar con ella. Aun asi, Kyoko introduce
unainteresante drea gris para los Alastores. Cuando la
incluyas en una crénica, asegtirate de que los Alastores
saben que se enfrentan a una pelea tremenda, porque
esta Anatema es del tipo que jugara con sus Bestias.
En una confrontacion indirecta, podrias introducirla
como un misterio que resolveryalistar a otros Véstagos
que ayuden a derribarla. Después de todo, la historia
de como se volvio salvaje durard mucho mds que un
enfrentamiento directo.

Raymond Narcisse: La batalla entre el bien y el mal
tiene el papel protagonista en una crénica que involu-
cre a Raymond Narcisse. Aunque es un vampiro que
caza a otros vampiros debido a su erroneo sentido de
la justicia, Narcisse es el tipo de Anatema que buscaria
aliados mortales y romperia la Mascarada para desen-
cadenarlos contra otros vampiros. Esto convierte a
Narcisse en un objetivo paralos demas vampiros, ya que
cualquier Anatema que asesine Vastagos, Anarquistas,
Independientes y miembros del Sabbat con impunidad
terminard en la lista de todo el mundo. Las tramas que
incluyan a Raymond podrian noser tan profundas como
otros escenarios, ya que lo que este Anatema quiere es
muy simple. Aun asi, un tipo de cronica que tal vez
quieras dirigir es poner a los Alastores a la defensiva y
en el punto de mira de Raymond.

Rabbat: Una vez reverenciada y ahora compadecida,
esta Antigua Nosferatu genera muchos sentimientos
encontrados entre los Vastagos. Ha estado en la Lista
Roja durante bastante tiempo, y hay muchos Vastagos
que no quieren verla asesinada, pero sienten que no
tienen mds remedio que Cazarla o que apoyar el Tro-
feo. Cualquier cronica que involucre a Rabbat deberia
incluir politica de la Camarilla, ya que aparte del Clan
Nosferatu algunos vampiros atin recuerdan a Rabbat
antes de que fuera nombrada Anatema. Ademas,
si los Justicar oyen el rumor de que no es una gran
amenaza, los Alastores podrian verse enredados en
una conspiracion para ocultar la verdad al resto de la
Camarilla o para revelar ese hecho a todo el mundo,
y que asi los Nosferatu puedan dejar de ser culpados
por los brotes de la enfermedad en la actualidad.
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Anatemas alternativos

Recientemente, los Justicar y los Alastores se han centrado
en como mantener al dia la Lista Roja para asegurarse de que
cuando un Anatema sea eliminado, se nombre otra amenaza
para reemplazarlo en un periodo razonable de tiempo.

Ademas de los Anatemas existentes, los Justicar han comenza-
do a identificar cierta cantidad de candidatos con un puesto
justificado en la Lista debido a la amenaza que suponen para
la Camarilla. Estos no-muertos y otras criaturas han causado
suficientes problemas como parallamar la atencién de las auto-
ridades de la Camarillay eso significa que estin cerca de atraer
la ira de algunos poderosos cazadores entre los Condenados.

Este capitulo ofrece un kit de herramientas lleno de opciones
para que los Narradores personalicen la Lista Roja o la cam-
bien para que se adectie mejor a su crénica y estilo de juego.
Quizas la Lista actual no es lo bastante larga. Las agencias del
orden como el FBI tienen una Lista de los Diez Ms Buscados,
pero sus listas reales de mas buscados son mucho m4s largas
e incluyen cierta cantidad de diferentes categorias. Quizs los
Justicar expanden la Lista Roja para incluir m4s amenazas,
centrando a distintos Alastores en diferentes objetivos.

Casos de estudio

Los Anatemas alternativos aqui presentados son ideas para
que intercambies, aiadas o dejes caer en tu crénica si los trece
originales no se adectian a las necesidades de tu historia. Al
cambiar personajes, puedes personalizar tu version de la Lis-
ta Roja para que sea mas marcial y menos politica si ése es tu
estilo favorito de narracion. Otras alternativas presentan una
ventana a una red de favores, alianzas o, por supuesto, traicio-
nes que afectan a poderosos Vastagos que nunca perdonan u
olvidan un desprecio, ni siquiera cuando ocurrié hace siglos.

La Camarilla funciona en gran medida en base a la prome-
sa de alianza entre siete Clanes y su disposicion por seguir las
Tradiciones. Cuando esa asociacion y reglas se rompen, toda la
Secta sufre. Ten en cuenta como influyen los Anatemas a esos
Clanes para cambiar atin mas las metas de los personajes juga-
dores. Incorporar Anatemas alternativos que de alguna forma
fuerzan los limites del contrato social de la Camarilla, ya sea
alguien que ha despreciado la confianza del Circulo Interior
o ignorado un favor debido, ofrece a los personajes la opot-
tunidad de fortalecer o romper los cimientos de la Camarilla.

v v

Jayne Jonestown

«La Bestia en mi interior arde, carifio, y no puedo controlarla.
Oh, no. Sélo ansia tu sangre. Tu dulce y cdlida sangre.»

Este hijo salvaje del Sabbat fuerza constantemente los limites
de la Mascarada con actuaciones en vivo y videos musicales
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PARA EL NARRADOR:
ANADIR ANATEMAS
ALTERNATIVOS

Estos candidatos alternativos se ofrecen como
ideas y opciones para nuevos Anatemas si tus
personajes jugadores eliminan a uno o mas de la
lista actual. Alternativamente, si decides expandir
la Lista Roja mas all4 de trece nombres en tu
cronica, ten en consideracion como los Justicar
podrian mantener una lista de “mas buscados”

y cuando revelan esos nombres adicionales. O,
quizas, los Justicar reorganizan la prioridad de

las Cazas y revelan esos nombres adicionales. Tal
vez s6lo revelan las trece amenazas principales y
mantienen el resto ocultas hasta que es necesario.
O puede que los Justicar reorganicen la prioridad
de las Cazas basandose en los niveles de amenaza
actual y envien una lista m4s larga de nombres a
los Alastores Rojos con sus instrucciones.

Decidas lo que decidas, recuerda que los eventos que
tengan lugar ahora sientan precedente sobre como
se ha manejado la Lista en el pasado, asi que siéntete
libre de introducir protocolos que tengan sentido
para tu historia. Por ejemplo, si los personajes
jugadores de tu cronica estan acostumbrados a lidiar
con grandes riesgos. Si ése es el caso, entonces,
quizas los Justicar han cambiado la Lista Roja para
acomodarse a un enfoque militar. Después de

todo, la Camarilla no anda corta de enemigos y un
entregado equipo de agentes antiterroristas entre

los Alastores podria estar encargado de rastrear y
destruir amenazas que vayan mucho mas alla del
dominio de un Principe concreto.

————

con temas vampiricos, deportes sangrientos y referencias a
lo oculto demasiado basadas en hechos como para que los
Vistagos las ignoren. Entre los Toreador, los portavoces y
agentes de prensa del Clan han evitado, por el momento,
que los mortales examinen las letras y actuaciones del Brujah
Antitribu a fondo, e incluso han llegado a crear una biografia
“no autorizada” que detalla los efectos especiales que Jones-
town usa en sus videos para exponerlo como un fraude. Otros
videos con un énfasis en los comentarios religiosos y sociales
muestran entrevistas con expertos culturales que condenan
la pedestre naturaleza de otra rebelde estrella del rock mas
que trata de ganarse la atencion de un publico aburrido sien-
do mas chocante que sus predecesores. Estas artimanas de
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relaciones publicas pueden haber protegido la Mascarada,
pero también han enfurecido a este miembro del Sabbatyasu

manada, forzindoles a hacerlo mejoryser mas inteligentes que
los Toreador con cada sangriento espectdculo que organizan.

Las ticticas de conmocionar de Jonestown pueden acabar
siendo su perdicion. Antes de que pase mucho tiempo, el vam-
piro puede romper por completo la Mascarada de tal forma que
ninguna interpretacion explicara sus acciones. Siesto ocurriera,
los Justicar ya no veran al Brujah Antitribu como una molestia
y le condenaran a la Lista Roja. Por desgracia para él, Jones-
town no tiene muchos aliados ni estatus en el Sabbat para que
le ayuden a protegerse si los Alastores comienzan a ir tras él.

Como Anatema: Jonestown es la personificacion de una
amenaza publica a la Mascarada. Como Brujah Antitribu, su
naturaleza rebelde atrae a los miembros mas jévenes del Sab-
bat, exaltandolos para que dejen de escuchar a sus Sires y se
abandonen a sus impulsos primarios. Su estrella puede desva-
necerse con el tiempo, pero sin importar cuando sea nominado
a la Lista, seguird teniendo suficientes parasitos y paparazzi a su
alrededor.como para impedir que la Camarilla mate a esta figu-
ra publica con facilidad. Ademas, sus compafieros de manada
nunca se alejaran de su lado, y el vampiro casi siempre tendra
una pandilla de marionetas de sangre y groupies cerca.

El Anatema no deberia suponer una amenaza fisica expre-
sa para que los Alastores acabasen con él. La Generacién de
Jonestown es alta y es el tipo de vampiro que esta mas preocu-
pado por revelar la verdad que por aprender Disciplinas. Lo
que lo hace peligroso, sin embargo, es que el Brujah Antitribu
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es un superviviente muy adaptable que sabe cémo usar bien
a sus aliados y su entorno.

Jonestown supondria una excelente adiccién a la Lista
en crénicas centradas en el conflicto entre la Camarilla y el
Sabbat. Su habilidad para espolear a jovenes Cainitas para
que entren en accion le convierte en una amenaza distinta a
otros Anatemas que han cometido el mismo crimen, ya que
el Brujah Antitribu es mas que capaz de convencer a otros
vampiros de que le sigan y asi encontrar una forma mejor y
mayor de romper la Mascarada.

Adonai

«No descansaré hasta que la Sangre de cada hechicero se haya
convertida en polvo.»

El rebelde fundador de los Salubri Antitribu se ha ganado la
ira de los Tremere, asi como la de otros Clanes de la Camarilla,
en un periodo de tiempo alarmantemente corto. Esto compla-
ce a Adonai, ya que desprecia completamente a los Brujos y
a cualquiera que se alie con ellos. Sélo existen rumores sobre
el Abrazo y el Sire de Adonai. ;Rechazé Adonai el camino del
Clan Salubri o le expulsaron? ;Qué llevo alos Antitribu a unirse
al Sabbat? Los Justicar tienen mas preguntas sobre Adonai que
respuestas, y solo esto ya es suficiente para garantizar una mayor
investigacion. Por desgracia, hasta la fecha no se ha interrogado
ni capturado con éxito a ningtin Salubri Antitribu. Todos los
que ha encontrado la Camarilla han luchado hasta la muerte
evitando asi la furia de los Justicar y revelar las razones tras sus
ataques concentrados en el Clan Tremere.

Bajo el liderazgo de Adonai, los Salubri Antitribu se han per-
feccionado hasta ser guerreros fanaticos que han evolucionado
a fieros y casi imparables oponentes que no retroceden en una
lucha. Se rumorea que el propio Adonai ha liderado varios ata-
ques a Capillas Tremere, y ha robado y destruido artefactos. En
afos recientes, los avistamientos del vampiro en el frente han
disminuido, reflejando su retirada a las sombras para coordinary
planearun esfuerzo mayor para destruiralos hechiceros de Sangre.

Los Justicar creen que Adonai ha puesto mucho esfuerzo
en fortalecer sus lazos con el Sabbat y ha comenzado a coor-
dinar ataques contra territorios de la Camarilla junto con el
Anatema Alex Swift mientras sus Chiquillos Abrazan a una
alarmante cantidad de jovenes Salubri Antitribu, todos ellos
entusiasmados por la causa.

Capturar o matar a Adonai dejaria lisiada a la Linea de San-
gre, protegeria los arcanos secretos de los Tremere y prevendria
su extincion. El Clan ha pasado varios meses trabajando para
convencer a los Justicar de que Adonai es una amenaza para
todoslos Clanes, nosélo el suyo, ybusca activamente deshacerse
de viejos rencores para sobrevivir a la tormenta que se avecina.

Como Anatema: Adonai representa un antagonista con
multiples facetas que puede ser Cazado por diversas razones. El
Salubri Antitribu es un objetivo militar porque, en almenos una
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faccion del Sabbat, es un lider poderoso e influyente. Su baja
Generacion y rara Linea de Sangre le dan ventaja sobre otros
Cainitas, y hay algunos miembros del Sabbat que buscan usar
lo que sabe en su beneficio. A pesar de lo que otros Clanes sien-
ten por los Tremere, Adonai busca saquear sus Capillas y tomar
posesion de sus mas oscuros secretos. Esto solo es suficiente
para forzar a los Justicar a reunirse y tomar nota, pues les guste
0 no, los Tremere son miembros de la Camarilla y un ataque
contra los hechiceros de Sangre no deberia quedar sin castigo.

Adonai podria ser una adicién de alto nivel a la Lista Roja 'y
deberia ser tratado a la par con otros Antiguos. Como Petani-
qua, Adonai es una amenaza activa que planea y ataca objetivos
especificos. En lugar de cazar Infernalistas o Malkavian, Adonai
en cambio crea Chiquillos y desea el exterminio de los Tremere.

Las cronicas que involucren a este vampiro pueden ir desde
unvigoroso enfoque Sabbat contra Camarilla o una historia de
motivaciones politicas que involucre aun Clan de la Camarilla
que desee ayudar a los Tremere a cambio de sus rituales clave.

Madame Guil

«Estas largas noches pueden estar llenas de sangre, pero estdn
vacias sin amor.»

Esta vieja Justicar y miembro del Clan Toreador recientemen-
te ha renegado de la Camarilla y abandonado la organizacion
marchandose en direccion desconocida. Aunque sirvié cuatro
mandatos como Justicar y era experta en descubrir espias del
Sabbat y Antitribu, otros Vastagos empezaron a sospechar de la
verdadera lealtad de la antigua Toreador después de la investiga-
cién que ella hizo de un asesinato perpetrado por laMano Negra.
Segtin pasaba el tiempo, otros comenzaron a creer los rumores
que la seguian. Madame Guil habia tomado un amante del Sab-
bat. La Toreador ejecutd brutalmente a Vistagos inocentes que
amenazaban con exponetla como Antitribu. La Mano Negra
manipulé aMadame Guil, prometiéndole favores y estatus dentro
del Sabbat a cambio de su ayuda para encubrir sus asesinatos.

En medio de estos rumores, los Justicar empezaron a preocu-
parse de que la verdadera causa de las acciones de la Toreador
Antitribu no fuera su desercién a favor del Sabbat, si no su
cada vez mds deteriorada Humanidad. Se preguntaron en pri-
vado cuanto seria capaz uno de ellos de mantener su cordura
antes de sucumbir a la Bestia, y cémo la muerte de Madame
Guil dafarfa su imagen.

Laverdad sobrelo que Madame Guil ysu amante Luc desean
solo lo saben ellos. A pesar de los detalles de su malhadada
relacion, el Sabbat tampoco admite traiciones. Si Luc también
ha desertado del Sabbat, no faltaran cazadores rastreindolos
y no hace falta decir lo que pasaria si Guil fuese capturada e
interrogada por ellos.

Como Anatema: Si los actuales Justicar pusieran a Guil
en la Lista Roja, la Antitribu seria la primera Justicar desde
LaMont, también Toreador, en traicionar a la Camarilla y
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ser nombrada uno de sus mas buscados enemigos. Este acto
seria una verglienza para el Clan Toreador de la que no podria
sobreponerse con facilidad y los demas Clanes no pasarian
por alto una traicién de esta magnitud.

Como amenaza fisica, Guil es inmensamente poderosa. Es
una enérgica sexta Generacion con un dominio considerable
de diversas Disciplinas y una mente tictica excelente. Tener a
Guil en la Lista Roja ofrece a los Narradores muchas opcio-
nes, que van desde el peligro inminente de los personajes al
enfrentarse a tan poderosa enemiga hasta una tortuosa crénica
politica en la que los mas altos rangos de la Camarilla estdn
conmocionados ante la desercién y la traicién de uno de los

“oficiales de mayor confianza del Circulo Interior.

El Noah

«Sobrevivo.»

Algunos Vastagos no estdn convencidos de que el Matusa-
lén Enkidu, un antiguo Anatema, fuera destruido, y ahora
creen que el Gangrel es mantenido prisionero por el Circulo
Interior. Tras la batalla final, los pocos Vastagos supervivien-
tes que informaron a los Justicar lograron evitar la cuestion
sobre como una ancestral criatura que habia sobrevivido a
incontables guerras a lo largo de cuatro milenios podia haber
sido derribada con tanta facilidad. Persisten los rumores sobre
un acuerdo secreto entre Antiguos de los Clanes Gangrel y
Ventrue acerca del Matusalén y su falso semblante Sabrina.

HERRAMIENTAS DEL NARRADOR




La mayoria de Alastores comprenden que, si hay algo de
verdad en estos rumores, la demostrada supervivencia de
Enkidu y su alter ego podrian acabar con cualquier confianza
en la Lista Roja y sus actuales estdndares (y también con ellos
mismos). Por esta razén, otros Vastagos estan convencidos de
que, si aparecen pruebas de una conspiracion, los Justicar y
Alastores se moveran rapidamente para cubrir sus rastros.

Si Enkidu sigue activo, el ancestral Gangrel ha enmudecido
y puede haber encontrado un lugar seguro para entrar en un
largamente pospuesto Letargo. Los Alastores que en el pasa-
do dieron Caza al egoista Matusalén saben que su habilidad
para cambiar de forma hace casi imposible decir lo que El

Noah podria estar haciendo noche tras noche. Puesto que la.

personalidad de Enkidu Sabrina fue descubierta, es posible
que el Gangrel haya fingido su propia muerte y creado una
nueva méscara para acechar a los Vastagos de una forma dis-
tinta a como lo hacia en el pasado.

Como Anatema: Mantener a Enkidu en la Lista Roja o
volver a afiadirle sumaria otro ancestral y casi indestructible
~Matusalén a la Lista, lo que haria la tarea de los Alastores
atn mas peligrosa. Enkidu, un Gangrel de Cuarta Genera-
cioén, posee una amplia variedad de Disciplinas, asi como un
numero indeterminado de guardianes animales Ghoul para
protegerlo. Y, como Kemintiri, Enkidu puede cambiar de
forma, lo que hace casi imposible localizarle.

Silos demas Clanes pueden demostrar que el Clan Gangrel
conspiro para eliminar a uno de sus Antiguos de la Lista Roja,
las repercusiones politicas contra ellos podrian ser severas y
duraderas. Aun asi, los Gangrel no serian los unicos en sufrir
la caida. ;Quién habria ayudado a que sucediera tan astuto
subterfugio? ;Los Ventrue? ;Los Brujah? ;Qué Clan ganaria
mas con la supervivencia de Enkidu?

Takuma Sononda

«Lo que es tuyo, es ahora mio. Para siempre.»

Sononda, tiempo atras el Primogénito Malkavian de Seattle,
era muy influyente y el Principe lo escuchaba en muchos asuntos,
incluyendo los protocolos de seguridad internay elegir a qué Vas-
tagos se les deberia garantizar el derecho del Abrazo. Como aliado
de confianza, el Principe confiaba en Sononda para vigilar poten-
ciales problemas que tuvieran lugar en los limites de la ciudad.

En algtin momento de la ultima década, la ciudad costera
comenzo a atraer cada vez a mas Anarquistas que buscaban
refugio. Sononda se percaté del repunte de vampiros y avisé
alos demds Primogénitos de que su presencia, al juntarse con
la de los demas Vistagos que también querian dominio en
Seattle, tensaria los limites de la Mascarada. Sononda, con el
apoyo de los demds Primogénitos, logré convencer al Principe
de esta potencial ruptura de la Mascarada.

El Principe creyé que los nuevos vampiros eran disuadidos
de permanecer en la ciudad durante mas de una semana. De lo
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que nadie se percatd es de que muchos nunca dejaron Seattle.
Sononda, encargado de pedirle que se marcharan, habia estado
emboscandoy Diabolizando alos forasteros. Conforme la Huma-
nidad del Malkavian comenzaba a deteriorarse, las acciones del
Primogénito terminaron por ser descubiertas por el Sheriff. Por
desgracia, Sononda logré huir de la ciudad antes de ser atrapado.

Como Anatema: Por lo general, cualquier Véstago que vio-
la la Tradicion de la Destruccion seria un asunto con el que
deberian lidiar el Principe y el Sheriff locales. Sin embargo,
Sononda era un Primogénito Malkavian respetado cuyos alia-
dos incluian al Justicar Petrodon y cuya influencia se extendia
hacia el Norte por todo Canada. Afiadir a Sononda a la Lista
Roja mostraria que los Justicar estan dispuestos a imponer
las leyes de la Secta a pesar de las conexiones de un Vastago
o su estatus. Considerando que Sononda haya abandonado
la ciudad, anadir al Malkavian a la Lista Roja significa que el
viejo Primogénito no podra simplemente huir a otro dominio.

Sullivan Dane

«Dios, no flaqueé cuando supe la verdad. En su lugar, T me
diste la fuerza para convertirme en un cazador.»

Dane es uno de los cazadores de vampiros més peligrosos que
existen en la era actual. Se sospecha que este mortal es respon-
sable de la muerte de mas Vastagos que ningtin otro desde la
fundacion dela Camarilla. Muchos Véstagos trataron de tenderle
trampas accediendo a su influencia en el FBI ylos departamentos
de policia de Chicago, Nueva York y Detroit. En lugar de atacar
al cazador directamente, algunos Vastagos recurrieron a ticticas
menos obvias para desacreditar y privar de recursos sus operacio-
nes. Cuando las sutilezas no funcionaron, otros plantaron falsas
pruebas para que fuera arrestado o se vieracomprometido. A pesar
de estos ataques, la caza de Dane contintia hasta el dia de hoy.

Sullivan Dane es un antiguo jesuita que sabe y comprende
mas de lo que deberia sobre los Vastagos y su folclore. Se cree
que es un agente independiente, pero algunos piensan que
puede estar conectado con una organizacién mayor y resiste
bien ante las amenazas.

Dane puede ser descrito como mas alto que la media con
una constitucion atlética y rasgos finos y afilados, pelo negro
y ojos verdes. Las tinicas marcas distinguibles que posee son
graves marcas de quemaduras que entrecruzan sus manos y
antebrazos, las cuales cubre con un par de gruesos guantes.

Como Anatema: Como Christopher Barrow, Dane represen-
ta el voto de los Justicar de cazar y destruir a aquellos mortales
que se atreven a torturar, manipular o juzgar a los Vastagos.

Si los Justicar ponen a Dane en la Lista Roja, su nominacién
es un claro signo de que ven a este mortal como una amenaza
global para todos los Vistagos. Ademas, el cazador de vampiros
deberiaser tratado como un ejemplovivo de por qué laMascarada
es tan importante. Ese recién nombrado Anatema representaria
una importante leccion de moralidad para todos los Vastagos.
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SENDA D
REVELACIONES PERYERSAS

Apodo: Corruptores.
Virtudes: Conviccién e Instinto.

Porte: Corrupciéon. Sucumbir a los caprichos de un amo
demoniaco es una profecia realizada. El modificador de Por-
te se aplica siempre que el Infernalista trata de alejar a otro
vampiro de su Senda.

Creencias basicas: Los vampiros son simplemente una expre-
sién del mal sobrenatural del Mundo de Tinieblas. Aunque los
vampiros son criaturas de gran poder y depravacién, palidecen
en comparacion con las ancestrales criaturas que residen en el
Infierno mas all4 de los reinos de los muertos. Este, entonces,
es el credo de los Corruptos: todos los vampiros no son mds
que juguetes de los demonios del Infierno, y el lugar apropia-
do para el vampiro es reconocer la supremacia de estos amos
infernales. Algunos vampiros se deleitan en sus naturalezas

perversas, extienden su inmundicia, y se ven como sefiores del

vicio. Los verdaderos amos, susurran los Corruptores, son las
criaturas formadas de la esencia espiritual de la malevolencia,
los demonios que esclavizan y devoran almas humanas.

Para seguir la Senda de las Revelaciones Perversas, un vam-
piro debe creer que todos los vampiros fueron creados para
servir a un mal mayor, y que tanto demonios como entidades
infernales son heraldos mayores de la mancha que causan los
vampiros. Todos los Corruptores reclaman uno o mas patrones
“infernales” y extienden la marca concreta de vitriolo adoptada
por éstos. Los vampiros que siguen la Senda de las Revela-
ciones Perversas afirman haber recibido tremendos poderes
y un lugar en la jerarquia infernal a cambio de servidumbre
absoluta y el sacrificio de sus propias almas, y las almas de sus
victimas. Con tales incentivos, los Corruptores actian para
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envenenar a sus compaferos vampiros, esperando terminar
por convertirlos a su causa para que asi puedan tomar sus
legitimos (ysubordinados) lugares en la jerarquia del Infierno.

Dado quelosseguidores de la Senda de las Revelaciones Perver-
sas se entregan a diversos sefiores demoniacos, paradojicamente
controlan sus acciones al servir a los intereses de sus patrones.
Obviamente, otros vampiros odian y temen a los Corrupto-
res porque eliminan la voluntad de un vampiro y lo fuerzan a
abandonar sus propios intereses. La Camarilla considera a los
Infernalistas una amenaza contra la seguridad de la organizacién
y la Mascarada, mientras que el Sabbat aborrece a cualquiera
que se esclavice voluntariamente en favor de algtin gran poder
invisible, ya sea un archidemonio o un Antediluviano.

Por su parte, la mayoria de seguidores de la Senda de las Reve-
laciones Perversas considera a ambas Sectas débiles y erradas,
dada su incapacidad para reconocer a los sefiores infernales y su
proclamada “moralidad”, ya sea en la forma de la descarriada pro-
teccion que la Camarilla hace de la Mascarada que preserva tanto
a humanos como vampiros o en la forma de la santa cruzada del
Sabbat para liberar a los vampiros de la tirania de los Antiguos.
Aun asi, los Corruptores se mueven sigilosamente en ambos cir-
culos, influyendo de forma sutil a otros vampiros y arreglando la
caida de los Antiguos que se alzan contra sus amos demoniacos.

Por ultimo, la Senda de las Revelaciones Perversas abraza la
maldad interior como herramienta para la oscuridad exterior.
Los estudiantes de la Senda se presentan en muchas formas,
pero todos han vendido su alma con la esperanza de avanzar
en una jerarquia basada en corrupcion y depravacion. Por
medio de una servidumbre maliciosa, los Corruptores buscan
elevarse por encima de otros vampiros, los cuales creen que
un dia serdn puestos en cintura por sus sefores infernales.
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Los seguidores de codigos éticos mas rigidos encuentran a
los Corruptores afectados e irrisorios. ;Por qué realizar tan
ostentosas muestras de adolescente y frivola “maldad”?

tica de la Senda

Eres el sirviente de un mal superior. Sirve bien a tus
amos y tu posicion se elevara.

Debes convencer a otros vampiros de lo correcto de tu
causa. Usa falsedades y ataca sus debilidades siempre
que sea posible.

Combate a los vampiros que se esfuerzan por cualquier
apariencia de honor o bondad. Estdn errados.

Nunca reveles tus auténticos motivos. Los demds no
pueden perjudicarte si no saben las metas por las que
estas trabajando.

Es aceptable enzarzarse en intrigas con los servidores
de otros demonios, pero tu lealtad a tu sefior y a sus
demis siervos debe ser absoluta.

Usa a la Bestia como una herramienta para extender
tu mal.

Historia

Aunque muchos vampiros creen que la Senda de las Reve-
laciones Perversas fue fundada por un grupo de Infernalistas
en el siglo xvi1 (0 como parte de un culto a la muerte medie-
val durante la Edad Oscura), la verdad es que los vampiros,
como los humanos, han prometido sus almas a los poderes
infernales desde tiempos inmemoriales.

Aunque siempre han existido vampiros impios, la codifica-
cion actual de esta Senda vy sus filosofias no ocurrié durante
el Renacimiento. La Senda de las Revelaciones Perversas
no tomo forma hasta que se crearon las demds Sendas, los
Corruptores subvierten lo que ya existe.

A pesar de ser Infernalistas, los Corruptores nunca se han
unificado mas alld de un propdsito genérico dado que cada uno
sirve a un amo demoniaco distinto. Un grupo que ha jurado
servir a un demonio estd tan inclinado a trabajar en contra de
una banda distinta de Corruptores como lo estaria de hacer
algo en contra de una coterie o una manada de vampiros.

Précticas actuales

Aunque los Corruptores no tienen una estructura unificada,
comparten algunas practicas comunes. Lamayoria les involucran
aellos mismos en inmorales rituales en los que hacen sacrificios
asussenores oscuros. Aunque los sacrificios humanos son comu-
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nes, no esalgo universal en absoluto. Para estos Infernalistas,
la importancia yace en el simbolismo del propio sacrificio, asi
que el sacrificio humano es realmente el de la comunidad, la
moralidad y el libre albedrio. Ademss, todos los Corruptores
acostumbran a traer a otros al rebafio por medio de coaccion
o compulsion. El atractivo del poder sin responsabilidades de
ninguna clase de conciencia resulta tentador para muchos vam-
piros 0 humanos. De hecho, la unificacion de practicas entre
los Corruptores es solo evidente porque muchos de sus amos
infernales desean devociones similares.

Aun asi, los Infernalistas leales reafirman su devocién cada
noche; los poderes oscuros son notoriamente veleidosos con

‘aquéllos que muestran cualquier signo de debilidad. Los

Corruptores aprecian usar peones e intermediarios, especial-
mente ingenuos mal informados, para que satisfagan las metas
y devociones de sus amos. Los seguidores de esta Senda rara
vez Abrazan a otros (para evitar crear una potencial amenaza a
su propio poder), pero hacen un copioso uso de los Vinculos
de Sangre entre mortales y vampiros por igual.

Por ultimo, los Corruptores pueden encontrarse entre
los mas depravados aspectos de la sociedad. La propagacion
de plagas virulentas, el secuestro y la tortura de familias, la
maquinaria de los cirteles que proveen vicioyadiccion... Cada
Corruptor tiene una especialidad, una forma de malevolencia
perfeccionada y practicada hasta un punto de sublime exqui-
sitez grotesca. Los Corruptores de los Decani, los sefiores de
la enfermedad, alientan al explosivo crecimiento de barria-
das y poblados chabolistas en los que la gente se ahoga en
su propia inmundicia. Los hijos de Chykas el Hendido, un
demonio de conflictos, promocionan cuidadosamente los
enfrentamientos y disensiones emocionales entre amigos y
socios hasta que sus pasiones estallan en asesinatos y terror.
Los servidores de Nulpheggorath, un demonio de venganza,
crean cultos de macabros seguidores que cenan la decantada
materia cerebral de aquéllos que fallan a sus sefiores oscuros
y prometen poder y vida eterna a aquéllos que no lo hacen.

Los afios venideros seran oscuros, de hecho, ya que los
Corruptores plantan sus semillas en un mundo demasiado
maduro y listo para reventar por su propia podredumbre.

Descripeion de los seguidores

El Corruptor “tipico” es inteligente, carismatico y despiada-
damente inmoral. Estos Corruptores usan su encantoyastucia
para traer al rebafio a esbirros menos habiles y competitivos
a los que manipular en pos de sus oscuros propdsitos. Los
Corruptores suelen escoger esclavos en base a su fuerza y su
tendencia a dejarse influir con promesas de poder.

Lamayoria de Corruptores no revelan su verdadera naturaleza
hasta que sus amos demoniacos se lo ordenan, y se disfraza-
ran como vampiros de la sociedad predominante en su zona
para asi mezclarse. Cuando un Infernalista es descubierto, la
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JERARQUIA DE PECADOS DE
LA SENDA DE LAS REVELACIONES PERVERSAS

Puntuaciéon Guia moral

10 Mantener cualquier muestra de bondad u
onor

No cumplir con una devocién cotidiana

Ayudar a otfros cuando no te reporta
beneficios

Dejar pasar una oportunidad de adquirir
poder temporal

Perseguir tus propios infereses

No colaborar con otros seguidores de tu amo

No ser capaz de aprovechar una oportunidad

para satisfacer los objetivos de tu amo

Proporcionar metas infernales a no conversos

No lograr corromper o destruir a ofros
vampiros

Desobedecer a tu amo infernal

conmocion por su existencia pone a la comunidad vampirica
local patas arriba, y llama la atencién de los cazadores que le
pisan los talones y le fuerzan a abandonar la zona. A menudo,
un Corruptor lleva una “doble novida” en la que acttia como
un modesto pero leal miembro de una Secta vampirica mien-
tras mantienen cuidadosamente ocultos sus asuntos privados.

Sequir la Senda

Todos los Corruptores deben estar preparados para poner
los deseos de sus amos por encima de sus propios deseos egois-
tas. En cualquier momento, el Corruptor podria ser llamado
a servir de herramienta, o incluso de comida, para su sefior
infernal, y debe obedecer sin reparo alguno. Cada meta, cada
deseo del Corruptor, debe plegarse en todo momento a favor de
hacer avanzar la misién de su amo demoniaco. Y, siempre que
sea posible, el seguidor también debe traer conversos al rebafio
para que reconozcan la superioridad de una oscuridad mayor.

Cada sefior infernal tiene sus propias metas; la mayoria son
categorizados por una forma especifica de un “mal” reconocido.
Asi, el sirviente juramentado de un Sefior de la Enfermedad
podria tener por tarea extender plagas y comprometer logros
médicos, mientras que el agente de un Duque de la Violencia
probablemente empujara a otros vampiros a actos de frenética
destruccion y cruento combate siempre que sea factible.

Los Corruptores mas efectivos promueven los objetivos de
sus amos demoniacos de forma sutil e indirecta. Un sirviente
del caos que se embarca en una ola de asesinatos a lo largo de
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Razonamiento

Finge bondad, pero nunca asumas que eres nada
salvo un sirviente del mal.

El servicio adecuado requiere afirmacién constante.

La compasién y la ayuda son sélo herramientas para
poner a ofros en deuda contigo.

El poder en el mundo material es el medio por el que
se expresa la voluntad de los sefores infernales.

La voluntad del amo es més importante que la tuya
propia.

Los objetivos del amo son promovidos mejor con
unidad frente a sus oponentes.

Promueve la voluntad de tu amo siempre que sea
posible.

Nunca revelar a los fordneos los verdaderos motivos
de tu amo para que asi no pueda ser combatido.

Todos los vampiros deben reconocer su lugar como
agentes del mal o ser destruidos.

Debes servir a los intereses de tus superiores en el
Infierno.

seis estados, solo atraerd atencién indeseada sobre si mismo,
mientras que uno que silenciosamente anima a otros vampiros
a infiltrarse en la policia local y los fuerza a disparar a mortales
inocentes, promueve la labor de su amo de mejor forma. Los
Corruptores que traman y conspiran de esta forma no sélo
cumplen con los deseos de sus amos, sino que también logran
reclutara otros vampiros. Ambas cosas aseguran su supervivencia.

Habilidades comunes: Los adeptos mas perspicaces y arte-
ros de esta Senda desarrollan un significativo Ocultismo.
Subterfugio, Etiqueta, Intimidacion y Empatia también son
utiles para atraer conversos u ocultar la propia naturaleza.
Los Corruptores mas marciales estudian la suficiente Pelea y
Pelea con Armas para defenderse en confrontaciones fisicas.

Disciplinas preferidas: Los seguidores de la Senda de las
Revelaciones Perversas se protegen reuniendo informacion
con Auspexy desarrollando vinculos de lealtad con Presencia.
Muchos también estudian Magia de Sangre, incluyendo Tau-
maturgiay Necromancia, ensefiadas por sus sefiores infernales.

Rituales de
[aumaturgia Oscura

Todos los rituales de Taumaturgia tienen puntuaciones.
Aunque son un tipo de Magia de Sangre infernal, los rituales
de Taumaturgia Oscura siguen muchas de las mismas reglas
que los rituales de Taumaturgia estindar que aparecen en el
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V20, pig. 229. La puntuacién de un ritual es el menor nivel
de Taumaturgia (o Taumaturgia Oscura) que necesita un vam-
piro antes de tratar de usarlo. Por ejemplo, un vampiro debe
haber dominado el tercer nivel de Taumaturgia como requisito
basico antes de realizar el ritual Felis Negrum. Ademas, como
los demés rituales de Taumaturgia, los rituales de Taumaturgia
Oscura deben aprenderse antes de poder usarse. Por lo general,
cuanto mayor sea el nivel del ritual, més tiempo lleva estudiar-
lo, aunque la ayuda de demonios puede acelerar el proceso.

Los rituales de Taumaturgia Oscura requieren superar una
tirada de Inteligencia + Ocultismo, cuya dificultad es el nivel
del ritual +3 (con un maximo de 9). Sélo se necesita un éxito

‘para que funcione un ritual, pero algunos hechizos pueden
requerir mas éxitos o tener efectos variables dependiendo de
lo bien que funcionase la tirada. Si la tirada falla, el hechizo
puede sencillimente no tener efecto o el Narrador puede
determinar un interesante efecto secundario.

Si el jugador fracasa en la tirada, su vampiro ha fallado al
realizar el ritual de una forma que ha incurrido en la ira de su
sefior demoniaco. Los efectos de fracasar quedan a discrecion
del Narrador, pero deberian ser graves y tener efectos durade-
ros en el Corruptor. Quizas el vampiro ha logrado enfadar a
un nuevo habitante del Infierno que trata de usarle para ata-
car a su amo demoniaco. O quizas el Corruptor ha revelado
accidentalmente que es un Infernalista a todos los vampiros
dentro de un radio especifico desde su localizacion.

A menos que se mencione lo contrario, se necesitan cinco minu-
tos por nivel para conjurar cualquier ritual. Para mas informacion
sobre las Sendas de Taumaturgia Oscura, ver Ritos de la Sangre.

Rituales de nivel uno
Maldicién de Edipo

Maldicién de Edipo ciega completamente al objetivo del
vampiro. Requiere que el taumaturgo encienda una vara de
incienso pesado, el humo del cual se cree que nubla mistica-
mente la vision del objetivo.

Sistema: Este ritual ciega a un tinico objetivo. El conjurador no
necesita ver o estar en presencia de la victima para hacerlo funcio-
nar. Sin embargo, el taumaturgo si que ha de conocer el nombre
yapariencia del objetivo. Maldicion de Edipo tiene efecto durante
un ntimero de horas igual a 5 menos la Resistencia del objetivo.

Rituales de nivel dos
Video Nefas

El conjurador ruega a los demonios que respondan a sus
preguntas, revelen secretos ocultos o desentrafien complejos




misterios. Aun asi, la mayoria de demonios no son omnis-
cientes y la efectividad de este ritual estd limitada por los
conocimientos del demonio. Video Nefas no tiene efectos
visibles o discernibles, lo que hace de él uno de los preferi-
dos entre los Corruptores. Los vampiros con Auspex podrian
detectar la sombria silueta de un imp u homunculo susurran-
do al oido del taumaturgo oscuro. Para que este ritual tenga
efecto, el conjurador debe romper un hueso seco por la mitad.

Sistema: El ntimero de éxitos acumulados en la tirada determi-
na la extension de la informacion que debe revelar el demonio.
El conjurador s6lo puede hacer una pregunta al demonio, pero
puede realizar este ritual tantas veces como quiera.

1 éxito Si o no.

2 éxitos Una frase corta.
3 éxitos Un resumen descriptivo (3 o 4 frases).
4 éxitos Una respuesta completa.

Una respuesta enciclopédica, la cual
vede incluir la historia sobre el tema,
os personaies interesantes involucrados
o incluso saber apécrifo nunca antes

conocido por mortales o vampiros.

Rituales de nivel tres

Fels Negrum

Este ritual convierte al taumaturgo u otro individuo en un
gato negro. El taumaturgo debe quemar un pelo del bigote de
un gato negro o la piel de un gato blanco e inscribir el nom-
bre del objetivo en un trozo de cristal con su propia sangre.

5 éxitos

Sistema: Si el Infernalista usa Felis Negrum sobre si mismo,
puede revertir a su forma a voluntad. Si se usa sobre un Ghoul, el
hechizo dura sélo 24 horas. Si se usa sobre otro vampiro, dura 12
noches menos una noche por punto de Fuerza de Voluntad perma-
nente que posea la victima en el momento de la transformacion.

Un objetivo puede resistir los efectos de Felis Negrum de
forma consciente o inconsciente si supera una tirada enfren-
tada contra la Fuerza de Voluntad del taumaturgo. Este ritual
requiere que el conjurador gaste un punto de Sangre. El
objetivo adquiere todos los Rasgos (incluidos los Atributos
Mentales) de un gato durante el resto de la transformacion.
Para los Rasgos de los gatos, ver V20 pag. 389.

Rituales de nivel cuatro

Dorminio Secreto de la Plaga

Dominio Secreto de la Plaga provoca que la victima se
vuelva “enferma por naturaleza”, pierda todo interés en sus
actividades habituales o en mantener su apariencia personal

y termine por no ver razén alguna para continuar con su
vida o no-vida hasta caer en Letargo o en depresion cronica.

El Infernalista debe realizar el ritual frente a un incensario,
el cual apaga con sangre mortal recién derramada al comple-
tarse el ritual.

Sistema: Los efectos de este ritual duran 24 horas. Por cada
éxito por encima de 2, se afade otro dia a la depresion de la
victima. Mientras la victima sufre a causa de Dominio Secre-
to de la Plaga, el taumaturgo oscuro puede seguir realizando
el ritual para afadir mas tiempo a su afliccion. Si el ritual
continua durante diez dias, la victima entrara en Letargo si
es un vampiro y cometerd suicidio si es un mortal.

Para activar este ritual, se requieren 2 puntos de Sangre.
Deben tomarse de un “donante” distinto al taumaturgo oscuro.

Rituales de nivel cinco

Cerrar los Carminos

ElInfernalista que realiza este ritual no lo hace ala ligera, ya que
es mucho mas dificil deshacer Cerrar los Caminos que conjurar-
lo. Aunque esta maldicién no mata necesariamente al objetivo,
si que lo abruma con una marea de terrible desgracia. Para reali-
zar el ritual, el conjurador apaga catorce llamas con sus propias
manos, nombrando a su prevista victima con cada llama apagada.

Sistema: Un ritual adecuadamente conjurado causa una
indecible mala suerte a la victima. Esto significa que cualquier
éxito causara un fracaso automatico en las tiradas de la victima
durante un periodo de tiempo especifico. Trata este fracaso
como un 1 “fantasma” en las tiradas de dados, como si la victi-
ma siempre tuviera un 1 adicional al lanzar los dados. Asi, si el
objetivo no obtuvo éxitos en la tirada, pero no tuvo ningun 1,
seguiria teniendo un fracaso, ya que el 1 “fantasma” convirtié
su fallo en fracaso. De igual manera, si la victima obtiene algun
éxito en su tirada, sustrae uno de ellos a causa del 1 “fantasma”.

La duracion de Cerrar los Caminos es la siguiente:

1 éxito Una noche.

2 éxitos Una semana.
3 éxitos Un mes.
4 éxitos Un afio.
5 éxitos Diez afios.

El conjurador debe sacrificar 2 puntos de Fuerza de Volun-
tad permanente cuando activa este ritual para mantener a raya
el Rotschreck causado por las llamas y arrojar la maldicion
sobre la cabeza de su victima. Solo el taumaturgo oscuro que
invoca esta maldicion puede romperla, y para ello debe cortar
su propia mano izquierda y gastar 2 puntos mas de Fuerza de

Voluntad permanente.

NOMBRES TEMIBLES, LISTA ROJA




En ¢l fnfiemno

En el Infierno permite al conjurador adentrarse en el propio
Infierno. No se sabe por qué querria un Corruptor entrar volun-
tariamente en el ardiente Infierno, pero algunos Infernalistas
capturados han afirmado que hay grandes recompensas para
aquéllos que se presentan cara a cara ante sus amos, incluyendo
poderosos artefactos impios y saber oculto. Para activar este ritual,
el conjurador debe lavar todo un muro con la sangre de nifios
sacrificados; el muro se convierte entonces en un portal al Infierno.

Sistema: Se requieren 24 horas para conjurar este ritual,
durante las cuales el taumaturgo oscuro debe permanecer
completamente despierto. Al final del ritual el portal se abre
y permanecera abierto un numero de horas igual a la Fuerza
de Voluntad del conjurador.

Aunque cualquiera puede atravesar la puerta al Infierno, los
habitantes de éste no pueden escapar por este portal al mundo
mortal. Sin embargo, pueden tratar de negarle la salida a cual-
quier vampiro que haya invadido su reino de eterna tortura.

Rituales de nivel variable

fnvocar a la Hueste

Invocarala Hueste, unodelosrituales preferidos de los Corrup-
tores, atrae a un demonio o un espiritu torturado del Infierno
al plano terrenal. La criatura aparece por medio del poder del
ritual y sigue las instrucciones del taumaturgo al pie de la letra.

Aunque es uno de los rituales favoritos de los Corrupto-
res, la mayoria de demonios se molestan si son invocados y
se les da érdenes de esta forma. Pueden volver mas tarde por
voluntad propia para atormentar al aspirante a hechicero, y
siempre buscan subvertir las érdenes del taumaturgo oscuro
al explotar las debilidades de sus instrucciones.

Los demonios toman muchas formas, aunque generalmente
pueden disfrazarse para pasar desapercibidos entre la huma-
nidad. Por esta razdn, el conjurador debe conocer el nombre
verdadero exacto del demonio al que desea invocar para que
este ritual tenga efecto.

Sistema: Para realizar este ritual se requiere una hora por
nivel. Por ejemplo, invocar a un imp lleva sélo una hora,
mientras que una sombra requiere tres. El demonio invoca-
do sirve al taumaturgo durante 10 horas menos el nivel del
ritual. Como ejemplo, un imp serviria al conjurador nueve
horas mientras que una sombra le serviria sélo siete.

Durante este periodo de servidumbre, el demonio no puede
dafiar al conjurador y debe seguir sus instrucciones exactas de

forma literal. Cuando termina la duracién de la servidumbre,
el demonio se desvanece en una nube de azufre y vuelve al
Infierno. Aun asi, puede regresar mas adelante por voluntad
propia para igualar el marcador.

Estatisticas

Atributos Fisicos 1,
Inteligencia 1.

Atributos Fisicos 2,
Atributos Mentales 2.

Atributos Fisicos 3,
Atributos Mentales y
Sociales 2.

Todos los Atributos 3
o més. Entre 10y 12
puntos de Disciplinas.

Todos los Atributos 5 o
mads. Un abrumador des-
pliegue de Disciplinas.

Nivel Tipo de demonio

1 Imp, un estipido
demonio esclavo

Sombra, un alma
atormentada

Sefior del Pozo, un
sargento de armas
demoniaco

Demonio noble menor,
un gobernante de un
territorio del Infierno

Demonio mayor. No es
una eleccién infeligente
para forzarle a servir...

Vincular al Intruso

Para algunos Corruptores no es suficiente atraer a una
entidad demoniaca desde las profundidades del Infierno.
Vincular al Intruso permite al conjurador forzar a un demo-
nio invocado por otro taumaturgo oscuro a que le sirva. Esto
permite al nuevo conjurador dar érdenes al demonio como
si lo hubiera invocado él mismo.

Para que el taumaturgo oscuro pueda arrebatar un demonio
a otro infernalista, el conjurador debe negociar en secreto con
la entidad demoniaca para cambiar de forma efectiva de amo.
Algunas tacticas pueden incluir prometer un botin de almas
al demonio como pago, crear un ritual que permita al conju-
rador radiar el nombre verdadero del demonio, el cual es mas
poderoso que muchos de sus nombres comunes, o sacrificar
un objeto o un lujo valiosos como la Sangre del vampiro que
reemplace la oferta original del conjurador.

Sistema: El nivel del ritual depende de la potencia de la
entidad a vincular (ver la tabla de Invocar a la Hueste). Se
requieren 10 minutos por nivel para realizar Vincular al Intruso,
y los Corruptores deberian esperar que el conjurador original
probablemente jure vengarse.

Al igual que con Invocar a la Hueste, el taumaturgo oscuro
debe conocer el nombre del demonio. Sin embargo, el conju-
rador debe obtener mas éxitos en la tirada que los acumulados
por el invocador original cuando éste convocé al demonio por
primeravez. Silavinculacion tiene éxito, el demoniosirve al tau-
maturgo oscuro durante el resto de su periodo de servidumbre
sin comenzar uno nuevo. Es posible que este demonio vuelva
para castigar al taumaturgo oscuro por obligarle a serviry puede
incluso enfrentar a ambos invocadores el uno contra el otro.
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Hay algunas amenazas que trascienden el dominio local de un Principe y se convierten en enemigos
de todos los Vastagos de la Camarilla. A causa de sus crimenes, estos Anatemas se vuelven objetivos
+  de una Caza de Sangre mundial. Los monstruos de la Lista Roja no son simples rivales politicos, han

'?"\:‘::“ - sido denominados enemigos por los Justicar.
L & 3N
%
X Nombre Temibles, Lista Roja explora la lista de “Mds Buscados” de la Camarilla, enumerando a aquél-
" los considerados los més peligrosos por los Justicar y sus ayudantes, los Alastores. Incluye detalles sobre
N los Anatemas que componen la Lista Roja, asi como sobre aquéllos que los Cazan. También aporta a

los Narradores un kit de herramientas para dirigir cronicas centradas en los Alastores.

Nombre Temibles, Lista Roja incluye:

* Un vistazo en profundidad a las 13 criaturas consideradas Anatema por los Justicar de la
s Camarilla.

Una historia de la Lista Roja desde la primeras noches de la Secta a la actualidad.
- * Consejos para crear personajes Alastores y dirigir una cronica con ellos.

* Nuevos sistemas, incluyendo la Senda de las Revelaciones Perversas y Rituales de Taumaturgia Oscura.
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