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—El conocimiento siempre tiene un precio. Ya se pague
ensangre, seguridad o espiritu siempre hay un precio, Vrisa.

Sick sick sick, sonaba el cuchillo alo largo dela tira de cuero,
afilando su hoja hasta conseguir un filo imposiblemente
fino. El pequeiio anciano se detuvo, mir6 detenidamente
la hoja del cuchillo y luego continu¢ afilandola.

—El primer cazador era un Tremere. Puedes suponer por
qué, porsupuesto. Dicen que los Usurpadores robaron poder
Salubriy Sangre Salubri, jpero tomaron la inmortalidad de
los Tzimisce! ;Cuél crimen es mayor?, te pregunto. —gruio—.
La venganza estaba a la orden del dia.

»Ahora parece que esos fuegos se han enfriado. Qué lasti-
ma. —Sacudiendo un mechoén de pelo cano, el anciano soltd
una risita seria—. Conocia su magia cuando eran humanos
arrastraindose por la tierra como gusanos en sepulturas
humedas. Pensar que tomaron Vitae Tzimisce, nuestro
conocimiento de los espiritus y las energias de la tierra y
lo jodieron. Ratas en un laberinto Hermético. —Retiré el
cuchillo y lo colocod con el resto— Menudo desperdicio.

Frotando su bigote con un fino dedo, el anciano miré
a su aprendiz.

—;Estas escuchando, Vrisa?

—;Tiene esto que ver con los lobos otra vez, Amo! —Como
un perfecto maniqui de porcelana, la pequefia nifia perma-

necia quieta junto a la entrada, con el pelo negro cayendo
sobre uno de sus hombros. Vestia un inmaculado vestido
blanco con guantes suaves y zapatos de evidente cuero negro.
Un lazo de terciopelo le retiraba los rizos de las mejillas,
dando a sus ojos un extrafio aspecto esculpido.

—;Lobos? —concedio con un resoplido de desdén—. No,
no. Esta es una leccion distinta.

—Me gustan tus historias sobre lobos —continu¢ ella con
una sonrisa vacia.

—Los lobos son estupidos. Alcoholicos, cortos de miras,
no pueden distinguir un charco de sangre de uno de agua
de lluvia. —Su tono gruidn se suavizo—. Solo te gusta oir
el cuento de la cobardia de tu hermano mayor y cémo le
engafiié para que nos dejara solos—. La sonrisa de la nifia
no cambio, y el anciano agité una mano de delgados dedos
en el aire—. No hay tiempo para eso, Vrisa, no hay tiempo.
Hoy estudiamos magia.

»Escucharas con atencion. Si no, te arrancaré los brazos
y las piernas y te convertiré en una arafia. —Su tono era de
tranquila diversién, pero ella se puso rigida y enseguida se
concentro en sus palabras.

El anciano levanto la bandeja de cuchillos y los llevé a
la mesa en el centro del laboratorio. Aunque la habitacién
estaba hecha de canteria ancestral, el equipo era moderno,
robado de un laboratorio de investigacion de Minsk.
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—Ese Tremere —continué— fue mds comunicativo una vez
se percaté de lo que le harfa si no compartia sus secretos.
Su capitulacién no le ayudd, lo hice de todas formas. De
ahi el primer libro.

Kosczecsyku caminé hasta su escritorio y abrié su bolsa
negra, metiendo la mano entre los asideros para extraer
un libro con encuadernacion azul oscuro. El tomo estaba
firmemente cerrado con una ornada tira que cubria su
contorno. El anciano sonrié al colocarlo en la estanteria,
sus dedos frotaban el lomo con posesivo orgullo.

—Hermética. Mate-
maticas. Predictibi-
lidad. Esas son las
fortalezas y debilidades de
la brujeria Tremere. Si sabes
qué esperar, los derrotaras.

—Si, Voivoda.

Kosczecsyku buscé de nuevo
en la bolsa de cuero y sacé un
segundo libro. Este tenfa un
tono amarillento, con débiles
jeroglificos rojos iluminados en
la portada y la contraportada.

—Misegundaleccion fue un Setita. No tan
duro, pero muy astuto. Admitiré que no estaba
preparado. Habia asumido que toda la magia era igual.
Conjuré espiritus, dispuse mi arte y cacé a la Serpiente
en su guarida..., pero fue alli donde casi lo pierdo. —El
anciano cavilo abriendo la cubiertaydeslizando un dedo
por las paginas. Desprendia un agudo y acre olor debido
alaencuadernacion, el aroma del desierto portado en un
susurro de viento—. Nunca subestimes el poder de la fe.
La obsesion hace poderoso hasta a un taumaturgo débil.

La nifia comenzo su tarea en la mesa, puliendo cada
cuchilla con una tela suave. Sus ojos no se movian, ni
temblaba su sonrisa conforme su mano se movia sobre
las herramientas. Ella mir6 con detenimiento durante
un momento, preguntdndose si atn estaba prestando
atencion, y entonces se encogié de hombros y hurgd
en la bolsa una vez mas.

—Ah, éste... —dijo ansioso sacando el siguiente
tomo—. Este me costé un poco mas de lo que merecia,
para ser honestos. Tuve que comprarselo a un vendedor en
[talia. Esos mercaderes te venderan cualquier cosa que no
esté clavada... Incluyendo su alma. Imprudente... y casi un
desperdicio de esfuerzo por mi parte.

»eras, laNecromancia es una forma de magia, pero requiere
un conjunto de habilidades totalmente distinto. Conjuran
espiritus igual que hacemos nosotros los Koldun, pero esos
espiritus son efimeros, no elementales. Por supuesto, ahora

ya lo sé. Es una lastima para el pequeiio compafiero italiano
que no me diese cuenta antes, pero de nuevo, si lo hubiera
hecho, no tendria un catdlogo tan amplio de sus capacidades.
—Kosczecsyku colocéd un tomo de cubiertas de cuero blanco
al lado de los otros, acaricidindolo con aprobacién segin
hablaba—. Desearia tener el compafiero de este volumen, por
supuesto, pero tristemente parece estar fuera de circulacion.

—/Todos muertos? —preguntd Vrisa educadamente,
torciendo la cabeza para observarle con sus brillantes ojos
como botones de cristal.

—Eso me han dicho.
Sigo albergando la es-
peranza de una edicion
revisada. —Kosczecsyku deslizd
la mano a lo largo del espeso
"\ mechon de pelo blanco en la
coronilla y miré una vez mas
en la bolsa de cuero negro—.
Siempre me he asombrado de que
hubiera tantos. Ah, aqui. Delicioso
codice, éste. —Introdujo la mano
con cuidado y extrajo un cédice envuelto
completamente de negro. Las paginas en
su interior eran gruesas, pesadas, como si el
pergamino se hubiera hinchado conlosafiosy
hubieraanotaciones en trozos de papel apretadas
entre sus paginas— DurAn-Ki. Es mejor leer éste con
una pipa de opio a mano, querida. Los Assamitas que
inspiraron este tomo aseguraban que su magia solo
podia entenderse a través de la niebla de las drogas y
la iluminacién extatica. Aun asi, no puedo soportar el
kalif. Me recuerda demasiado al olor a perro ardiendo.

Vrisa reacciond, pero antes de que pudiera formular
su pregunta, alguien llam¢ a la puerta del laboratorio.
Obedientemente, la aprendiz fue a responder. Conforme
Kosczecsyku deslizaba sus manos con aprobacion sobre la
linea de libros, la nifia con aspecto de mufieca instruyd
a dos musculosos Szlachta para que introdujesen a su
prisionero a la habitacion y lo atasen a la mesa.

Ignorando el ajetreo tras €l, el gentilhombre de pelo

cano reanudo la busqueda dentro de su bolsa. Tras un

i-Gdy instante retird la mano de golpe, llevandose los dedos

a la boca con una gutural maldicién en rumano. Tras

envolver su palma con un trozo de tela, volvid a introducir

lamano en el bolsoycon cautela extrajo otro tomo mas pequefio,
dejandolo caer en la mesa tan pronto como salié de la bolsa.

—Frio denarices —murmuré parasi, golpeando el texto con
una pluma. Levanto la cubierta y observé como la escarcha
ascendia por el delgado cilindro del utensilio de escritura—. Los
hijos de Moncadasolianserlo. Eh, ;qué es esto? —Kosczecsyku
se inclind sobre la mesa, bajando la oreja a pocas pulgadas
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del cuero levantado. Sus ojos brillaban con jubilo infantil—.
El Abismo susurrando de nuevo. Tan metomendoto....

»Misticos del Abismo, Vrisa. —El anciano aparté su plumay
dejo que la portada del libro se cerrara de golpe. Sacudiéndose
una capa de escarcha de la mano, continu6—. La magia que
practican los Lasombra es de todo menos magia. Tampoco es
fe, estrictamente hablando, aunque mi maestro seguia maldi-
ciendo como si Dios pudiera oirle. O quizas estaba hablando
con el Abismo. Hm... —Kosczecsyku alz6 la voz por encima de
la conmocion de un cuerpo sin fuerzas al ser alzado sobre la
mesa—. Los misticos del Abismo abren portales. Pese a toda su
bravuconeria y pose, no
realizan magiadeverdad.
Sélo abren una puerta.
Alguna otra cosa empuja la magia
a través de ella. —Su voz se fue
apagando pensativamente al
posar lamirada en el tltimo
libro dentro de la bolsa.

—;Voivoda? —pregunto su Chiqui-
lla respetuosamente—. El maestro
ain duerme a causa de su viaje.
;Deberia ayudar a revivirlo?

—;Hm? ;Oh? —Kosczecsyku se endere-
z6 y mird hacia la mesa—. Si, hazlo. Un
chico robusto, jverdad? Tendré que acordarme
de dar las gracias al Vozhd. Quizas con lo que quede

del caballo del chico.

—Automdvil, sefior —Vrisa corrigid con infinito
cuidado y respeto—. Ningun caballo. —Emprendié su
tarea sin mas dilacion.

—Eh.—Sin entender ni preocuparse de hacerlo, arrastréd
los pies hasta la mesa y eché la mano a un par de pinzas.
El ultimo libro de la bolsa era delicado y era mejor no
provocarlo. Alcanziandolo con las enormes pinzas y con
la lengua deslizdndose por la comisura de los labios,
Kosczecsyku extrajo el ultimo libro del fondo de la bolsa
y, con cuidado y gentileza, lo coloco en el estante junto
al resto. Vrisa acudi6 a su lado sosteniendo la bandeja de
brillantes cuchillos. Alzé una ceja. El libro tenia tamafio y
grosor normales, la cubierta era de un desgastado y afable
marron con descoloridas letras doradas en el lomo. Parecia
irradiar cierta sensacion de bienvenida con paginas usadasy
esquinas ligeramente estropeadas. No podia haber libro con
aspecto mas placido en el mundo.

—Nunca concedas un asidero a lo infernal —susurrd
Kosczecsyku, su voz era entrecortada y dura— Nunca son
lo que parecen ser.

El libro retrocedié conforme él hablaba, su presencia
amable ondeaba como unaburla. Subitamente, la cubiertase

oscurecid, manchandose de forma indecorosa, yel marcador
rojo se metid entre las paginas colgando como la lengua de
un cadéver. El viejo Voivoda resoplo.

—El dramatismo no te llevara a ninguna parte —mascullé
mientras lo colocaba en el escritorio junto a los demas.

El anciano Tzimisce se volvié hacia la mesa de piedra.

—;Estd listo? ;El maestro? —dijo el anciano en un tono de
voz sorprendentemente alegre.

Tambaleandose con pies ligeros, se movio al borde e hizo
inventario de su ultima
posesion. Elhombre
yacente estaba medio
despierto, sus ojos gri-
ses eran claros y sus rasgos
o calmados con indolente
comprension. Vestia una
chaqueta de cuero, vaque-
ros y una camiseta negra con
alguna estupidez garabateada en
la parte delantera. Sus manos es-
taban destrozadas con quemaduras
y manchas de sangre.

—Hm. —Kosczecsyku pincho al
joven con las pinzas— Tu nombre es
Jurgin, ;verdad? ;Jurgin Shaulis?

—Asi es —afirmé el joven.

A Kosczecsyku se iluminé el semblante, com-
placido.

—Lituano, jverdad?
—Si.

El prisionero forzo la vista tratando de enfocar,

mirando alternativamente al pequefio hombrecilloya

la nifa extrafamente conciliadora tras ¢l que sostenia
una bandeja de cuchillos.

—;Quiénes sois?
Complacido de poder presentarse adecuadamente,

el Voivoda hizo una pequeiia reverencia.

—Mi nombre es Kosczecsyku, Chiquillo de Yo-
1-¢d) rak, Chiquillo del Moldeador. He sido... ejem...
recientemente despertado—anadio como disculpa
casual. Gesticulé en direccién a la chica—. Esta es
mi hija, Vrisa.

Elprisionero comenzoatirar de lasataduras de sus mufecas.
—;Por qué estoy aqui? ;Qué estiis haciendo? ;Soy un

miembro libre del Sabbat! Mi manada es...

—Tu manada es irrelevante. Tu magia es todo lo que
necesito.

EL PRECIO 2




Elhombre parpaded. Kosczecsyku tomo un espejo peque-
o de su bolsillo, respiré sobre él, lo limpié con la manga
y lo sostuvo sobre la frente del cautivo.

—Ninguna marca. —El anciano, con los ojos como platos
de la emocidn, retiré el espejo y demostré gran interés en
las manos del prisionero—. Estas quemaduras son de Creo
Ignem, ;verdad? ;El Encanto de las Llamas? —Un sucinto cefio
fruncido—. ;Como logras herirte a ti mismo? Esos hechizos
son muy especificos; el fuego siempre aparece a dos medidas
por encima de la palma. ;Erraste en el encantamiento?

—;Errar! {No! —Ofen-
dido y no lo bastante
contundente para re-
sistirse, el prisionero tird de
sus ligaduras—. Para utilizar el
hechizo debes sostener una
pizca de savia de pino
entre el tercer y el cuarto
dedo, tocandose... ;Qué quieres
decir? ;Voy a ser castigado! —La
ira brillaba en los ojos del joven
Cainita.

Vrisa sonrié con afectacion.

El Voivoda ignoro la pregunta de su
prisionero y siguié adelante. Mientras re-
buscaba en los bolsillos del cautivo, murmuré parassi:

—No porta instrumentos Herméticos. ;Savia de
pino, dices? Estupideces. Quizas nuestra informa-
cion sea incorrecta... ;[Cémo podemos estar seguros
siquiera de que esun Tremere! —Kosczecsyku se atusod
su bigote cano, la sonrisa se desvanecia conforme
sopesaba la cuestion—. Caitiff, quizas. Si su Sangre
no porta magia, no tiene utilidad para mi.

—;Caitiff? ;Qué...7 ;Qué? No soy un Pander! —grito
el prisionero, molesto.

—Quizas estudiaste las palidas artes de los mortales
—le acuso Kosczecsyku, meneando las pinzas sobre la
cara del hombre—. {Dime!

Vrisa ech6 una mirada al prisionero, sopesandolo.

—Su habilidad hechicera demostré ser ejemplar en
la lucha contra el Vozhd. Demasiado poderosa para
la hechiceria estatica.

Kosczecsyku fruncié el cefo escéptico.

—Sus manos estan quemadas.

Ella inclino la cabeza.

—Quizaslo hayan Abrazado hace poco. Algo hecho en masa.

—Los Tremere no dan palazos. Es demasiado peligroso.
Los Retonios podrian escapar y buscar lo infernal. Estd en

su naturaleza, ya sabes. Es necesario mimarlos de forma
adecuada para evitar que se agarren al pezon de un demo-
nio—. Kosczecsyku contempld al hombre en la mesa con
ojo juicioso—. Goratrix siempre se quejaba de que su estirpe
mamaria de cualquier cosa calida y humeda.

—;Cémo te atreves! —El prisionero rugié desde su cauti-
verio, el panico y la Bestia alzandose tras sus ojos grises—.
iSoy Tremere, un Antitribu de linaje Telyavo! Maldito sea
Goratrix, mi linaje es leal al Sabbat. iMi magia porta la
sangre de la tierra! jDéjame marchar inmediatamente!

Concediendo una
sonrisa de disculpa,
Vrisa murmuro:

—Parece hablar en serio. Si
p €50 €5 verdad...

—Si. Supongo que servird.
;Savia de pino, creo! ;Sangre
de la tierra, dices? La tuya debe ser
una forma inusual de magia. —En-
tusiasmado con la idea, el viejo
Demonio de pelo cano concedié una
sonrisaasu Chiquilla—. Sera un tutor estupendo
queafadirala coleccion. [Telyavo, dices? ;Algu-
na conexion con el mitico Televelis, el herrero?

—Telyavel, dios de lamuerte, portador de almas!
—rugio el cautivo arremetiendo contra la mesa a pesar
de sus ataduras—. Puedes torturarme, moldearme,
dominar mi mente. Adelante. No es més de lo que mi

manada hizo en el pasado. No te diré nada de mi magia!

Kosczecsyku enarco una ceja con desaprobacion. Vrisa
meti6 rapidamente un trapo en la boca del hombre e hizo
que su mandibulase cerrase en torno a él. Conforme los ecos
desaparecian en un pacificosilencio unavez mas, Kosczecsyku
palmed el pecho de su cautivoy pequefios fragmentos de hueso
presionaron como agujas a través de sus poros, deslizindose
profundamente en la carne del Tremere Antitribu.

—Sé que tu no nos dirds nada, joven. —Los ojos del viejo

Tzimisce eran frios y crueles tras la fachada de dispersa

sabiduria—. Vas a ensefidrnoslo. —Colocé su mano sobre

el hombro de Vrisa—. Muy bien, estudiante. Puedes

i-¢dy comenzar. Déjanos ver cuan diligentemente has
estudiado nuestro arte...

Gentilmente, el anciano tomo el libro de las blancas
manos de su Chiquilla. Estudio las puntadas irregulares
y el adorable cuero verde veteado. Sus paginas eran finas,
crujientes y precisas, hechas con tendones tensados y piel

10 EL PRECIO




curtida con acido. Abrio la cubierta y pasd una pagina,
sintiendo el sedoso susurro del papel bajo su inquisidor
dedo. Ella habia provocado al muchacho con formidable
habilidad. La escritura del libro yacia en parrafos simétricos,
precisa e igual pagina tras pagina.

Lasvenas del Telyavo se tejian como una marca deaguadentro
de cada pagina de pergamino. Sus huesos, ya carentes de uso,
estaban apilados en ordenadas cestas de mimbre bajo la mesa
de operaciones. No habia cuerpo en la mesa. El libro, cada
paginay cada puntada, cada suave curva de la tinta y cada trozo
de pegamento de tuétano que endurecia la encuadernacion,
todo ello habia formado una tnica y contigua unidad. Una
Unica, y atin sintiente, criatura. Atrapada en esas paginas, la
mente del Telyavo era parte de un todo, capaz de responder
cuestiones por escrito cada vez que el lector le preguntase.

La tinica imperfeccién era una pequefa porcion de la
esquina inferior derecha de la portada; una quemadura
que Vrisa habia tratado de suavizar durante horas sin éxito.

—Un intento excelente, querida —dijo Kosczecsyku de
forma apreciativa— Un poco més de experiencia reparando
el dafio por fuego y dominaras el proceso.

—Si, Voivoda. —Los ojos de mufieca de Vrisa vacilaban,
pero aceptd con gracia el cumplido del anciano. No seria
torturada por su fracaso. No esta vez.

—Paciencia, persistencia y practica —suspiré el Voivoda,
dandole unos golpecitos en la mano—. Ese es el precio del
conocimiento, querida...

—Un precio que pagamos con gusto.

Frol S
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«Indudablemente, la magia es una de las ciencias y artes mds sutiles y dificiles.

Hay mayor oportunidad de errores de comprension, juicio y prdctica que en cualquier otra rama de la fisica.»

— Aleister Crowley

Incluso después de siglos de experimentacion, la miriada
de rituales desarrollados por los Vastagos de todo el
mundo se construyen sobre los mismos cimientos. Ya sean
el resultado de Taumaturgia, Hechiceria, Necromancia o
practicas aun mas extraias, todos se invocan mediante el
poder de la Sangre.

La sangre une a todos los Vastagos. Cada vampiro, sin
importar su edad, necesita consumir sangre para existir.
Esta sostiene la inmortalidad concedida por el vampirismo
y preserva su carne no-muerta, concediéndole el poder de
despertar de nuevo cada noche. También lo esclaviza. Con
sangre se pueden forjar grilletes mas fuertes que ningin
metal para aprisionarlo al controlar sus emociones y deseos.
Al final, lleva a cada Viastago a preguntarse en algun punto
en el curso de su existencia: ;cémo puede algo tan simple
como la sangre generar tanto poder?

Nadie conoce la respuesta, pero eso no ha impedido a los
Vistagos de todas las eras buscar una explicacion. Muchos
han buscado dentro de si mismos sélo para encontrar mas
preguntas sin respuesta: ;Como sana la Sangre las heridas?
;Como alimenta las Disciplinas? Los mds inquisitivos se
han descubierto haciéndose la pregunta mas peligrosa de
todas: ;qué mds puede hacer?

En lo méds hondo de las profundidades carmesies de su ser,
estos Vastagos encuentran poder: poder en bruto que aguarda a

ser llevado a la superficie. Mediante la fortaleza de su voluntad,
estos Vistagos arrancan este poder a la fuerza para sacarlo a la
luz y realizar actos milagrosos. Los rituales se han desarrollado
paradirigiry concentrar esta nueva fuerza, libres de la estructura
de las Disciplinas conocidas. Sélo una palabra puede describir
este poder que ha resonado durante edades: Magia.

Durante siglos de experimentacion, los hechiceros
vampiricos han expandido sus artes de una miriada de
forma distintas. Con cada paso que dan, otra senda se abre
seductora frente a ellos, llamandolos a un camino de actos
magicos ain mayores. La Taumaturgia fue desarrollada por
Vistagos a partir de rituales herméticos para controlar y
concentrar estas poderosas fuerzas. Otros Vastagos crearon
una amplia gama de Hechicerias que habian extraido a
partir de las creencias de los mortales de todo el mundo.
Algunos han difuminado la linea entre religion y poder
para crear un niimero cada vez mayor de ritos. Otros incluso
han usado su Sangre para dar 6rdenes a los espiritus de los
muertos, para contactar con entidades en reinos mas alla
de toda comprension y para vender sus almas a criaturas
que moran en los confines més oscuros de toda la creacion.

Sin importar su fuente, el poder corrompe. Asi que,
;qué efecto tiene este tremendo poder sobre los Vastagos!
;Cual es el coste de la magia? ;Y qué nuevos poderes misticos
y retorcidas capacidades surgirdan? Ritos de la Sangre
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Taumaturgia y metatrama

Deberia destacarse que la Taumaturgia y otras Hechicerias de Sangre han sido previamente examinadas en
dos suplementos: La Magia de la Sangre: Los Secretos de la Taumaturgia y Sacrificio de Sangre: Guia de la
Taumaturgia; y en este tomo se hace referencia a ambos con frecuencia. Estos suplementos previos tenfan

enfoques muy distintos, presentaban diferentes angulos sobre el tema comun de la Hechiceria de Sangre y Ritos

de la Sangre no es una excepcion. La Magia de la Sangre presenta la historia y el desarrollo de tales Poderes,
mientras que Sacrificio de Sangre, en cambio, se centra en qué efecto tienen sobre la sociedad vampirica los
rituales de Sangre (y el asunto aun mayor de la Hechiceria de Sangre), asi como el precio que cada Vastago paga
por desarrollar sus artes, lo que puede aportar un nuevo nivel de detalle a tus crénicas.

Sin embargo, los lectores astutos se percataran de que algunos eventos detallados en otros titulos de
Vampiro: La Mascarada han cambiado o se han omitido aqui. Esto es intencional, una decisién deliberada
para explorar nuevos temas, como una mirada distinta a los Tremere Antitribu y la continuada existencia de
la Verdadera Mano Negra. Como la extrafia e inusual magia que los Vastagos estudian, este libro esta lleno
de rumores y suposiciones y remueve la “metatrama” de Vampiro: La Mascarada para explorar temas mas

y iV p
pertinentes en una discusion sobre Magia de Sangre. El V20 sent6 un precedente de “agnosticismo respecto
a la metatrama” previa, pero a veces sesgamos el material de forma que contradice al V20 u otros libros de
la linea para asi poder escarbar en las partes m4s interesantes de la rica historia del Mundo de Tinieblas.
Siéntete libre de incorporar lo que funcione en tu crénica y de ignorar el resto.

examina una variedad de habilidades y poderes rituales
que se manifiestan en la Sangre vampirica, asi como las
consecuenciasyel coste de desarrollary usar Magia de Sangre
en las diversas Sectas y facciones de la sociedad vampirica.

Tema y atmoésfera

El tema fundamental de Ritos de la Sangre es el coste
del poder. Los practicantes de las artes mégicas a lo largo de
todos los anales de la historia registrada y las culturas de

todo el mundo han sido mirados con sospecha y miedo.
Consecuentemente, muchos magos han desarrollado
sus poderes a puerta cerrada y bajo velos de secretismo.
Este comportamiento aislacionista ha llevado a que
se los caracterice como indignos de confianza, lo que
subsecuentemente se ha aplicado a los taumaturgos del
Clan Tremere durante siglos. Es uno de los costes que han
pagado por el desarrollo de su preciada Taumaturgia.

Pero hay misterios ancestrales mucho mas extrafios
y peligrosos practicados por los Vastagos. Sacerdotes y
hechiceros del Sabbat desarrollan Ritae que unenyfortalecen
a la Espada de Cain. Los Assamitas experimentan con su

Hechiceria para romper la Maldicion de la Sangre Tremere.
Los Giovanni practican la Necromancia para destruir la
barrera entre las tierras de los vivos y las de los muertos.
Los Infernalistas realizan diabolicos ritos para satisfacer
la aterradora voluntad de sus oscuros amos. La lista sigue
y sigue. En cada caso, estos Vistagos deben preguntarse
qué es peor: el coste que pagan por aprender estas artes
que necesitan para alcanzar su objetivo final o vivir con la
perspectiva de nunca ser capaces de ver cumplida esa meta
si renuncian a la Magia de Sangre.

La atmosfera es una de extrafieza ocultista. No “un
poquito” raro, sino més alla de “los limites de lo extrafio”.
En algunos casos, la Magia de Sangre ha existido durante
milenios. Tales practicas han sobrevivido al nacimiento y
la caida de civilizaciones. Nacieron de creencias que han
desaparecido en la historia, pero atin tienen poder en las
noches actuales. Se han hecho cambios en estas ancestrales
artes, retorciéndolas de formas que las han convertido en
algo completamente distinto. Algo alienigena.

Estas formas de magia no son Disciplinas. Son algo
totalmente antinatural que los Véstagos han sido capaces de
desarrollar usando su Sangre como conducto para el poder.
La verdad es que los Vastagos que practican Magia de Sangre
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buscan en su interior para realizar actos con un poder que han
descubierto, pero en muchos casos no entienden por completo.
Ese poder ilimitado que les aguarda a veces los abruma. Puede
que sea una fuerza terrible y perturbadora con el poder de
destruirlos de forma indiscriminada, pero los fascinayseduce,
haciendo que vuelvan a por mas, noche tras noche.

<Qué hay en este libro?

El Capitulo Uno explorala Camarillayel Clan que ostenta
el monopolio de la Taumaturgia: el Tremere.

El Capitulo Dos examina los ritos y practicas de la Espada
de Cain, dondereligién yritual chocan en un crisol de sangre.

El Capitulo Tres presenta la experimentacion puntera en
Magia de Sangre que esta teniendo lugar en el Movimiento
Anarquista.

El Capitulo Cuatro discute el impacto politico y social
de la Hechiceria en aquellos Clanes que buscan mantener
su independencia de la Jyhad.

El Capitulo Cinco desvela las perturbadoras y alienigenas
practicas de quienes existen en la periferia de la sociedad
vampirica: la Ta’Mahe’Ra y el Inconnu.

El Capitulo Seis lidia con aquellos Véstagos dispuestos
a pagar el precio definitivo por la Magia de Sangre en su
forma mas oscura: el Infernalismo.

El Capitulo Siete revisita una amplia gama de practicas
magicas de ediciones previas de Vampiro: La Mascarada.

Lexicon
Akhu: Escuela de Hechiceria Setita extraida de las
creencias del Antiguo Egipto.

Aprendiz: El rango mis bajo en la jerarquia Tremere. Los
miembros de este rango pueden ser desde Retofios recién
Abrazados a astutos veteranos sin interés por la politica del Clan.

ashipu: Practicante de DurAn-Ki, normalmente un
Hechicero Assamita.

Capilla: Un monasterio protegido donde los Tremere se
retinen y comparten secretos taumaturgicos, normalmente
en un dominio concreto bajo un Regente.

Concilio de los Siete: Los siete Tremere de mayor rango
responsables de dirigir los esfuerzos del Clan en una porcién
determinada del mundo.

demonista: Un Infernalista que invoca activamente
demonios para controlarlos o adorarlos a cambio de poder.

demonodlogo: Un Infernalista que estudia demonios y
poderes demoniacos con un interés académico.

Dur-An-Ki: Una forma de magia que se originé en la
antigua Mesopotamia y que los Hechiceros Assamitas han
incorporado en sus propias practicas.

esclavo: Un Infernalista que hace un pacto con un
demonio a cambio de poder.

hechicero: Apelativo genérico para cualquier practicante
de una forma de hechiceria (ya sea Hechiceria Assamita,
Setita, etc.).

houngan: Practicante del vudu, aplicable tanto en el
contexto del Wanga como de la Necromancia Vudii.

nahualli: Practicante de Nahuallotl, normalmente de la
Linea de Sangre Tlacique (Setita).

Nahuallotl: Escuela de Hechiceria Setita extraida de las
creencias de Mesoamérica.

necromante: Apelativo genérico para cualquier
practicante de Necromancia.

Pirdmide: La jerarquia mundial Tremere que controla
todas las Capillas del mundo.

Regente: El administrador intermedio de los Tremere,
que vigila a los Aprendices y dirige las Capillas (no es igual
al rango de Regente del Sabbat).

sacerdote lector: Practicante de Akhu.

Sadhana: Escuela de Hechiceria Setita extraida de las
creencias hinduistas de la India.

sadhu: Practicante de Sadhana, normalmente de la Linea
de Sangre Daitya (Setita).

taumaturgo: Término genérico (yalgo incorrecto) paraun
Vastago que practica Magia de Sangre. Irrita a hechiceros y
necromantes, pero el impacto de la Camarilla en la sociedad
vampirica (y de los Tremere en la Camarilla) ha llevado a
usarlo de forma cada vez mas frecuente.

vudi: Una religiéon wanga y también un estilo de
Necromancia.

Wanga: Una serie de creencias religiosas surgidas de las
comunidades de esclavos del Caribe (incluyendo el vudi).
También, el término aplicado a las escuelas de Hechiceria
que surgen de esas religiones.

wangateur: Practicante de Wanga.
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‘a Torre de
Martil

«La espada no mata por st misma a nadie, sino que es solamente instrumento del que quiere matar a otro.»

Los magos de Sangre sacrifican una pequefa parte de su
Vitae imbuida misticamente para, por la fuerza, moldear el
mundo a su voluntad. Desde que los vampiros vagan por la
tierra, algunos han buscado obtener a través de la sangre un
poder que no hubieran podido conseguir a través de ningiin
otro método. Hace siglos, laMagia de Sangre era considerada
cosa de fanaticos, dementes y obsesionados. Los taumaturgos
practicaban el secreto y sutil arte de la Magia de Sangre miles
deafios antes de que una pequefia Casa de magos Herméticos
se hiciera con el secreto de la inmortalidad y sus miembros
ascendiesen para convertirse a si mismos en Véstagos.

Historia de la Casa
y Clan Tremere

Los Tremere aparecieron por primera vez en las cortes
vampiricas como forasteros de los que desconfiary Diabolistas
confirmados. Los Tzimisce de los Carpatos, junto asusaliados
Nosferatuy Gangrel, entraron en guerra con los Usurpadores
yredujeron a cenizas sus Capillas. A sabiendas de que su causa
no calaria en estos Clanes, modificaron su aproximacién a
la hora de conseguir el favor de poderosos Principes de toda
Europa. Pacientes y habiles, los Tremere empezaron a ofrecer
sus servicios como magos de Sangre estables y de confianza,

— Séneca

cuiddndose siempre de mantener su parte del trato. Cada
crisis de la comunidad vampirica brindaba una oportunidad
a los Tremere para consolidarse todavia m4s.

Costé casi un siglo, pero compraron su entrada en la
sociedad vampirica y se convirtieron en uno de los Bajos
Clanes y, aunque siguieron siendo considerados Brujos de
poca confianza, pocos discutian su valia y dominio de la
Taumaturgia. Aprovechando su reciente credibilidad (y la
gran cantidad de favores que habian adquirido), los Tremere
pusieron en marcha una feroz campafa de propaganda contra
los Salubri, tachandolos de Infernalistas y robaalmas, para
ocultarasi que habian Diabolizado al Antediluviano del Clan
y lideraron al resto de los Clanes en una cruzada que casi
erradicé alos Salubri por completo. Aquéllos que conocian la
verdad, o bien miraron a otro lado para mantener su alianza
con los Tremere, o tenian demasiado miedo para hablar.

La peste negra arras6 Europa, matando a millones y
mermando significativamente el suministro de sangre. Los
Tremere ofrecieron unsencillo y rdpido ritual a los Principes
y los Antiguos que limpiaria la sangre de sus rebafos y los
mantendria a salvo de la infeccion. Ayudar a contener la
propagacion de la plaga permitié a los Tremere mostrar una
imagen suavizada de la Taumaturgia mientras continuaban
lidiando con aspectos més insidiosos de la Magia de Sangre
entre las sombras.
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La Inquisicién aprendio a descubrir vampiros mediante
la investigacién de registros de propiedad, certificados
de nacimiento y certificados de bautismo para destapar
tapaderas mediocres de vampiros descuidados. Estos
Vastagos habian empezado a tratar la Mascarada (o, como
se la conocia entonces, la Sexta Ley de Cain) con desdén. La
Iglesia catolica hacia tiempo que se habia convertido en el
foco cultural de Europay su habilidad para organizarse por
el continente le habia permitido procesar de forma rapida
grandes cantidades de informacion para localizar y detener
a una buena parte de la poblacion vampirica.

ElClan Tremere se percato de que se podia usar lanaturaleza
metddica de la Inquisicion contra la propia institucion. Un
Aprendiz Tremere solitario ided un ritual que le permitio
hechizar y hostigar a la enorme estructura de apoyo de
papeleo y documentos requeridos para las investigaciones
de la Inquisicion. Se aprobaron recursos de autenticidad
importantes y se perdieron temporalmente 6rdenes de
investigacion, lo que permiti6 a los Antiguos, su propiedad
y su Progenie escapar de la mirada de los cazadores. Los
Tremere usaron Magia de Sangre para predecir el futuro de los
cazadores, maldecirlos a distanciay trastocar sus operaciones.

El curso de los acontecimientos cambioé poco a poco
cuando una coterie de Antiguos formo la Camarilla e hizo
de la Mascarada la Primera Tradicién de la nueva Secta. Los
Ventrue ejercieron su poder politico para forzar el cambio
de la sociedad vampirica y los Toreador hicieron que la
Mascarada fuera relevante a nivel social, pero los Tremere
fueron quienes pavimentaron el camino al desarticular la
Inquisicion mediante el uso cuidadoso de Magia de Sangre.

El plan tard6 décadas en desarrollarse, pero con el paso de
los afios cada vez morian mas cazadores por causas naturales.
Lasociedad mortal se volco con la cienciay rechazo el folclore.
Para entonces, la Camarilla confiaba en los Tremere como su
fuente principal de Magia de Sangre. El Clan Tremere ofrecia
servicios misticos a los Antiguos de la sociedad. Los Vastagos
que contaban con el favor de los Tremere rapidamente habian
conseguido ventaja en la Jyhad, y de repente cualquiera que
fuera relevante debia ser amigo de los Tremere si queria
sobrevivir, o al menos no menospreciarlos en ptblico.

La perspectiva de
la Camarilla sobre
la Taumaturgia

La formacion de la Camarilla sefalé el ascenso real de los

Tremere a la legitimidad. La nueva Secta se enfrentd a una
serie de retos en sus primeros afios y los Tremere hicieron uso

de la Taumaturgia para superar dichos retos con resultados
espectaculares. Demostraron consistentemente su lealtad a
la Camarilla al maldecir a sus Antitribu. Ademds, tuvieron
un papel crucial en el Tratado de Tiro cuando maldijeron
al Clan Assamita al completo, cosa que les impediria beber
Sangre de Vistago sin correr extremo peligro. Esta hazafia
magistral legitimizé la Taumaturgia a ojos de la Camarilla y
coloco al Clan Tremere en el papel de guardidn de toda la
Magia de Sangre de la misma. Los Tremere asumieron este
papel con gran entusiasmo y ayudaron a la Torre de Marfil a
luchar contra sus enemigos emergentes. Cadavictoria contra
los enemigos de la Secta aseguraba un poco mis la posicion
de los Tremere como miembros respetados de la misma.

Puede que el Clan Tremere no inventase la Magia de
Sangre, pero sacé partido de su entrenamiento hermetista
para codificarlay organizarla en una metodologia estable que
los convirtié rapidamente en los maestros indiscutibles de
la Taumaturgia. La mayoria de los Principes de la Camarilla
estan de acuerdo en que la Taumaturgia (bajo la atenta
mirada de los Tremere) tiene un papel importante en la
seguridad y la proteccion de la Secta. Esta gran aceptacion
garantizd a los Tremere una significativa autonomia en
lo concerniente a Magia de Sangre y poder politico para
lidiar con el desagradable asunto de controlar a los magos
de Sangre solitarios y otros peligros misticos.

Los Brujos se toman su posicion en serio, pues saben que
asus incontables enemigos les encantaria verlos arrastrados
por el barro. Sin la protecciéon de la Torre de Marfil, no
aguantarian demasiado contra la legiéon de enemigos que
busca su destruccion. Aceptar a los Tremere en el redil
aumentd la coleccion de enemigos de la Torre de Marfil
de forma exponencial, pero la alternativa era demasiado
aterradora como para considerarla. El resto de Clanes
fundadores de la Camarilla poseen un déficit de Magia de
Sangre en comparacion con sus enemigos.

ElSabbatsiempre ha representado una terrorifica amenaza
taumattrgica para la Camarilla. Los Antiguos todavia
recuerdan cémo una pequeiia coterie de Neonatos Koldun
liberaron a sus Chiquillos rebeldes y formaron la Primera
Revuelta Anarquista. Los Koldun unavez fueron vistos como
los maestros indiscutibles de la Magia de Sangre en Europa.
Desde entonces su numero puede haber disminuido, pero
el recuerdo de su fuerza y sus extraiios poderes prevalece.
;Quién sabe qué peligros de antafio podrian desatar sobre
la Torre de Marfil sin supervision alguna? El Sabbat sabe
lo suficiente de Magia de Sangre para que se le considere
peligroso, pues reune conocimientos a la par que repasa
exhaustivamente fragmentos de informacion de diversas
fuentes. Hasta ahora, los Tremere han mitigado cualquier
ventaja real que el Sabbat pueda poseer, pero ;qué pasaria
si los Tremere dejaran la Camarilla?
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Los Assamitas y los Seguidores de Set tienen una cantidad
sorprendente de hechiceros intentando actualizar y refinar
sus propios sistemas para igualar el poder de los Tremere.
Estos hechiceros han sido entrenados en batalla para usar sus
habilidadesjuntoalos guerreros de sus Clanes. Sin los Tremere
para contrarrestar sus ataques, ;cudnto tiempo seguiria la
Camarilla siendo la Secta predominante en el mundo?

Elreciente aumento de taumaturgos entre los Anarquistas
solo hareforzadola posiciéon politica general de los Tremere.
El Clan utilizé su entrenamiento hermetista para estabilizar
la Taumaturgia como una ciencia aplicada, pero parece que
los Anarquistas experimentan con salvaje abandono con
metodologias mixtas e improvisan sistemas a voluntad.
;Quién sabe qué peligros podrian desatar sobre el mundo
por accidente estos Véstagos temerarios?

La Magia de Sangre
siempre tiene un precio

Como es natural, este monopolio virtual sobre la

Taumaturgia haacentuado las envidias hacia los Tremere. Los
Neonatos presencian el inmenso poder de los taumaturgosy
ansian ese poder sin saber el precio que pagan los Tremere.
Los Antiguos se deleitan con el recuerdo de las noches en
las que los Tremere eran rechazados publicamente.

Sin embargo, la propia naturaleza de la Magia de
Sangre conlleva que el poder siempre tiene un coste. Para
los Tremere, ese coste se basa en disciplina, sacrificio y
soledad. Usar Magia de Sangre no es simple ni agradable.
El taumaturgo quema su propia voluntad o sacrifica la
esencia vital de otros en rituales crueles y deshumanizantes
que se cobran su parte de Humanidad. Los taumaturgos
que sacrifican su Humanidad descubren que es mas dificil
encontrar aliados o compafia a medida que se deslizan
hacia la Bestia. A veces esto hace que se concentren ain
mas profundamente en su investigacion, obsesionados con
aquello que le da significado a su existencia. Aquéllos que
han sobrevivido a esta prueba procuran no compartir sus
secretos con forasteros que posiblemente no estén preparados
para aguantar los horrores y tentaciones de la Taumaturgia.

Los Tremere tuvieron que pagar un alto precio para unitse
alaCamarilla. Serun Clan miembro de la Camarilla requiere
una ilusion de humanidad e integridad. Mucho de sus
secretos oscuros se barrieron bajo la alfombra de Ia historia.
Algunos de los Antiguos Tremere afioran los tiempos en los
que podian hacer uso de sus poderes misticos en publico
en vez de estar amordazados por su educada fachada. Una
de las mayores pérdidas de tener que guardar la apariencia
de moralidad fue la de sus sirvientes, las Gargolas. Estos

guerreros luchaban contra los incontables enemigos de los
Tremere con brutalidad, pero con el tiempo se cansaron de
ser simples peones en el campo de batalla. Algunos Clanes
de la Camarilla se negaron a concederles la membresia a
los Tremere hasta que liberaran a las Gargolas restantes y
jurasen que nunca volverian a usar su magia para crear mas.

Pocos fuera de la Piramide entienden la pérdida de
libertad y falta de identidad experimentada por un solitario
Aprendiz Tremere mientras se esfuerza para abrirse un
camino en la Capilla. Para sobrevivir, deben sacrificar todo
vinculo con el exterior y dedicarse por completo al arte de
la Taumaturgia. A menudo, debe sacrificar su voluntad
y sus planes individuales en favor de la Piramide. Esta
devocion los aliena de otros Vastagos y fomenta esa aura
de desconfianza. ;Cémo puedes confiar en un Tremere
que est4 tan dedicado a su Clan? ;Qué pasa cuando alguien
importante en la Piramide ordena a tu aliado Tremere que
te traicione? ;Qué terribles secretos debe estar ocultandole
a la Camarilla?

El Clan Tremere no entrega su experiencia a la ligera
0 a bajo coste. El precio concreto que la Camarilla paga
con gusto a los Tremere por su trabajo sucio es un asiento
permanente en la mesa. Los Tremere rara vez reconocen
cualquier queja o acusacion en publico, simplemente le
recuerdan a sus aliados el precio de su lealtad y su apoyo,
y los dejan reflexionar sobre qué le pasaria a la Torre de
Matfil si los Brujos rebajaran su contribucién.

La envidia por la influencia de los Tremere sobre la Torre
de Marfil se convierte rapidamente en desconfianza, odio
y desprecio. La Taumaturgia es la ventaja definitiva en la
Jyhad, y a los Tremere no les entusiasma instruir en ella a
otros miembros de la Camarilla. Sus rivales irreconciliables
estan furiosos con el prestigio obtenido por los Brujos.
/Coémo osan estos Usurpadores que robaron el secreto de la
inmortalidad asegurar que son un Clan pilar de la poderosa
Camarilla? jAcaso son Vastagos de verdad? Cada vez que
los Tremere muestran un nuevo ritual o poder, se granjean
enemigos que anhelan sus conocimientos. Las leyendas mas
antiguas de la historia vampirica sugieren que el pecado de
Cain, el Primer Vampiro, fue la codicia. Quiza esté en la
naturaleza del vampiro desear aquello que no puede poseer.

En la Camarilla, muchos aceptan que los Tremere son
necesarios por el momento, pero nuncase sentiran comodos
conlos Brujos. Los Ventrue apoyan publicayenérgicamente a
los Tremere. En privado, algunos han empezado a plantearse
si el perro rabioso que dejaron entrar en casa mordera un
dia la mano que le da de comer. Los Antiguos recuerdan
que los Tremere se volvieron contra los Salubri sin razén
alguna y maldijeron al Clan Assamita al completo para
hacer gala de su poder. ;Por qué no iban a volverse contra
otros también si les conviniese!
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Algunos se quejan en silencio sobre la alta posicion de
los Tremere, sobre todo los Nosferatu y los Gangrel, pero
nunca en publico, donde un Brujo podria oirlesy ofenderse.
Hablar mal de los Tremere supone un posible embargo
taumaturgico. Pocos son lo bastante necios paraarriesgarse a
laira delos Brujos simplemente para dejarlos en ridiculo sin
mas y recordarle al resto el sérdido pasado de los Tremere.
Los Nosferatu se mantienen vigilantes y se estan tomando
su tiempo, se conforman con reunir secretos y esperar al
momento en el que los Tremere reciban su merecido castigo
por crear a las Gargolas a partir de sus muertos.

Puestos de poder en
la Camarilla

En la Camarilla, muchos trabajan activamente para

impedir que los Tremere ocupen puestos de autoridad. Su
argumento es que los Tremere tienen sus lealtades divididasy
no puede confiarse en ellos. Los Antiguos aveces manipulan
a algun Tremere para que intente conseguir un puesto de
poder en la Camarilla y asi asegurarse de que su propio
candidato lo consiga.

Los Tremere menos versados en Magia de Sangre en
ocasiones ven a la Camarilla como un medio secundario
para conseguir poder fuera de la Pirdmide. Sin embargo, la
mayoria de los Tremere ven la Piramide como su principal
fuente de prestigioy como laautoridad que puede mediaren
su propio acceso a Magia de Sangre. Dedicarse aascender en
la Camarilla requiere un esfuerzo que podria aprovecharse
mejor aprendiendo los secretos del universo. Muchos
Tremere simplemente no creen que merezca la pena gastar
tiempo o esfuerzo en ello.

Gobernar un dominio requiere astucia, poder y
malgastar un tiempo precioso alejado de la practica de
la Taumaturgia; por esto pocos Tremere buscan llamar la
atencion convirtiéndose en Principes. Esa dedicacién a
asuntos politicos es poco comun y normalmente sélo se
realiza en caso de emergencia o porque la Pirdmide asi lo
ordena. Los Tremere que se las arreglan para reclamar Praxis
son ampliamente temidos por sus misteriosas habilidades
arcanas. Un Principe Brujo fuerte, con el apoyo de su
Capilla local, es dificil de derrocar. A no ser que haga una
demostracion publica de sus poderes, sus enemigos no
sabran qué es capaz de hacer. Aun asi, el resto de Clanes
sienten desasosiego mientras se preguntan cudles son las
ordenes que la Piramide Tremere ha dado a su Principe.

Muchos Tremere encuentran un comodo nicho al servir
como Senescal de un Principe fuerte. Esto les garantiza cierta
proteccidn a la hora de practicar Magia de Sangre, ademas
de una buena cantidad de influencia en la administracién

del dominio. Muchos Antiguos ven esto como un regreso
a los viejos tiempos, cuando un soberano hacia llamar a
augures y videntes antes de tomar decisiones importantes.
Un Senescal mago de Sangre tiene la habilidad de proteger
los secretos del Principe mientras hace uso de diferentes
rituales en beneficio de los intereses del dominio.

Los Sheriffs Tremere pueden sacar a la luz secretos y
amenazas contra el dominio. La confianza siempre es un
factor importante, pues siguen extendiéndose rumores sobre
las fechorias previas de los Brujos, pero pocos dudan del
aterrador poder mistico que poseen los magos de Sangre.
En los ultimos afios, se ha puesto de moda que los Sheriffs
empleen al menos aun Neonato Tremere como ayudante que
les sitva como investigador ocultista para lidiar con problemas
arcanos que puedan surgir en un dominio (un puesto al que
unos cuantos Tremere frivolos se refieren como “Dresden”
por motivos que los Antiguos ignoran). Las Capillas han
fomentado esta moda, pues proporciona a los Aprendices
experiencia practica a la par que exhibe los talentos del Clan.

Algunos Principes usan laamenaza de los Azotes Tremere
para asustar a los Neonatos y que obedezcan las Tradiciones.
Estos Azotes se han ganado una reputacion macabra, fuese
merecida o no. Cualquier Tremere que se digne a aceptar
el cargo considera este temor un beneficio adicional. El
beneficio real viene de que el Clan readapta el cargo del
Azote para que consiga en secreto nuevos sujetos para
realizar experimentos en las Capillas. Mientras que los
sujetos sean indeseables, como Caitiff o Anarquistas, los
oficiales del dominio rara vez se interesan de forma activa
en como estos Azotes disponen de los cuerpos, siempre y
cuando no armen revuelo.

Sorprendentemente, en ocasiones los Tremere tienen éxito
como Arpias. Algunos especulan que, dado que los Tremere
ya son poco populares, aquéllos que tienen la perspicacia
social para ser Arpia usan esto a su favor. Si ya son odiados,
las Arpias Tremere pueden dar rienda suelta a sus lenguas
incluso sobre el escAindalo mas sensible. Algunos utilizan
rituales tales como Contrato de Sangre (V20, pag. 239) para
asegurarse de que los acuerdos y favores entre enemigos se
cumplen. Los Vastagos desesperados que quieran asegurarse
de que su rival sigue un trato al pie de la letra acuden a estas
Arpias Tremere para gestionatlo. Confiar en los Tremere solo
sirve para acentuar ese resentimiento. Estos Tremere estin
totalmente dispuestos a usar su Magia de Sangre para hacer
respetar los acuerdos y castigar a aquéllos que violen el dogma
de la Camarilla, y también los pone en posicion de proteger
los intereses de su Clan y castigar duramente a aquéllos lo
bastante esttipidos como para hablar mal de los Tremere.

El cargo del Arconte se aleja del patrén establecido en
lo referente a los Tremere y su posicion en la Camarilla. La
Piramide examina con cuidado cualquier candidato potencial a
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Arconte, especialmente sinolovaaser de un Justicar Tremere,
para asegurarse de su lealtad absoluta al Concilio de los Siete.
Los Justicar consideran alos Arcontes Tremere agentes valiosos
alahora de investigar asuntos relacionados con el ocultismo y
servir de apoyo asus guerreros. Algunos Justicar Vinculan asus
agentes, pero la mayoria de Tremere rechazardn un puesto que
requiera tales restricciones por miedo a represalias por parte
de la Pirdmide. Un Tremere debidamente entrenado siempre
vera su lealtad dividida entre sus empleadores y su propio
Clan, pero la mayoria de Justicar lo consideran una solucion
aceptable a cambio de tener un pedn prescindible con acceso
a Taumaturgia y los conocimientos ocultistas de los Tremere.
Algunos incluso consideran que merece la pena arriesgarse a
sufrir pequefos actos de deslealtad con tal de tener acceso a
Taumaturgia. Ademas, si los Arcontes Tremere adquiriesen
fama de traicionar a sus Justicar, el prestigio del Clan al
completo sufriria. Estos Arcontes caminan constantemente
sobre una precaria cuerda floja de obligaciones.

La economia de la
Taumaturgia

Los Tremere tienen el monopolio del sistema de Magia de
Sangre mas elaborado y versatil que existe. Si desvelasen sus

secretos, perderian el podery el prestigio que acompafian al
hecho de ser los maestros indiscutibles de la Taumaturgia.
Por otro lado, si no consiguen resultar utiles, perderan la
protecciéon de la Torre de Marfil.

Como podria esperarse, los Tremere tienen una serie
de directrices que sigue cada Capilla para ayudar a los
Aprendices a caminar por esa fina linea. El Regente asigna a
uno de sus Altos Aprendices la mision de monitorizar como
tratan los forasteros al Clan y se registray tomadebidanotade
aquellos Vastagos que no apoyen al Clan Tremere como uno
de los pilares de la Camarilla. Aquéllos que osen calumniar
o actuar contra la Casa y Clan Tremere son incluidos en la
Lista Negra, que prohibe formalmente que dichos Vistagos
puedan acceder a cualquier ayuda o beneficio taumattirgico
de los Tremere. Esta lista se distribuye a otras Capillas por
todo el mundo de forma mensual para que el Clan pueda
tener localizados tanto a amigos como a enemigos.

Se espera que cada Tremere compruebe la Lista Negra
antes de ofrecer cualquier tipo de ayuda taumaturgica a
forasteros. Normalmente, un taumaturgo se cobrara uno
o dos favores triviales a cambio de realizar un ritual menor
(nivel uno o dos) o un favor menor por un ritual mayor (nivel
tres, cuatro o cinco). Dependiendo de la situacién, como
en una emergencia para el dominio o cuando la Piramide
se lo ordene, el Tremere podria reducir la cantidad a pagar
a cambio de cierto reconocimiento publico.
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Enseiar Taumaturgia

Es poco comun, pero el Clan Tremere a veces puede aprobar que se ensefie Taumaturgia bajo las siguientes
circunstancias:

* Capturar o destruir a un prominente enemigo declarado de los Tremere.
* Ganar un favor vital de un Brujo de alto rango.

* Recuperar notas o artefactos taumatutrgicos valiosos.

e Actos excepcionales de lealtad que sirvan al Clan al completo.

Conforme al protocolo, una Capilla puede enviar una peticién al Sefor supervisor, que analiza al candidato
en busca de comportamientos problematicos o cualquier historia de mezquindad hacia los Tremere. Aquel

Regente que envie una peticion de esta naturaleza sera juzgado junto al candidato propuesto y podra ser
castigado si el candidato no ha sido examinado en profundidad.

Una vez aprobados por la Pirdmide, los potenciales estudiantes deben pagar un alto precio a los Tremere

para ser instruidos, ademas de un pago personal al instructor. Un estudiante debe rendir 5 puntos de Sangre

a la Capilla local, de los cuales tres irdn a parar al despacho del Sefior. Ademds, el estudiante debe firmar

un Contrato de Sangre (ver V20, pag. 239) que le prohibe expresamente usar cualquier Taumaturgia contra
cualquier Tremere de pleno derecho. Algunos Antiguos de alto rango o un favor excepcional pueden conseguir
negociar mejores condiciones. De forma ocasional, algun Antiguo ladino querra hacer que un miembro de alto

rango de los Tremere se endeude con él para facilitar este tipo de negociaciones. Normalmente, la Piramide

hace gala de la sabiduria suficiente como para ver la jugada a largo plazo en interacciones de este tipo.

Con caracter excepcional, la Piramide permite a un Tremere intercambiar informacion sobre Magia de Sangre,

como rituales, con taumaturgos que no pertenecen a la Camarilla. En ocasiones, un Tremere ambicioso

accedera a trabajar de forma clandestina con otros taumaturgos con la esperanza de que el Clan no lo descubra.

Un gran numero de rituales taumattrgicos utiles se
usan para crear artefactos misticos que permiten a los no
taumaturgos acceder alaMagia de Sangre sin el entrenamiento
ni el sacrificio previos. A veces, estos artefactos se entregan
como recompensa a forasteros para persuadirlos a seguir
manteniéndose leales a los Tremere. El inconveniente de
entregar esta clase de tesoros es que otro mago de Sangre
podriausar el vinculo de resonancia inherente al artefacto para
atacar al creador del mismo mediante Simpatia e Identidad
(ver pag. 132-135). Si un Aprendiz se muestra confiado con
demasiada facilidad y uno de sus dones es usado contra él, el
Regentessuele considerar que haaprendido unaleccién valiosa.

Lamayoria de las Capillas se contenta con seguir unapolitica
liberal en lo concerniente a que sus miembros se beneficien
de la Magia de Sangre de esta manera, siempre y cuando no
instruyan a forasteros en el arte de la Taumaturgia sin su permiso.
Al Regente le conviene asegurarse de que la poblacién local ve

la Taumaturgia como un don maravilloso ynormalmente trata
con dureza a cualquier Aprendiz que subestime la Magia de
Sangre o le proporcione ayuda a enemigos declarados del Clan.

A veces, los artefactos y amuletos taumattrgicos no
saciaran lased de aprender Taumaturgia de un forastero. En
raras ocasiones, un forastero proporciona un gran servicio
al Clan Tremere o demuestra una lealtad total hasta tal
punto que la Piramide, de mala gana, le concedera permiso
para instruirse en los dos primeros niveles de Taumaturgia.

Taumaturgos de
la Camarilla

Ser un taumaturgo reconocido en la Camarilla es un
arma de doble filo. La Torre de Marfil hace hincapié en
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la importancia de aceptar la humanidad para proteger la
Mascarada, pero aun asi quienes practican Magia de Sangre
a menudo son percibidos (no sin algo de razén) como
monstruos crueles y despiadados.

Los Tremere poseen la ventaja del entrenamiento y la
disciplina impuestas por la Piramide, e incluso aquéllos
que aborrecen a los Brujos no pueden negar los resultados.
Sin embargo, los taumaturgos declarados de otros Clanes,
especialmente de los Independientes, son objeto de
escrutinio y desconfianza.

A menudo, los taumaturgos tienen una reputacion
aterradora que usan en su propio beneficio. Para sus
enemigos es dificil estimar de forma correcta qué esperar
en un conflicto directo. Quienes no han sido iniciados
en la Taumaturgia no tienen demasiada idea del alcance y
la magnitud del poder que un taumaturgo puede llegar a
albergar y, a veces, su imaginacion les juega malas pasadas.
Un taumaturgo astuto no hace nada para desmentir tales
malentendidos: realizando unaseleccion habil de las técnicas
asudisposicién, un taumaturgo puede crear laimpresion de
que tiene mas en la recamara de lo que en realidad tiene si
consigue reproducir los efectos adecuados de forma regular.

La verdadera fuerza de un taumaturgo reside en la
disciplina a la hora de prepararse para posibles riesgos y
en usar rituales que puede que en un primer momento
no parezcan poderosos. Un buen taumaturgo siempre
esta preparado para cualquier tipo de situacién y puede
desatar las fuerzas que ha reunido en caso de emergencia.
Los taumaturgos marciales comparan estos preparativos
con asegurarse de que tienen municién de sobra por si la
batalla se tuerce.

Esimportante recordar que un taumaturgo normalmente
se ve a si mismo de camino a una posicién de poder que
la mayoria de los Véstagos ni conciben. Que el resto de
vampiros suefie con una reforma social, contactos politicos,
riquezas sin fin y otras distracciones, porque el taumaturgo
quiza alguna noche reconstruya el propio mundo y nada de
eso importara. Mientras tanto, sabe que es un individuo
misterioso para los demds y aprovecha esto en su beneficio.

Rituales
taumatirgicos

La base de la Taumaturgia es la versatilidad aplicada.

Con el tiempo necesario para investigar un nuevo ritual, un
taumaturgo puede sobreponerse a casi cualquier obsticulo
o crear casi cualquier efecto. Los siguientes rituales se han
popularizado enlos tltimos afios. Parasaber massobre rituales
taumatdrgicos y como aprenderlos, ver V20, pag. 229.

Rituales de nivel uno

Carillon de Viento
de los Espiritus Ocultos

Durante los conflictos de la emergente Camarilla con los
Giovanni, la mayor amenaza para la Torre de Marfil era la
habilidad de los Necromantes para espiar a sus enemigos con
impunidad. El Clan Tremere cre6 un ritual que les permitiria
detectar fantasmas, espiritus y entidades demoniacas.

Eltaumaturgo debe hacerse con los anillos de matrimonio
de tres mujeres fallecidas y fundirlos para crear un carillon
metalico. A continuacion, debe entonar canticos en torno
a las campanillas durante el transcurso de una noche,
mencionando a cada una de las esposas una vez cada hora.
Una vez que el carillon se haya enfriado, el recuerdo del
ritual queda grabado en el metal.

Al colgarlo en una habitacion, el carillon repicard
armoniosamente, entonando una suave alarma en presencia
de un espiritu, un fantasma o un demonio invisibles.
Cualquiera que entienda la naturaleza mistica del carilléon
y esté dentro del campo auditivo puede beneficiarse de esta
advertencia. Este artilugio taumatudrgico seguird funcionando
durante un afio antes de que el ritual deba volver a realizarse.

Sistema: Una vez se ha encantado el carillon, suena cada
vez que un espiritu, fantasma o demonio oculto se encuentre
a 10 metros (30 pies) de su emplazamiento fisico. De lo
contrario, estd encantado para no sonar, incluso si hay una
fuerte corriente de aire o se manipula de forma manual.
Algunos poderes pueden bloquear la habilidad del carillon
paradetectar unaentidad especifica, a discrecion del Narrador.

Marcar

Un emprendedor Neonato Tremere de Boston escuchd
decir una vez a un poderoso Brujah llamado Alighieri que
ojala pudiera hacerse un tatuaje que no desapareciese a la
noche siguiente. Movido por la curiosidad, visité varias veces
los archivos de la Capilla local y se topd con referencias
a un ritual usado en Francia para marcar criminales.
Considerando la oscura reputacion de los Brujos, este
ritual es sorprendentemente popular entre los Neonatos de
todos los Clanes, especialmente entre los Anarquistas. Los
Tremere se limitan a sonreir y acumular favores.

Marcar permite al taumaturgo transmutar tatuajes
temporales y otras modificaciones corporales realizadas
después del Abrazo en modificaciones permanentes en
el cuerpo del vampiro. El Taumaturgo no necesita estar
presente en la creacion del tatuaje, pero éste debe haberse
realizado en torno a una hora antes de la realizacion del
ritual. Tras recitar los ensalmos pertinentes, el invocador
debe extender lentamente 28 gramos (1 onza) de plata
liquida sobre la zona de la piel tatuada.
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Marcar fue disefiado como castigo y, como tal, es
extremadamente doloroso. Algunos Vastagos ven en este ritual
unritode iniciacion para que los Neonatos demuestren suvalor.

Sistema: Este doloroso proceso causa un nivel de dafio
agravado por quemaduras en la zona de la piel marcada.
El tatuaje puede hacerse en cualquier parte del cuerpo del
sujeto. Unavez el dafio se haya curado, el tatuaje permanece
integro en la piel. Debido al dolor, el Narrador puede obligar
al sujeto a hacer una tirada de Autocontrol para aguantar
durante el procedimiento.

Sello de Autoridad

El Sello de Autoridad utiliza el principio de la magia
simpatica, que creaunvinculo entre laautoridad reconocidade
un organismo y aquél que hace cumplir la voluntad de dicho
organismo a través de un sello mistico. Cuando el Sello de
Autoridad esreveladoa unvampiro que tiene obligaciones con
dicho organismo, reconoce automaticamente al propietario
del Sello como representante y portavoz del mismo.

Inicialmente, este ritual fue disefado por un Justicar
Tremere para marcar a sus agentes, que viajaban por todo
el mundo a su servicio. Su popularidad se extendié y ahora
muchos Principes expiden Sello de Autoridad a los agentes
de su corte para asegurarse de que los recién llegados sepan
y entiendan inmediatamente quiénes son los oficiales de la
corte de un dominio.

Sistema: El taumaturgo graba de forma metddica un
disefio en la carne de un sujeto voluntario con un pufial con
puntade plata. Elsello debe medir al menos 7,5 centimetros
(3 pulgadas) de didmetro y puede realizarse en cualquier
parte del cuerpo del sujeto. El disefio deberia simbolizar
metaforicamente la autoridad representada y el significado
debe ser facilmente reconocible por aquéllos que lo vean.
Por ejemplo, el sello del Sheriff de un dominio podria ser
una placa en forma de estrella o un escudo de policia.

El taumaturgo debe pasar una noche en la presencia
voluntaria del Valedor del Sello (el vampiro que ocupa el
puesto de autoridad) y el Portador del Sello (el vampiro que
sera portavoz de dicha autoridad) para sintonizar el sello con la
resonancia del cargo. Al final de la noche, el Portador del Sello
debe pronunciar un juramentoal cargo. Unavezactivado, todos
los presentes reconocen instintivamente que el Portador del
Sello representa legitimamente el cargo del Valedor del Sello.

El Portador del Sello debe mostratlo y gastar un punto
temporal de Fuerza de Voluntad para proyectar el peso de
la autoridad del Valedor del Sello. Cualquier vampiro en su
presencia debe realizar una tirada de Autocontrol a dificultad
8 o tendra tres dados menos en cualquiera tirada Social contra
el Portador del Sello durante los proximos quince minutos.
Por ejemplo, mientras trabaja de incognito, Alice, la Arconte,
se ve rodeada por una manada de Neonatos problematicos

que buscan bronca. No tiene tiempo para una pelea, asi que
muestra el Sello de Autoridad de su brazo y gasta un punto
de Fuerza de Voluntad. Los Anarquistas deben realizar una
tirada de Autocontrol a dificultad 8 para no quedar a merced
del poder del Sello de Autoridad. Si los Neonatos fallan la
tirada, contaran con tres dados menos en cualquier tirada
Social durante los proximos quince minutos.

El Sello de Autoridad dura un afio por cada éxito en la
tirada de activacion y el Portador nota cuando se desvanece
su poder. El ritual puede renovarse si el Portador del Sello
vuelve a realizar el juramento.

La autoridad del sello puede ser revocada de inmediato si
el Valedor del Sello gasta un punto de Fuerza de Voluntad. Si
esto ocurre, el Portador del Sello se percatainmediatamente,
ya que el simbolo grabado en su piel arde hasta que deja
de ser visible. Este rechazo es doloroso y causa un nivel de
dafo agravado en la carne del Portador.

Rituales de nivel dos
Ojos de Babel

Se dice que, tras el diluvio universal, toda la humanidad
hablaba el mismo idioma a la sombra de la Torre de Babel,
pero el Sefor hizo caer la torre, disperso a los pueblos por
el mundo y los dividio en grupos que hablaban diferentes
lenguas. Este ritual aprovecha el simbolismo de esa historia
para otorgar al taumaturgo la habilidad de leer y hablar una
lengua que desconoce. Debe encontrar a alguien (Vastago
o ganado) que conozca el idioma y encadenarlo. Mientras
realiza el ritual, el taumaturgo debe arrancarle lalenguayun
0jo a la victima (deben ser ambas cosas) para, acto seguido,
consumirlos. Mientras dure el efecto del ritual, el invocador
podra hablar, leer y escribir en el idioma en cuestiéon. Una
vez finalizado, el taumaturgo vomita la carne, purgando asi
los materiales extrafios de su sistema.

Sistema: La duracion del ritual es de una semana por cada
éxito en la tirada de activacion. Este terrible ritual dejara
mutilado a un mortal (y tampoco es muy agradable para un
Vistago)y, salvo los Vastagos mas inhumanos, es probable que
todoel que lo ejecute deba realizar una tirada de Degeneracion.

Preservar

Desde el inicio de la antigiiedad, el Clan Tremere ha
recopiladosabiduriay conocimientos que previamente habian
protegidoypreservado con su magia mortal. Sin embargo, esa
magia comenzd a fallar. Miles de aiios de sabiduria ocultista
corrian el peligro de perderse parasiempre en pocas décadasssi
nose encontraba unasolucion. Un devoto Aprendiz Tremere
aprovech las técnicas de preservacion que habia aprendido
de unos monjes junto a unos conocimientos robados a los
Assamitas para crear un ritual que las Capillas podrian usar
para preservar sus hallazgos.
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Unavez quesus preciadas bibliotecas quedaron protegidas,
los Tremere se dieron cuenta de que este ritual podria
usarse para obtener ventajas politicas. Los Ventrue estaban
dispuestos a pagar favores para asegurarse de que sus propios
documentos y tratados secretos quedaran preservados parael
futuro. Cuando quedé claro que este ritual podria usarse con
otros propdsitos, los Toreador quisieron tener la oportunidad
de proteger sus preciados cuadros, esculturas y primeros
borradores poco comunes de sinfonias o poemas perfectos.

Se rumorea que el famoso Sudario de Turin y una serie de
reliquias ocultas de la Iglesia fueron preservadas mediante
este ritual. Un grupo de creyentes de entre los Seguidores
de Set aseguran que el sarcofago de Tutankamon ha sido
preservado por obra de la voluntad de Set, pero muchos
sospechan que sobre él se conjuré una versién mds antigua
(y posiblemente mas potente) de este ritual.

Sistema: Preservar permite al taumaturgo proteger
magicamente un objeto de los efectos del tiempo y el uso. El
taumaturgo debe cubrir el objeto con un punto de su Sangre
durante el transcurso de una noche mientras entona los
ensalmos apropiados. Cada éxito en la tirada de activacion
preservara el objeto de forma mistica durante una década
adicional. El objeto preservado permanece protegido hasta
que el ritual expire. Este ritual no crea un vinculo simpético
con el taumaturgo, pues el objeto absorbe completamente
la Sangre usada para potenciar el ritual.

Este ritual fue disefiado principalmente para preservar
documentos y textos, pero un taumaturgo astuto puede
utilizarlo con casi cualquier objeto que pueda sostenerse
en las manos. El objeto en cuestién debe estar compuesto
de minerales trabajados y otros materiales naturales, pues
los compuestos artificiales (como el plastico) pueden afectar
negativamente al ritual. Los objetos que pueden preservarse
incluyen, entre otras cosas, obras de arte, armas antiguas,
joyeria y ropa. Este ritual no hace el objeto invulnerable ni
resistente al dafio intencionado. Por ejemplo, un antiguo
gladio romano permaneceri afiladoyen buenas condiciones,
pero se rompera si no se usa adecuadamente o si alguien
con la suficiente fuerza intenta romper la hoja.

Sellar Salida

Los taumaturgos guardan con celo sus investigaciones.
A veces preservar un secreto es tan simple como mantener
a los intrusos fuera de sus bibliotecas y talleres. Cuenta la
leyenda que los Seguidores de Set crearon la version original
de este ritual para salvaguardar las tumbas ocultas y las
profundidades sagradas de las pirdmides en la que duermen
sus Ancianos. Algunas excursiones secretas a El Cairo les
proporcionaron a los Tremere los componentes clave para
desarrollar su propia version de este ritual.

Sellar Salida permite al taumaturgo sellar magicamente
una habitacion cerrada para evitar que intrusos no deseados

entren o salgan hasta que pronuncien en voz alta la
contraseia correcta, elegida por el invocador, cerca de la
entrada. Algunos Tremere atrapan a un enemigo en una
pequeiia habitacion y dejan que se vuelva loco de hambre.

Sistema: Para realizar Sellar Salida, el taumaturgo debe
esparcir un punto de su Sangre por las cuatro paredes de
la habitacion que desea sellar y luego entonar el ensalmo
apropiado (puede hacerse fuera de la habitacion). Este ritual
es un proceso largo, requiere una hora para su realizacién.
Cada éxito conseguido en la tirada de activacion prolonga la
duracién del ritual una década. Sellar Salida sella de forma
mistica todas las entradas a la habitacion. Los materiales de
los muros circundantes cierran fisicamente cualquier grieta
o apertura hacia fuera o dentro de la habitacion, creando un
sello hermético perfecto. Los intrusos con rituales misticos
como Paso Incorpdreo (V20, pag. 237) o Poderes como
Cuerpo Espectral (V20, pag. 204) encontraran que esta
habitacion estd protegida contra sus habilidades de forma
mistica. Sin embargo, este ritual no refuerza o protege los
muros de dicha habitacién, asi que es posible que alguien lo
bastante fuerte simplemente los derribe. Fantasmas, espiritus
y otras criaturas de naturaleza inmaterial pueden entrar en
la habitacién a voluntad (para prohibir la entrada a tales
criaturas, se requieren circulos de proteccion (V20, pag. 233).

Rituales de nivel tres
Amuleto de Mnemosine

En unabatalla politica, las mentiras contadas con cuidado
y las medias verdades se encuentran entre las armas mas
comunes y poderosas que un vampiro tiene en su arsenal.
El secreto adecuado susurrado en el momento equivocado
puede arruinar una reputacion admirable y echar por tierra
planes fraguados durante siglos. Guardar bajo llave estos
secretos conlleva una buena cantidad de voluntad y maestria
en el arte del engafio. Sin embargo, existen Disciplinas y
rituales que tienen la habilidad de extraer pensamientos
de la cabeza de una victima confiada, forzarla a revelar sus
secretos o impedir que mienta en absoluto.

Durante el periodo de la Regencia britanica, una pequeia
Capilla decidi¢ dedicar su investigacién a abordar este
problema. La verdad era un concepto demasiado poderoso
como para eliminarlo por completo de la mente de un
individuo; podrian ofuscar o reescribir sus recuerdos, pero
siempre quedaba un elemento de verdad en el recipiente.
Una vez los taumaturgos se percataron de que la verdad
podia medirse, la solucion parecia obvia. El Amuleto de
Mnemosine permite al sujeto susurrar un secreto al amuleto
y transferir asi la energia de esa verdad a una carcasa mistica.

Sistema: El taumaturgo crea un amuleto de latén forjado
y lo empapa en su sangre. A continuacion, debe recitar los
ensalmos apropiados sobre el amuleto mientras éste esta
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posado sobre un objeto que simbolice la verdad para el
taumaturgo. Por ultimo, el individuo (que no tiene por

qué ser el taumaturgo) debe pincharse los labios, besar el
amuleto y susurrar el secreto.

Unavezactivado, el secreto queda eliminado por completo
de la mente del individuo hasta que revierta el ritual al
besar de nuevo el amuleto. Los recuerdos seran reescritos
completamente en base a esa informacion desaparecida.
Estos nuevos recuerdos se generan por el poder de la magia,
ni el taumaturgo ni el individuo tienen control alguno sobre
los detalles especificos.

Si el amuleto es destruido, el recuerdo vuelve a la mente
de su propietario.

Si un taumaturgo rival descubre el amuleto y conoce
o investiga este ritual, puede intentar averiguar el secreto
que contiene. Colocandose el amuleto contra la oreja, el
taumaturgo rival realiza una tirada enfrentada de Fuerza de
Voluntad con el invocador original. El invocador se sentira
inquieto, como si algo fuera mal, pero no sabra la causa,
pues se habra olvidado del secreto.

Elinconveniente de este ritual es que el sujeto no tiene ni
idea de que este secreto existe ni de que lo ha escondido en
elamuleto. Se comportara de formaacorde asu personalidad
habitual, lo que podria causar complicaciones. Irénicamente,
al guardar el secreto, el sujeto queda en una posicién

vulnerable. Por ejemplo, si ha asesinado al Chiquillo del
Principe, no sabra que debe ser cuidadoso en la corte o estar
atento a que otros puedan haberlo averiguado.

Un taumaturgo habil se asegurara de que el amuleto
llegue a sus manos una vez pasado el peligro, envidandoselo
a si mismo por correo o escondiéndolo con un siervo de
confianza con una nota escrita de su pufio y letra. Por esto,
cualquier taumaturgo que conozca el ritual se estremecera si
encuentra un Amuleto de Mnemdsine por temor al secreto
que podria desvelar.

Leyenda Urbana de Dante

A la gente le encanta compartir leyendas urbanas.
Estas turbias historias del folclore moderno tienen una
veracidad cuestionable, pero algo que les da poder empuja
a las comunidades a preservarlas y propagarlas a través de
las generaciones. Recurriendo al poder de estas historias,
el taumaturgo puede crear una leyenda urbana en base a
elementos tangibles que disuade a los intrusos de visitar
una vivienda o lugar especificos.

El invocador recrea una leyenda urbana popular en el
4drea que desea proteger. En la comunidad surgirdn rumores
de algo que le paso al amigo de un amigo que relataran el
horror ligado al lugar, como una historia sobre un grupo
de adolescentes que fueron sorprendidos por un hombre
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con un gancho y luego anestesiados solo para encontrar
mas tarde que les faltaba un rindn. Usado en exceso, este
ritual podria atraer la atencion de cazadores o criaturas
sobrenaturales maliciosas, asi que debe usarse con cuidado.

Algunos creen que esto supone una violacion menor de
la Mascarada, pues fomenta la creencia en lo sobrenatural.
Sin embargo, aquéllos que realizan este ritual alegan que
Leyenda Urbana de Dante preserva la Mascarada al alejar
a los mortales de lugares que no deberian visitar y apoya la
tradicion del Dominio. Algunos Principes que han sabido de
la existencia del ritual han limitado su uso en sus dominios.

Sistema: El invocador debe recrear la leyenda urbana
concreta que desea propagar por la zona. Por ejemplo, quiza
deba robar un rifndn de un mortal ebrio o matar a un grupo
de adolescentes con un gancho. Después, debe sacrificar
un punto de Sangre por cada entrada a la vivienda o lugar.

Normalmente los taumaturgos tienen cuidado de elegir
una leyenda urbana que no recuerde a nada vampirico.
Algunos realizan este ritual sobre la propiedad de uno de
sus rivales para enviar un mensaje. Una vez que se lleve a
cabo el ritual, los rumores de que la casa esta encantada o
maldita empezaran a circular entre los mortales, y por lo
tanto debe ser evitada por cualquiera con sentido comun.
Elvalor delas propiedades colindantes a la casa “encantada”
caerd en picado a medida que los vecinos se muden para
evitar vivir junto a la casa que les provoca pesadillas.

Estos mortales que no creen en lo sobrenatural, tal y
como les dicta la razdn, se sentiran incémodos al pensar
en el lugar protegido con el ritual e intentaran evitarlo.
Los mortales con gran voluntad pueden mostrar suficiente
curiosidad para hacer una tirada de Fuerza de Voluntad a
dificultad 8 e intentar entrar en el edificio o drea; si no
la superan, inventarin una excusa para evitar entrar. La
duracion de este ritual es de una década més un afio por
cada éxito adicional en la tirada de activacion.

Translocacion del Recipiente

Abundan las leyendas sobre poderosos magos que
invocan objetos de gran poder con un encantamiento
y un simple gesto. Este ritual, que se rumorea que fue
creado por Etrius durante el asedio de Ceoris cuando el
Clan al completo necesitaba armarse al instante, permite
al taumaturgo vincularse de forma mistica a un recipiente
especialmente preparado mediante el poder de su Vitae. Al
mencionar el nombre del objeto en cuestion, el invocador
teletransportara este recipiente directamente hasta su mano
con una explosion de resplandeciente luz negra.

Sistema: Translocacion del Recipiente requiere que el
taumaturgo elija un recipiente que luego sintoniza con
su Vitae. Este objeto debe ser lo bastante pequeiio como
para levantarlo con una mano. Entre los ejemplos estan un

bisturi, un bastén, un bolso, una faltriquera o una varita.
A continuacién, debe empapar el recipiente con un punto
de su Sangre durante el transcurso de una noche. El objeto
absorbera lentamente la Vitae, creado un vinculo simpético
entre el recipientey el taumaturgo. Elinvocador puede cortar
este vinculo en cualquier momento gastando un punto de
Fuerza de Voluntad o si el recipiente es destruido.

Cuando el invocador desee tener el recipiente preparado
para su translocacién, dibuja un circulo de proteccion en
el suelo con sal purificada y un punto de su Sangre. Este
circulo debe ser lo bastante grande como para rodear por
completo el recipiente. Unavez que se coloque en medio del
circulo de proteccion, el taumaturgo puede invocarlo por su
nombre desde cualquier lugar en el mundo. El invocador
debe extender la mano, entonar el ensalmo adecuado que
contenga el nombre del objeto y éste aparecera en su mano.

Rituales de nivel cuatro
Invocar Diablillo de Sangre

Alcanzar la maestria en Magia de Sangre requiere
dedicaciéon y un tiempo fuera de la politica y la socializacién
en la sociedad vampirica. La confianza es un lujo poco
comun, especialmente en otro vampiro y depredador, y
ciertas tareas requieren delicadeza. Esta criatura fue creada
por un Antiguo Tremere para hacer las veces de habil
ladrén y saboteador. En sus experimentos con algunos
sujetos Tzimisce, descubrio que existia un vestigio infimo
de mutabilidad inherente en la Vitae, y en ese momento le
vino la inspiracion para crear al diablillo de sangre.

El taumaturgo debe coser partes de animales, objetos
inanimados o incluso cad4veres humanos para crear laforma
deldiablillo de sangre. Este proceso es personal e individual,
y rara vez dos diablillos de sangre tendran el mismo aspecto,
incluso si los ha creado el mismo invocador. La carne de
una criatura sobrenatural no funcionard, cualquier intento
de usarla en este ritual fracasara.

Una vez que se le ha dado la chispa de la vida al diablillo
de sangre, se forma su propia personalidad basada en la
de su creador. El diablillo de sangre fue creado para amar
al taumaturgo y hard lo imposible para hacerlo feliz. Un
invocador cruel encontrard que su diablillo de sangre disfruta
atormentando a criaturas inferiores para hacer reir a su amo,
mientras que un taumaturgo solemne encontrard un sirviente
tranquilo y considerado que trabaja de forma sutil y eficiente.

Mientras que los homunculos son creados para ser devotos
y utiles ayudantes de laboratorio y obtener conocimientos
de Taumaturgia de su creador, los diablillos de sangre son
creados para el caos.

Sistema: Invocar Diablillo de Sangre requiere que el
taumaturgo cosa la carne (en el plazo de tres dias) de

CAPITULO UNO: LA TORRE DE MARFIL 2




cadaveres deanimalesyhumanos para crear una criatura
humanoide terrorifica. El diablillo de sangre tiene
una astucia animal y un enlace empético con su amo
que le permite entender de forma innata los deseos y
necesidades éste. A continuacion, el invocador debe
afiadir 6 puntos de Sangre Tremere a la mezcla y dejarlo
cocer a fuego lento durante el transcurso de tres noches.

Un sirviente tan devoto no sale gratis. El diablillo
de sangre requiere cierta cantidad de atencién para
no volverse malicioso. Nada es m4s frustrante que un
diablillo de sangre furioso que interrumpa rituales
importantes o rompa preciados artefactos en un ataque
de ira. Los diablillos de sangre deben ser alimentados
con Vitae y carne de forma regular.

Un diablillo de sangre puede luchar, pero no con
demasiada habilidad; sin embargo, se sacrificara si es
necesario para proteger a su creador. También puede
empujar o llevar objetos pequefios y es bastante
eficiente como espia (aunque detesta estar lejos de
su amo durante demasiado tiempo). Los diablillos de
sangre reciben dafio de la luz solar y el fuego como
los Vastagos, y también pueden ser destruidos por
completo si se los sumerge en agua bendita.

Para mds informacién sobre las habilidades de un
Diablillo de Sangre, ver pag. 108.

Preservar el Corazéon Sanguineo

La lealtad es un lujo excepcionalmente poco comuny
quiza ésa es la razon por la que muchos estan dispuestos
aarrebatarles a otros su libre albedrio para asegurarsela.
Los Vinculos de Sangre son uno de los métodos mas
antiguos de control destinados a asegurarse la lealtad
que usan los Antiguos en la sociedad vampirica. En la
actualidad, los Anarquistas usan muchas de estas mismas
tacticas que antafio eran herramientas para oprimitlos.
ElSabbatha abrazado lo que unavezlos aterrorizaba con
su propia Vaulderie comunal. A menudo, los agentes
de la Camarilla deben ocultar sus alianzas mientras
trabajan de incognito parala Torre de Marfil en territorio
Anarquista o del Sabbat, donde demostrar lealtad es a
menudo tan simple como compartir Sangre.

El Clan Tremere ha desarrollado este ritual para
proteger a Arcontes y Sheriffs de los Vinculos de
Sangre y la Vaulderie, aunque sea de forma temporal.

Sistema: El taumaturgo debe ungir la frente del sujeto
con un punto del Vitae del invocador y luego pasarle
un ciliz preparado con una gota de mercurio. Debe
beberse el metal y sufrir una herida agravada en los
organos internos a medida que el mercurio cubre sus
entrafias con una barrera mistica. Tras esto, el sujeto
queda protegido magicamente de los Vinculos de Sangre
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o los efectos de la Vaulderie (incluyendo obtener la Marca
del Traidor para algunos Tremere Antitribu) durante un
dia por cada éxito conseguido en la tirada de activacion.
Esta proteccién conlleva un alto precio. Ademas de una
herida agravada, el sujeto no podra alimentarse de Sangre
si no esta dispuesto a cancelar el ritual.

Vigilia del Guardian de Piedra

ElClan Tremere lleva mucho tiempo utilizando sirvientes
misticos para proteger sus refugios y laboratorios. Vigilia
del Guardidn de Piedra permite al taumaturgo crear un
centinela mistico para proteger una puerta o verja bajo la
forma de una aldaba de piedra con forma de gargola.

El guardian de piedra vigila la entrada y alerta de forma
mistica a su amo cuando hay un visitante o un intruso.
El taumaturgo puede poseer de forma remota al guardian
gastando un punto de Sangre. Asi puede observarlo que esta
ocurriendo mediante los ojos del guardian y hablar a través
de su espantosa cara de piedra. Técnicamente, este ritual
no rompe el juramento de los Tremere contra la creaciéon
de nuevas Gargolas, pero algunos opinan discretamente
que bordea el espiritu de dicha promesa o como minimo
insulta a los Clanes que antafio eran presa de los Tremere.

Sistema: Para crear un guardidn de piedra, el taumaturgo
debe encontrar o crear una aldaba apropiada (con ojos y
boca) y luego empaparla en su Sangre durante el transcurso
de tres noches. A continuacion, debe colgarla en la puerta
o verja que sera el nuevo hogar del Guardian y realizar el
ritual. Si tiene éxito, el guardian de piedra quedaravinculado
a la puerta o verja y no podra eliminarse sin ser destruido.

El taumaturgo puede poseer de forma remota al guardian
gastando un punto de Sangre. Unavez poseido, el invocador
puede observar lo que ocurre a través de los ojos del
guardian y hablar con su boca. Si gasta un punto de Fuerza
de Voluntad, el taumaturgo puede intentar (si posee la
habilidad) utilizar los primeros dos niveles de Dominacion,
Presencia o Dementacion para ahuyentar a los intrusos. El
guardian de piedra no puede atacar fisicamente o bloquear
la entrada a los intrusos de ningiin modo, pero puede abrir
la puerta o verja por orden del taumaturgo.

Esta proteccién supone un coste para el taumaturgo. El
guardian de piedra requiere un punto de Sangre por noche
para continuar con su vigilancia. Si no se le alimenta,
quedara durmiente hasta que el taumaturgo lo reactive con
un punto de Sangre.

Rituales de nivel cinco
Celda Espejo

Eltaumaturgo que realice este ritual tiene la habilidad de crear
una modesta celda de contencién en el plano astral anclada

a un espejo de plata especialmente preparado. El invocador
puede abrir el portal del espejo hacia la celda con un ensalmo
verbal y depositar fisicamente a un prisionero incapacitado.

Algunos taumaturgos usan este ritual para crear un espacio
privado donde meditar sin distracciones.

Sistema: El taumaturgo debe lustrar un espejo de plata con
un punto de su Sangre y las lagrimas de un nifio inocente,
ademads de gastar un punto de Fuerza de Voluntad que el
espejo absorbe de forma permanente.

Una vez creado, el taumaturgo puede abrir un portal a
través del espejo al tocarlo con un punto de su Sangre y
permanecera abierto tanto tiempo como éste desee. Los
prisioneros incapacitados podran ser introducidos sin
dificultad, pero para un sujeto que se resista se requerira
una tirada enfrentada de Fuerza para obligar a la victima
a pasar por el portal.

Escapar del espejo requiere que el prisionero venza al
invocador en una tirada enfrentada de Fuerza de Voluntad
a dificultad 8, pero solo se puede tratar de escapar de esta
forma unavez cada treinta dias. La celda puede alojar cémo-
damente a tres individuos y éstos no podran ser localizados
mediante adivinacion o ser objetivo de Clarividencia (o
Poderes similares, a discrecion del Narrador). El prisionero
no tiene necesidad de sustento o suefio, pues permanece
indiferente al paso del tiempo.

Si el espejo es destruido o el taumaturgo desea cancelar el
ritual, el punto de Fuerza de Voluntad almacenado volvera
a él y cualquier prisionero sera liberado de inmediato.

Sielinvocador gasta un punto de Sangreytoca el espejo, puede
aumentar o disminuir la opacidad del mismo, permitiendo asi
al prisionero ver fuera de su celda si lo desea. Si se disminuye
lo suficiente su opacidad, el prisionero puede aparecer en el
espejo en forma de cabeza flotante para comunicarse.

Santuario

En el siglo xvii, un Tremere de mentalidad religiosa
desarroll$ este ritual que le permitia consagrar un espacio
protegido y extender parte de esa cualidad de santuario a
aquéllos que lo habitan. El taumaturgo que invoque este
ritual debe primero encontrar y adquirir un edificio que
no haya sido mancillado por ningun tipo de violencia (o al
menos no durante los tltimos 50 afos, si tiene mas de 50
afnos). A continuacién, debe construir un altar en el centro
metaforico del edificio que esté visible para todos los que lo
visiten. La naturaleza exacta del altar depende de la fe del
invocador. Dicho altar no tiene por qué ser necesariamente
de naturaleza religiosa, pero debe representar un concepto
en el que el taumaturgo deposite su fe o sus creencias.

Por ultimo, el taumaturgo debe consagrar el edificio
sacrificando su Sangre y voluntad durante tres noches.

CAPITULO UNO: LA TORRE DE MARFIL 29




Sistema: Para completar este ritual, el taumaturgo debe
invertir un punto permanente de Fuerza de Voluntad en
la consagracion del edificio en cuestion al final de ritual
de tres noches de duracion. Una vez completado, el manto
del santuario rodea por completo los limites del edificio
objetivo. Todas las almas, vivas o muertas, que no hayan
sido especificamente invitadas por el invocador, no pueden
entrar al edificio. Es mas, quienes estén dentro del edificio
quedaran protegidos de cualquier uso de Animalismo,
Auspex, Dominacién, Dementacion y Presencia (y otras
Disciplinas relacionadas, a discrecion del Narrador).

Sin embargo, esta proteccién no estd exenta de coste.
El manto del santuario sélo dura mientras el terreno siga
consagrado. Cualquier acto deviolencia cometida dentro del
recinto lo mancillard de inmediato, haciendo imposible que
se beneficie de nuevo de Santuario. Si el ritual se rompe, el
invocador se percatara de ello de inmediato, pues el punto
de Fuerza de Voluntad invertido en el edificio volvera a él.

Si el edificio continua consagrado, la magia de este ritual
persistird durante un afio por cada éxito en la tirada de
activacion. Tras esto, el invocador debe invertir otro punto
de Fuerza de Voluntad o permitir que el santuario se disipe.

Via del Wendigo

El Wendigo es un maléfico espiritu canibal que se cree
que poseia a humanos que violaban el tabu del canibalismo.
Una vez ligado a una forma humana, se cree que el espiritu
corrompe el alma de su victima hasta que ésta es poco mas
que una bestia.

Este ritual prohibido fue desarrollado por un Aprendiz
Tremere que sobrevivid a un asalto asu Capilla poco después
delaRevolucion estadounidense. Malherido yagotado hasta
la extenuacion, se escabullé hastalos Grandes Lagos, donde
bebié de las gentes que alli residian y pescaban hasta que
empezo a consumir su carne de forma ritual. El Aprendiz
desconocido se percatd de que aquella prictica curaba sus
heridas y calmaba su deseo.

Viadel Wendigo anima al taumaturgo asacrificar nosolo
supropia Sangre, sino también carne viva para recargarse de
la esencia vital de su victima. Una magia tan oscura siempre
conlleva un precio para el alma. La Bestia se vuelve mas
fuerte cuando se la alimenta, y quienes siguen la Via del
Wendigo no son una excepcion. Se dice que el Tremere
original que cred este ritual sucumbi6 ante la Bestia.

Sistema: El taumaturgo da caza a la victima que, en
su opinion, ejemplifica una virtud que admira, como
inteligencia, pureza o reverencia. Debe ungir a la victima
con aceite, salviay ceniza durante un ritual de una hora. En
el climax del mismo, el invocador asesina a la victima con el
fémur de un hombre ahorcado y luego consume su carne.
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El consumo de esta carne permite al taumaturgo
absorber la esencia de lavictima para cubrir las necesidades
de su cuerpo muerto y su voluntad. Sentira una rafaga
de somnolencia y tendra un -1 en todas las reservas de
dados durante la préxima hora. Sin embargo, mientras
esté descansando, cada diez minutos ganara un punto
de Fuerza de Voluntad y un nivel de Salud. A final de
la noche, si el taumaturgo no posee el Mérito Comer
Comida (V20, pag. 480), se ve obligado a vomitar el
exceso de carne.

Este es un horrendo ritual en el que el sacrificado debe
someterse a sabiendas de que va a morir y ser devorado.
Este atrozacto pasa facturaa la Humanidad del taumaturgo,

pues su mente se verd inundada con visiones de la vida de
la victima y la experiencia agénica de su muerte. El uso
de este ritual arrebata automdticamente un minimo de 1
punto de Humanidad de la puntuacién de Humanidad
del personaje (hasta un minimo de 2). Adicionalmente, el
Narrador puede pedir una tirada de Conciencia (dificultad
8). Fallar esta tirada supondra la pérdida de un punto
adicional de Humanidad (que puede bajar por debajo de
2), mientras que un fracaso podria significar la pérdida de
todavia mas puntos.

El uso de este ritual requiere una tirada de Autocontrol
a dificultad 8. Fallar esta tirada hara que el taumaturgo
gane el Defecto Adiccion: Carne Humana (V20, pag. 482).
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de Cain

«Los Ritae no son como vuestra sucia Taumaturgia; son armas sagradas, armamento divino.

Realizar los Ritae es practicar la religion de Cain.»

— Daniel “Rojo” Amaziah, Sacerdote de la manada Reinas de la Misericordia

El Sabbat es una iglesia, un culto con creencias oscuras y
sanguinarias que alaba prodigios vampiricos yvilipendia alos
débiles 0 alos humanos; monstruos ligados por lasangreyla
fe. Los miembros del Sabbat deben estar siempre preparados
para el combate, incluso a sabiendas de que luchan contra
un enemigo al que probablemente no puedan derrotar.
La Camarilla es més fuerte, la poblacion mortal se vuelve
mas peligrosa con cada dia que pasa y los Antediluvianos
escapan a su comprension, pero, aun asi, el Sabbat cuenta
con una ventaja significativa: Cain los ampara.

Losvampiros de la Espada de Cain no son necesariamente
fanaticos, pero deben al menos parecerlo de cara a la
doctrina religiosa de la Secta. La Iglesia del Padre Oscuro
no castiga a los vampiros por cuestionar la religion o
expresar escepticismo entre la parabola y la verdad, pero
tiende rdpidamente a destruir herejias y mostrarse feroz con
aquéllos que niegan la gloria de Cain.

ElSabbatno es una “Camarilla oscura”. Cuando la Espada
de Cain se retine, no es para charlas triviales o cara a cara
politicos. El Sabbat estd mas centrado en alcanzar una serie de
objetivos. Se retine para celebrar dias santos, ordenar lideres
en ceremonias religiosas, compartir estrategias, entrenar, pulir
sus habilidades, escuchar Sermones de Cain o prepararse para
la batalla. Incluso sus rebeldes huelen a desesperacion. En
su nucleo, la Secta es una montafia de hipocresia: rectitud

cruel yviolenta en una busqueda interminable de poder. Un
vampiro anheladominaraotros, hacerse con el poder, mentir,
traicionar y manipular, y un miembro del Sabbat abraza la
naturaleza vampirica en todas sus formas.

Doctrina

«In nomine Caine, et Patri,

et Gladius, et Sanguis Sancti...»

Una expresion conocida en la Espada de Cain es: «Por
Cain, el Regente y los Ritae». Esas tres cosas conforman el
corazon del Sabbat, tal y como Jesus, el papaylos sacramentos
son parte integral de la Iglesia catolica. El Regente es el
heredero de Cain, general de la cruzada santa del Sabbat
y pastor de su fe. Los Ritae son pruebas de la naturaleza
mesianica de Cain, una celebracién de la condicién
vampirica y armas en su guerra contra los Antediluvianos.

Ensubase, el Sabbat es una Secta apocaliptica. Predicauna
doctrinaapocalipticasobre el Fin de los Tiempos ylucha una
guerra por la supervivencia, no por la conquista. La Gehenna
se acerca, los Antediluvianos se alzaran y devoraran a sus
Chiquillos, y el mundo acabara entre llamas. Esta valentia
ante la aniquilacion total es un elemento fundamental de
la fe de la Secta. Cuando no hay posibilidad de éxito y no
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queda otra sino luchar, debes buscar ayuda de algo mas
grande. Esto alimenta la veneracién de la Secta hacia Cain
y su apremiante fe en su retorno.

Varios textos antiguos comprenden el canon de la Iglesia
del Padre Oscuro. El Libro de Nod es su escritura mas sagrada,
conocidaal menos de oidas por todos los miembros respetables
de la Secta. Los verdaderos eruditos estudian otras escrituras
mas oscuras, incluidos Los Fragmentos de Erciyes, las Crénicas de
Ubar, los evangelios de Irad y Ad4, el Cédigo de los condenados
y el poema védico Heridas de la Espada de la Noche. Aquellos
vampiros particularmente temerarios incluso estudian textos
heréticos tales como Revelaciones de la Madre Oscura o el Cdntico
de Japheth (que afirma que Cain ha muerto). Si se le afiaden
los cientos de profecias y visiones registradas a lo largo de
los siglos, es facil averiguar por qué tan pocos vampiros se
consideran una autoridad en materia esotérica.

Hechiceria en
el Sabbat

Los vampiros del Sabbat practican estilos especificos de
hechiceria, incluidos el Koldunismo, la Taumaturgia, la

Necromancia, el Misticismo del Abismo y, por supuesto,
los Ritae. Los estudiantes de magia son criaturas celosas y
precavidas. Su reticencia a compartir conocimientos sélo

aumenta la paranoia y desconfianza de otros miembros de
la Secta hacia quienes practican Taumaturgia. Ademas, la
Taumaturgia no es una “verdadera” Disciplina, aunque los
menos versados las confundan. La mayoria de las versiones
del Libro de Nod afirman que la Taumaturgia no era propiade
Cain, asi que ésta y sus practicantes son vistos con sospecha
por algunos miembros del Sabbat.

La Espada de Cain es una Secta dispersa, compuesta por
numerosas manadas independientesy pequefias Diocesis. Las
manadasindependientes pueden pasarse meses o incluso afios
sin ver a otro miembro de la Secta. Incluso si los practicantes
estuvieran dispuestos a compartir sus secretos magicos, la
Secta no tiene Capillas o repositorios de conocimientos
esotéricos (aunque algunos individuos si). Cada hechicero
trabaja solo, esto hace de la Taumaturgia del Sabbat un arte
dificil e irregular, compuesto principalmente por fragmentos
y partes desiguales, unidas al gusto de cada practicante.

La magia esta fragmentada en la Espada de Cain. Cuando
un practicante muere, puede que otro encuentre sus notas,
aunque no sea necesariamente un vampiro con la misma
tradicion magica. La investigacion se hace con prisas y los
libros de los que se han apoderado en Capillas Tremere en
llamas se atesoran como el oro.

Los taumaturgos del Sabbat también deben lidiar con los
vientos cambiantes de la Inquisicion, que puede declarar
herética una Senda o ritual taumaturgico sin previo aviso.
Décadas de investigacion pueden ser incautadas para no ser
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devueltas nunca. Sise sabe que un taumaturgo tiene un poder
o una informacion concretos, una manada con diferentes
ideologias politicas podria buscarsabotear o incluso encontrar
una excusa para retar a ese individuo a Monomacia en un
intento de hacerse con sus notas y posesiones.

La Taumaturgia es poder. Incluso aquéllos mas leales al
Sabbat se muestran reticentes a compartir lo que saben, ya
que diluye su control sobre esas habilidades. Compartirlos
hace que el taumaturgo sea menos prominente y se convierta
mas bien en un objetivo de aquéllos que envidian sus
conocimientos. Esta reticencia hace que la Taumaturgia
en el Sabbat sea incluso menos comun.

Koldunismo

Los Tzimisce Koldun afirman que ya practicaban magia
antes que ningn otro. La Hechiceria Koldtnica se alimenta
del elementalismo primario y de esclavizar a espiritus débiles
o hacer tratos con aquéllos mas fuertes. El mas importante de
entre estos espiritus elementales es la entidad carpatiana Kupala,
llamada “la raiz de todo” por los Koldun més antiguos. La
relacion continuada con esta criatura ha causado significativas
dificultades, pues comerciar con espiritus solo estd a un paso
del Infernalismo. Por ello, la Inquisicion vigila de cerca a los
Koldun en busca de cualquier signo de corrupcion demoniaca.

Los rituales koldunicos fueron la base para los Ritae del
Sabbat, pero ambos tipos de magia no son lo mismo: el
Koldunismo es una practica de invocacién y vinculacion,
mientras que un Ritus es un ejercicio de fe. La diferencia
reside en que los rituales del Sabbat emplean el espiritu de
sus practicantes para dar poder a su magia y no los espiritus
del mundo elemental.

A pesar de que el Sabbat afirma estar adherido a unos
principios de libertad (para los Cainitas, por supuesto), los
Koldun siguen vinculando espiritus y haciendo tratos. Su
magia es visceral, primordial y estoica, pues une tradiciones
antiguas con las energias del mundo natural. También es
bastante poco comun en el mundo actual.

Taumaturgia Tremere

La Taumaturgia hermetista, antafio asunto exclusivo del
Clan Tremere, es un ejercicio de voluntad alimentada porel
poder sobrenatural de la Sangre vampirica. Es logica basada
en fuertes principios y hace uso de matematicas y sellos
esotéricos. En su primera Vaulderie, un Tremere Antitribu
recibe un doloroso y evidente sello en la frente, marcandolo
como traidor a su Clan de origen para siempre. Esta runa
mistica, llamada “El Sello del Traidor” o “La Marca del
Traidor” esvisible paratodo el mundoyparece el simbolo del
Clan marcado en sangre y ceniza sobre la carne cauterizada
del Tremere Antitribu. No puede eliminarse nunca.

M—W .

Respeta a los jugadores

La hipocresia del Sabbat es parte integral de la
Secta, pero el Narrador debe recordar que la fe
de un jugador nunca deberia ser motivo de mofa
o degradacion. Aunque los Ritae del Sabbat
estén basados en ritos catolicos, la partida
deberia mostrar respeto fuera de personaje hacia
cualquier tipo de espiritualidad en la vida real.

e U b

La Taumaturgia es fundamental para la Secta, ya que
provee numerosos métodos tanto de ataque como de defensa.
La préctica de Taumaturgia hermetista, en particular, esta
entre las hechicerias rituales mas desarrolladas y también
es una de las mas estables. Aquéllos miembros del Sabbat
que no confian en los espiritus elementales o los canticos
de las Cobras ven la Taumaturgia hermetista como la magia
estandary, porlo tanto, lam4s fiable. A pesar de que muchos
Clanes odian a los Tremere, la Secta es consciente de cuan
esencial es la Magia de Sangre para la Espada de Cain. Por
lo tanto, los Tremere Antitribu son tolerados, aunque no
cuentan con su confianza ni su respeto.

A pesar de la ventaja que proporcionan al Sabbat, los
Tremere Antitribu sufriran por los pecados de sus antepasados.
Se desconfia enormemente de ellos y sufren una tremenda
discriminacion por parte de otros Clanes que histéricamente
han luchado contra los Tremere. Practican Magia de Sangre
“antinatural” y su Clan se gano la vida eterna robandosela a
vampiros Antiguos, no por el don de Cain. Parece quela traicion
corre por las venas de los Tremere, o eso suele creerse, asi que
puede que s6lo sea una cuestion de tiempo que los Antitribu
también sucumban a las inclinaciones naturales de su Clan.

Los Telyavos

Desconocidos para la mayoria de los vampiros, algunos
Tremere Antitribuno llevan el Sello del Traidor. Hace mucho
tiempo, una Linea de Sangre separada de los Tremere fingié su
muerte y abandono el Clan, permitiendo que sus superiores
creyesen que la cibala habia sido destruida por completo.
Estos Tremeres Telyavos presentan claras diferencias en su
Vitae y tienen una capacidad innata para usar Presencia en
vez de Dominacion (ver V20, pag. 438). Estas diferencias en
su Sangre les permitieron evitar la marca que otros Tremere
Antitribu seven obligadosa portar. Sin embargo, esto significa
que todo Tremere Antitribu Telyavo tiene una decision que
tomar: la mayoria opta por falsificar el Sello del Traidor y
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usar magia abiertamente, fingiendo ser como cualquier otro
Tremereen la Espada de Cain;algunos, ensulugar, pretenden
ser miembros de otros Clanes, ofreciendo excusas elaboradas
parajustificar sus conocimientos magicos. La Linea de Sangre
sabe que si los Tremere de la Camarilla descubren que ain
existen los Telyavos, pasardn a formar parte de cualquiera
que sea la venganza que el Clan Tremere esté planeando.
Por tanto, deben ocultar su verdadera ascendencia incluso
ante otros miembros del Sabbat.

Estos Tremere Antitribu usan una forma mas natural
de magia basada en antiguas creencias paganas en lugar
de la Taumaturgia mas filosdfica que usan sus iguales.
Son versatiles y astutos, se especializan en reunir partes
incongruentes para hacer algo completo. Sin embargo, el
defecto de su Linea de Sangre puede ser problematico, ya
que les hace sentir desdén e incluso repulsion por la Fe
Verdadera, lo que los hace parecer un poco infernales. En
el Sabbat, cualquier cosa que indique la minima sefial de
inclinaciones infernales puede poner en peligro la no-vida
de un vampiro por culpa del fanatismo de la Inquisicién.

Hechiceria Setita

Hay muchos tipos diferentes de Hechiceria Setita, desde
el Wanga estilo vudu hasta el Akhu con base egipcia. Las
Serpientes de la Luz y su Clan de origen, los Seguidores de
Set, han puesto mucha energia en la practica de la magia,
creando un numero de teosofias radicalmente distintas en
lo concerniente a la conjuracion y el encantamiento.

Las Serpientes de la Luz rechazan la doctrina teofidia
(basada en Set) en todas sus formas. Aceptan el lugar de Cain
como primer vampiro en vez de adherirse a las creencias de
su Clan de origen de que Set no desciende del Padre Oscuro.
Las Serpientes de la Luz creen que, a través de la muerte, uno
puede convertirse en dios. También creen que, si consiguen
reunir el suficiente poder, se alzaran para hacerse con el control
del mundo terrenal y del mundo espiritual por igual. Cuando
un grupo de Setitas egipcios militantes (mds de la mitad eran
Guerreros Setitas) intentaron obligar a las Serpientes del
Nuevo Mundo a aceptar su ortodoxia, empujaron a un gran
ntmero de Setitas afrocaribefios a la Espada de Cain. Debido
a este cisma en la doctrina (tanto magica como teosdfica), las
Serpientes de la Luz guardan mucho rencor a los Seguidores
de Setya menudo buscan la destruccién de su Clan de origen.

La hechiceria de las Serpientes de la Luz requiere muchos
niveles de iniciacion. Un buscador de este tipo de magia
pasa por varios circulos de conocimiento y aprende mds
con cada paso del camino. Las cuatro Serpientes de Luz que
tienen el mayor nivel de iniciacion se llaman Empereurs y estos
vampiros son los recepticulos de la mayoria de la sabiduria y
conocimientos de las Cobras. Por la naturaleza de su tutela
preparatoria, las Cobras guardan con mayor celo sus secretos

magicos que la mayoria de los demés taumaturgos de la Secta,
y se niegan a compartir sus conocimientos sobre practicas
rituales incluso con otras Cobras, a menos que hayan pasado
los rituales de iniciacién pertinentes.

Assamitas Al-Aziz

La Hechiceria Assamita comenzé en la era de la Segunda
Ciudad, y los primeros practicantes eran chamanes y magos
mortales de Mesopotamia; de las culturas persa, asiria,
sumeria, acadia ybabilonia. Aunque la Hechiceria Assamita
tiene resultados similares a la Taumaturgia hermetista,
presenta grandes diferencias en su filosofia, espiritualidad y
practicas. La mayoria de Hechiceros Assamitas ven la magia
a través de sus creencias espirituales y culturales, usando el
trance y la meditacion para atravesar el velo de la verdad
y subir la Escalera del Cielo hacia la iluminacién mégica.

Los Hechiceros del Sabbat proceden de una facciéon
especifica de practicas filosoficas, habiendo huido de la
Montafa juntos. Descienden del mismo linaje limitado y por
esto su magia esta unificada a fuerza de tener un tinico punto
de origen y maestro. Se llaman a si mismos Al-Aziz, eligen este
nombre que es el término en arabe para Dios “el Purificador”.
Estos pocos Hechiceros Assamitas estan entrenados para usar
la droga kalif, hachis mezclado con Sangre de Vastago, para
alimentar su magia. Ya sea a través de danza estatica, el éxtasis
del dolor o una ceremonia llena de plegarias, la experiencia
trascendental siempre forma parte integral de su hechiceria.

Nunca ha habido demasiados Hechiceros Assamitas en el
Sabbat. Suntmero es reducido yla mayoria de miembros de
esta Casta es profundamente leal a la Montafa. Los pocos
Al-Aziz deben, pues, ser tan independientes como puedan.
Creanyabastecen sus reservas de kalif. Esto también significa
que a los Al-Aziz les cuesta ensefiar magia, pues hay muy
poco kalif para salir adelante y atin menos para malgastarlo
con los que no han sido iluminados.

Necromancia

Hay muy pocos necromantes en la Espada de Cain. Los
Heraldos de las Calaveras, aunque poderosos, son muy poco
comunes. Al no ser demasiado sociables, estos vampiros
antiguos rara vez se unen a manadas y no comparten sus
conocimientos magicos por voluntad propia. Casi no hubo
Giovanni que traicionaran asu Familia durante la formacion
del Sabbat, y la presencia de los Heraldos de las Calaveras
ha impedido reclutar a otros.

Una de las Sendas de Iluminacién mas prominentes
de la Secta, la Senda de la Muerte y el Alma, alienta el
conocimiento de la Necromancia; y sus seguidores son
fanaticos en su estudio de lamuerte y estin dispuestos a hacer
lo que sea necesario para hacerse con esa informacién. A
pesar de la reticencia estricta de la Secta de no asociarse con
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Sangre y Perdicion
(Ritual de Dur-An-Ki
de nivel tres)

Este ritual de Hechiceria Assamita es nativo del
linaje Al-Aziz y s6lo lo conocen estos practican-
tes del Sabbat. Se dice que el primer miembro
del linaje lo cre6 para que lo ayudase en su esca-
pe del monte Alamut, tras lo que se lo ensefid

a sus Chiquillos. Es una corrupcion de ritual
Infusion de Kalif (pag. 162-163).

Este ritual es una poderosa maldicion que causa el
lento deterioro del espiritu del objetivo mientras
esté bajo los efectos de este hechizo. Otros usuarios
magicos pueden sentir cuaindo entra en efecto este
ritual y reciben un conocimiento instintivo de la
direccién y distancia aproximadas del conjurador.

Sistema: El Al-Aziz debe pasar una hora en danza
estatica, canticos y meditacion. Usando el nom-
bre de nacimiento de su victima y un pequefo
objeto que le pertenezca, un mechén de cabello o
un objeto con valor sentimental, hace de esa per-
sona su objetivo. El invocador debe tirar Astucia
+ Qcultismo a dificultad 7. Por cada éxito, reduce
en un nivel la Senda Primaria de Taumaturgia
del objetivo. Los efectos de este ritual duran hasta
el siguiente amanecer o hasta que el conjurador
interrumpe el hechizo o es destruido.

= i

aquéllos que no crean en Cain (osirven asus Antediluvianos),
hay muchos practicantes de esta Senda que estan dispuestos
a hacer cualquier cosa para aprender Necromancia.

Algunos miembros de la Secta llegan hasta a capturar y
Vincular con Sangre a Giovanniy obligarlos a que les ensefien
Sendas necromanticas. Esto representa un gran riesgo para la
Secta, pues el Clan Giovanni no se toma estos agravios a la
ligera y nunca deja de buscar a sus miembros desaparecidos.
Cuandoel Clandescubre que el Sabbat es responsable, la ofensa
suele escalar hasta convertirse en un conflicto a nivel local.

Otros practicantes de Necromancia, en un esfuerzo
para evitar tales encuentros violentos, hacen tratos con
vampiros ajenos a la Secta para aprender estos poderes.
Aprender Necromancia de esta manera los hace vulnerables
a acusaciones de herejia y potencialmente a la muerte. En el
Sabbat, el estudio de la Necromancia puede ser un gran riesgo.

Misticismo del Abismo

Aunque los Lasombra son un Clan pragmatico, algunos
Guardianes hurgan en los misterios ocultos de su poder
sobre las sombras. Han aprendido que la Obtenebracion
surge de un reino en el centro de la creacion: una oscuridad
conocida como el Abismo. Los rumores afirman que el
famoso Lasombra Antitribu Lord Aludian Thex fue el
primero en traer el Misticismo al Clan, pero nadie esta
dispuesto a confirmar o desmentir dicha afirmacion. El
Misticismo del Abismo es una herramienta importante,
pero también peligrosa. Estos misticos siempre andan a la
busqueda de secretos oscuros, verdades terribles y respuestas
filosoficasal intentar desvelar las profundidades del Abismo.
Quienes practican estas artes misticas son llamados “los
Ensombrecidos” y su prestigio en el Clan Lasombra sufre
debido a sus estudios. No es inaudito que los miembros
de la Linea de Sangre Kiasyd practiquen Misticismo del
Abismo, aunque el Clan Lasombra se esfuerza por mantener
ese conocimiento lejos de sus curiosos “primos”.

La magia abisal invoca espiritus de otra dimensién que se
parece aun purgatoriosombrio. Estos practicantes esclavizany
controlan espiritus, pero estos espiritus noson como ninguna
otra cosa de la creacién, y parecen no tener memoria de
asociacion con verdaderas entidades demoniacas. A pesar
de ello, la Inquisicién ha tomado nota de su existencia y de
la practica del Misticismo del Abismo. Esto provoca que los
Lasombra mantengan a sus misticos del Abismo fuera del
foco de atencion y sus habilidades ocultas ante la mayoria
del Sabbat. Los Antiguos del Clan han visto la sospecha que
hay sobre los Tzimisce Koldun, y temen la capacidad de la
Inquisicion para declarar herético el Misticismo del Abismo.

Rituales del Abismo

Los siguientes rituales no se adhieren a las mismas reglas
que otras formas de magia, en gran parte porque se basan en
una Disciplina que no es unaverdadera forma de hechiceria.
Para aprender Misticismo del Abismo, un Cainita debe
tener al menos un punto tanto en Obtenebracién como
en Ocultismo. El personaje no puede aprender rituales del
Abismo con un nivel mas alto que su nivel de Obtenebracion
u Ocultismo (el mas bajo). Realizar estos rituales requiere
superar una tirada de Astucia + Ocultismo, con unadificultad
de 3 mas el nivel del ritual (maximo 9). Solo hace falta un
éxito para que un ritual funcione. Si se falla la tirada para
activar un ritual del Abismo, se anima al Narrador a crear
consecuencias o efectos secundarios especialmente terribles,
el Abismo exige una gran penitencia por el fracaso.

A diferencia de los rituales normales, aprender cada ritual
de Misticismo del Abismo cuesta tres veces el nivel del ritual
en puntos de Experiencia. Todos los rituales de Misticismo
del Abismo también tienen efectos secundarios permanentes
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asociados con aprenderlos y usarlos, como corresponde a la
naturaleza alienigena y maligna del Abismo. Bajo ninguna
circunstancia los Defectos asociados a estos efectos secundarios
recompensaran al vampiro con puntos de Experiencia o de
bonificacién), ni tampoco pueden ser eliminados.

Peso de Sombras (Ritual de
Misticismo del Abismo de nivel uno)

Durante el resto de la velada, el conjurador puede
concentrarse y controlar las sombras que se hayan formado de
maneranatural, haciendo que se muevan, actiien ybasicamente
obedezcan las 6rdenes del conjurador. Mientras éste no realice
ninguna otra accion, puede controlar de esta forma cualquier
sombra que no esté siendo ya controlada por otro individuo.

Sistema: Este ritual solo permite al invocador controlar las
sombras naturales, no sombras creadas con Obtenebracion.
Las sombras controladas por el invocador pueden ganar o
perder una cantidad pequefa de tamafo (de esta forma la
sombra de una mujer puede parece lade un hombre, pero la
de un perro no podria). S6lo puede controlarse una sombra
de esta forma a la vez. El Narrador es el drbitro de qué tipo
de sombras son demasiado grandes para verse afectadas por
este poder (como la sombra de un rascacielos). Los efectos
de este ritual duran hasta el siguiente amanecer.

Efecto secundario: El conjurador atrae a las sombras y
cuando no las estd controlando intentaran moverse hacia él,
hasta el punto de deformarse contra la luz. El invocador gana
el Defecto Presencia Inquietante (con la descripcion anterior)
mientras duren los efectos de este ritual (V20, pag. 494).

Alimentar la Oscuridad (Ritual de
Misticismo del Abismo de nivel dos)

Durante el restodelanoche, el conjurador puedealimentarse
através del toque de un Brazo del Abismo. Cualquier Defecto
u otro problema que el conjurador sufra de forma natural
sigue teniendo efecto: la absorciéon de sangre del brazo puede
ser tremendamente dolorosa si el conjurador sufre el Defecto
Presa de Condenacion (V20, pag. 495). Las restricciones para
alimentarse siguen apliciandose, etc. Sin embargo, el Brazo
del Abismo deja un profundo moratén oscuro en el cuerpo
del sujeto que se parece a la marca de una sanguijuela y no la
marca delatora de los colmillos de un vampiro.

Sistema: El conjurador debe pasar quince minutos
meditando al principio de la noche, entonando cinticos en
lenguas del Abismo e invocando a los espiritus del Abismo.
Los efectos de este ritual duran hasta el préximo amanecer.

Efecto secundario: Mientras el cuerpo del invocador
contenga Vitae que haya obtenido a través de este ritual,
ésta es de un color oscuro y negruzco. Esto causa visibles
lineas oscuras donde sus venas y arterias estén a nivel
superficial de la piel.

Hilos Abisales (Ritual de Misticismo
del Abismo de nivel tres)

El conjurador crea un hilo negro azabache brillante y lo
une a un solo objetivo de cualquier tipo. El hilo se extiende
entre las sombras y hasta el Abismo, hasta la mufieca del
conjurador. Si el hilo se adhiere a una persona o criatura, en
cualquier momento de la noche, el individuo en cualquiera
de los extremos puede tirar del hilo, causando que un tirén
similar se manifieste en el otro extremo. Si el hilo se adhiere
a un objeto inanimado, el invocador experimentard un
tiron similar si ese objeto se mueve de cualquier manera.

Sistema: El individuo u objeto al que vaya a adherirse
el hilo debe estar presente cuando se realice el ritual. Son
necesarios treinta minutos para realizarlo, y durante este
tiempo el mistico del Abismo extrae 1 punto de su Sangre
y lo mezcla con la esencia preternatural del Abismo. Al
untar esta materia sobre una madeja, el invocador crea un
Hilo Abisal y podra atarlo a su voluntad. Los efectos de este
ritual duran hasta el proximo amanecer.

Efecto secundario: Mientras dure el efecto de este ritual, el
gélido aire del Abismo circula alrededor del invocador y puede
causar atencion no deseada. El invocador gana el Defecto Brisa
Gélida mientras duren los efectos del ritual (V20, pag. 494).

Fauces de Ahriman (Ritual de
Misticismo del Abismo de nivel cuatro)

Una vez que el conjurador ha realizado este ritual, su
boca se convierte en un portal hacia el Abismo. No puede
hablar ni proferir ningtin sonido, y cualquiera que mire en
el interior de su bocavera un profundo abismo de oscuridad
al otro lado en vez del mecanismo de la fisiologia humana.

Sistema: El conjurador puede consumir cualquier cosa
que le quepa en la boca, destruyendo completamente el
objeto (o criatura o parte de ella) al ser absorbido por el
Abismo. Morder a un oponente hace daiio agravado como
un mordisco normal, pero también elimina un punto de
Fuerza de Voluntad de la Fuerza de Voluntad total del
oponente. La Fuerza de Voluntad perdida de esta forma no
puede recuperarse hasta pasado un mes lunar. Los efectos
de este ritual duran hasta el préximo amanecer o cuando
el conjurador interrumpa el ritual.

Efecto secundario: El conjurador no puede hablar ni
usar sus cuerdas vocales, boca, lengua o colmillos mientras
duren los efectos de este ritual.

Criatura de Ahriman (Ritual de
Misticismo del Abismo de nivel cinco)

Al valerse del Abismo en tiempos de necesidad, un
conjurador permite ala consciencia de la oscuridad moverse
a través de su espiritu y reforzar su carne.
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Sistema: Tras realizar este ritual, el personaje gana un
numero adicional de niveles de Salud “sombra” en el nivel
“Herido” igual asus puntos de Obtenebracion. Sin embargo, si
el personaje recibe una herida que marque uno de esos niveles
de Salud sombra, también pierde un numero proporcional
de puntos de Obtenebracién. Los puntos de Obtenebracion
perdidos de esta forma se recuperan tras una semana.

Efecto secundario: Mientras duren los efectos de este
ritual, todas las tiradas fallidas que usen la Conciencia o
Conviccion del conjurador se consideran fracasos.

Ritae

Los Ritae representan una forma tnica de magia, no solo

potenciada por sangre, sino también por fe. Los Auctoritas
Ritae se alimentan de la fe en Cain. Los Ignoblis Ritae de
manada se alimentan de la lealtad entre los miembros de
la manada. Los Ignoblis Ritae de faccion recurren a ideales
politicos.

Incluso si un vampiro no es creyente, mientras respete el
ritual y cumpla con su parte, la fe de los demas vampiros del
Ritae puede compensar esa diferencia. Por supuesto, laduda
es mas problemadtica en grupos mas pequefios, donde un solo
participante representa un porcentaje mayor. Los Ignoblis
Ritae y los de facciones menores tienen mas posibilidades
de fallar por un no creyente (siendo potencialmente la
causa de que el ritual fracase si el Narrador asi lo decide),
mientras que un Auctoritas de cien vampiros puede tener
éxito con una docena de participantes escépticos.

Los Ritae no son taumaturgicos, pero si son Magia de
Sangre y les afectan cosas que resisten o contrarrestan la
Magia de Sangre. Ademas, cuando un individuo se ve
fortalecido por un Ritus activo, el aura de dicha criatura
muestra claros signos de encantamiento: un bafio de sangre
sobre el espiritu que se manifiesta como una mezcla de
hechiceria y fe.

La historia de los Ritae

Los antiguos Tzimisce crearon rituales de tradicion para
mantener la paz entre voivodas territoriales. Estos vampiros
xendfobos desarrollaron costumbres de recibimientos
formales, estrictas normas de etiqueta y ceremonias de
estado solemnes. Con el paso del tiempo, imbuyeron de
magia estos rituales para obligar mejor a los visitantes a
mantener sus promesas. Mientras los vampiros luchaban
contra sus Antiguos durante la Revuelta Anarquista, un
grupo de jovenes Tzimisce creé la Vaulderie para destruir
las cadenas de la Sangre. Durante el primer siglo de la
existencia de la Secta, los Tzimisce Koldun y los Tremere
Antitribu desarrollaron mas Auctoritas.

Durante el reinado del tercer Regente, el conflicto dentro
de la Secta habia causado tal furor que el Sabbat parecia
estar a punto de disolverse. El Regente convocé un quérum
y reunio a Sacerdotes de manada, Cardenales y sus conse-
jeros Prisci en el primer Concilio Ecuménico del Sabbat.
Esta reunién, conocida como el Sinodo de los Huérfanos,
formalizo los Auctoritas (o “Altos Ritae”) y los separo de los
Ignoblis (“Bajos Ritae” o “Ritae de manada”).

Trece rituales, que incluian cuatro Dias Temibles, fue-
ron seleccionados para ser Auctoritas. Estos Ritae fueron
canonizados por el Regente y sus ceremonias unificadas en
practicas formales. Ademads, se decretd que no se le podria
negar a ningtin Verdadero Sabbat el derecho a aprender
estos Auctoritas Ritae, siempre y cuando contara con la
aprobacion de su Sacerdote de manada.

ElSabbat considera los Auctoritas Ritae extremadamente
sagrados. Los miembros de la Secta aprenden los Ritae no
solo porque sea lo que se espera de ellos o porque sean uti-
les, sino porque el conocimiento de los Ritae refleja cierta
ambicion politica. Algunos Sacerdotes eligen aprender mas
de los que requiere su cargo, dando a entender de manera
sutil que son unaamenaza politica al Obispo o Arzobispo en
el poder. Sin embargo, simplemente porque a un individuo
no se le pueda negar el derecho a aprender un Auctoritas
Ritae no significa que encuentre a un maestro dispuesto
a ensefiar un determinado Ritus, ni implica que no exista
politica en este Ambito; al contrario, la politica con respecto
a los Auctoritas Ritae es incluso mas bizantina porque el
clero en el poder debe encontrar razones y métodos para
mantener a los Sacerdotes jévenes y ambiciosos en su lugar.

Los Ignoblis Ritae y los de faccién no tienen tan buena
famayno se mencionan en el Codigo de Mildn ni en ningtin
otro documento de la Secta. En ocasiones, los Sacerdotes
acumulan estos rituales y se niegan a ensefarlos a otros con
la esperanza de asegurarse de que sus beneficios sélo afecten
amanadas e individuos con ideologias similares a las suyas.
Desde luego, la politica que envuelve al aprendizaje de estos
rituales puede ser despiadada.

Catedrales Negras

El Sabbat hace un gran uso del fervor religioso y por
ello necesita lugares sagrados de culto. Grupos pequefios
y némadas crean lugares personales para los Ignoblis de
manadaylas diversas Didcesis dedican sitios especificos para
Ritae mayores. Las Catedrales Negras concentran la magia
como un prisma y permiten a los Sacerdotes realizar Ritae
mayores y mas poderosos. Son monumentos permanentes a
la fuerza y la fe de la Secta. El Bafio de Sangre para investir
a un Regente es un rito Unico y de grandes proporciones,
y s6lo puede realizarse en una Catedral Negra. La creacion
de una Catedral es un evento poco comun y muy celebrado.
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Actualmente existen tres: una en Ciudad de México, otra
en Montreal y otra en Budapest.

Sinodos y Concilios
Ecuménicos

La doctrina de la Iglesia del Padre Oscuro es compleja
y puede resultar laberintica. Las manadas se retnen de
cuando en cuando para hablar de estos asuntos, aprendiendo
las unas de las otras y discutiendo asuntos menores de
teologia, filosofia y practica de rituales. Estas reuniones
son denominadas Concilios Ecuménicos y tienen lugar
varias veces al afio, haciendo que las manadas se reunan
para discutir e interactuar fuera de los Auctoritas Ritae o
celebraciones de Dias Temibles.

En ocasiones especiales, en la Secta se difunde la noticia
de que los Sacerdotes del Sabbat estdn siendo convocados
para discutir y aclarar asuntos importantes en una reunion
conocida como Sinodo. En un Sinodo, pueden darse
cambios significativos en la doctrina del Sabbat: adiciones
o alteraciones de los Auctoritas Ritae, Bafios de Sangre
para miembros del Consistorio o la inauguraciéon de una
Catedral Negra. Los Sinodos se convocan en raras ocasiones
para resolver un asunto interno mayor o para aclarar las
creencias religiosas de la Secta.

Auctoritas Ritae

Con el paso de los afos, los Ritae han cambiado y
evolucionado. Algunos de los Auctoritas originales se han
perdido. Otros Ignoblisimportantes han sido ascendidos. Los
trece Auctoritas actuales son: Baio de Sangre, Banquete de
Sangre, Caza Salvaje, Danza del Fuego, Festivo dello Estinto,
Juegos de Instinto, Monomacia, Palla Grande, Partida de
Guerra, Ritos de Creacion, Sermones de Cain, Vaulderie y
Vinculacion. Nunca ha habido mas de trece Auctoritas Ritae
alavez, aunque ha habido menos de trece en algin momento
de la historia de la Secta. Los Ultraconservadores alegan que
nunca deberia haber mas de trece Auctoritas Ritae y por lo

tanto se niegan a ascender cualquier nuevo ritual a menos
que se degrade otro en su lugar.

Para que un Ritus se convierta en Auctoritas, un gran
numero de Sacerdotes de manada debe realizar una peticion
al Gran Inquisidor para considerar la canonizacién de un
Ignoblis existente. El Gran Inquisidor confirma que el Ritusen

cuestion no tiene base herética ni lazos infernales, y también
tiene el deber de unificar de forma concreta el lenguaje
y la practica del ritual en si. El papel de la inquisicion es
asegurarse de que el ritual no contiene herejias, Taumaturgia
Oscura o cualquier otra magia que pudiera dafiar la ética 'y
la espiritualidad del Sabbat. Después, el Gran Inquisidor
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Marca de Cain
(Mérito Sobrenatural
de 4 puntos)

En el transcurso de la historia, algunos de estos
rituales se han perdido, ya fuese por la muerte
de miembros de la Secta o porque el Ritus no
era crucial para la supervivencia de la Secta en
el mundo actual. Uno de estos Ritae perdidos es
la Marca de Cain, que ofrecia protecciéon contra
armas de fe. Conforme la fe declinaba en el
mundo moderno, este Ritus se usaba cada vez
menos hasta que finalmente los Sacerdotes que
lo conocian quedaron extintos.

Algunos vampiros que participaron en el perdido
Ritus de la Marca de Cain fueron especialmente
bendecidos y todavia llevan una débil marca de su
favor. Estos vampiros siempre son Antiguos, ante-
riores a la Primera Guerra Civil del Sabbat, y este
ritual fue realizado sobre ellos por un usuario de la
magia poderoso. Estos vampiros llevan una pequeia
y borrosa marca que se parece a la letra hebrea tav.

Sistema: Aquéllos que portan la Marca de Cain
obtienen una forma retorcida de Fe Verdadera.
Pueden usar los efectos del primer punto de Fe Ver-
dadera (V20, pag. 372-373) y deben usar simbolos
de Cain como “simbolos sagrados”. Ademads, ganan
+2 a los dados para resistir Fe Verdadera mortal.
Sélo los vampiros en Sendas de Iluminacion espiri-
tuales pueden usar este mérito; si un Cainita vuelve
a su Humanidad o sucumbe al Wassail, todo benefi-
cio derivado de este Mérito se pierde para siempre.
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lleva un manuscrito que contiene el Ritus en cuestion a un
Sinodo del Consistorio y solicita que determinen su valor.

3

Una vez ha recibido formalmente el manuscrito, el
Consistorio discute el proposito, funcion y beneficio del
ritual con respecto a la Secta, y escucha a los Sacerdotes que
quieran hablar sobre el ascenso del ritual (o sostener que no
es digno). Si el Consistorio desea ascender un Ritus al estado
de Auctoritas, lleva el manuscrito hasta el Regente. El Regente
toma la decision final de si el Ritus serd ascendido o no, e
informa a la Secta a través de una proclamacién publica.

En el reciente Sinodo de los Sabuesos se realizé una peticién
de estas caracteristicas. Los Sacerdotes de la Secta pidieron

‘_E%_;
Auctoritas Ritae en V20

Las descripciones de nueve de los Auctoritas
Ritae (Bafio de Sangre, Banquete de Sangre, Caza
Salvaje, Ritos de Creacion, Danza del Fuego, Jue-
gos de Instinto, Monomacia, Partida de Guerra

y Sermones de Cain) pueden encontrarse en el
V20, pag. 507-511. El Auctoritas Ritae de la Vaul-
derie puede encontrarse por separado en el V20,
pag. 301-302. El material que se presenta a conti-
nuacion intentara definir el resto de Auctoritas,
ademas de expandir el material previo para dar a
los Narradores més herramientas e informacion a
fondo sobre estos importantes ritos.
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que los Dias Temibles fueran unificados en un solo Ritus y
quese ascendiera un nuevo Auctoritas: el Rito de Contricion.
Esta peticidn sigue sin resolverse, y los Sacerdotes de Ciudad
de México y otras partes discuten las ventajas de ambas
doctrinas. A dia de hoy, no se ha tomado ninguna decision.

Caza Salvaje

Como ocurre con Partida de Guerra, este Ritus otorga
la bendicion de Cain a varias manadas con el proposito de
cazar a un individuo especifico: en este caso, un traidor a la
Secta. En este rito no puede usarse como objetivo a alguien
que no sea miembro del Sabbat y s6lo puede realizarse
contra quien haya traicionado a la Secta de forma tangible.

Segun dicta el Ritus, el Sacerdote que lo realice debe
anunciar publicamente los Bandos de la Caza (una lista
completa de los cargos contra el acusado) y una ubicacion.
El acusado dispone de tres noches para enfrentarse al
acusador y responder a los cargos. Si los Ducti reunidos
para ser testigos del intercambio consideran la refutacion
suficiente, el acusador debe cambiar la Caza Salvaje por un
acto de contricion adecuado (o ninguin castigo si el acusado es
inocente). Silos Ducti creen que la refutacion es inadecuada,
el acusado dispone de la opcion final de retar a su acusador a
Monomacia. Si el acusado no se presenta en tres noches para
responder por los cargos o no reta al acusador, la realizacion
del ritual mégico de la Caza Salvaje sigue su curso.

Hay una gran diferencia entre “Falso Sabbat” (que conlleva
redencion) y “traidor” (que no lo hace). Un vampiro que falla
un Rito de Contricién, falla en su cometido o comete otro
crimen menor, puede perder su estatus de iniciadoyse le puede
denegarel derechoa participar enlos Ritos de Creacién durante
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un ano y un dia (ver mas adelante). Un vampiro que traicione
a la Espada de Cain, revele sus secretos (incluso a Aparecidos
o Ghouls) o deserte del Sabbat y se una a otra Secta es un
traidor, y serd Cazado y destruido con extrema animosidad.

Sistema: Ademas de lo detallado en el V20, pag. 508,
cuando se realiza el ritual de la Caza Salvaje (al final de la
tercera noche), el objetivo obtiene una cicatriz mistica que
nunca se cura. Por lo general, esta cicatriz aparece en la
frente, la nuca o una mano: los sitios donde se unge a un
vampiro durante los Ritos de Creacion. La marca sangrante
tiene la forma del sello del Sabbat e identifica claramente al
vampiro como un traidor a la Espada de Cain. El vampiro
llevara esta herida hasta su Muerte Definitiva o hasta que
sea perdonado, un acto que solo puede realizar el Regente.
Pierde todos los puntos de Estatus y su posicion en la Secta,
no puede beneficiarse de ningiin Ritae del Sabbat y pierde
inmediatamente cualquier Vinculi hacia ¢l, aunque los
Vinculi que tenga hacia otros permanecen intactos.

Rito de Contricion

El Ignoblis Ritus de Contricién se mantiene a la espera de
ser declarado Auctoritas y algunos Sacerdotes del Sabbat ya lo
tratan comosi fuera uno de los Altos Ritos. Esto causa unagran
friccion con los Ultraconservadores, que no tienen intencion
de que un Ritus “nuevo” se convierta en un Auctoritas Ritae.

La contricion permite aun miembro de la Secta humillado
que haya fracasado pedir perdon por sus acciones. El Rito
de Contricién (originalmente detallado en V20, pag. 511)
permite a un vampiro dar fe de su sinceridad y lealtad, y
sufrir la penitencia correspondiente. Un Rito de Contricion
insincero puede tener éxito si el penitente tiene suficiente
fe en Cain, pero si es descubierto, ese vampiro dificilmente
recibird una segunda oportunidad para enmendarse.

Realizar el Rito de Contricion es un acto semivoluntario.
El vampiro penitente solicita que ocurra (o se le ordena
realizar uno y él accede) y se retine en un lugar publico junto
con su Sacerdote de manada, el agraviado y el Sacerdote del
agraviado. No deben pedirse disculpas, sino que el penitente
debe exponer ante la congregacion de forma clara y con
arrepentimiento los hechos por los que intenta redimirse.
Posteriormente, su Sacerdote le asignard una tarea apropiada,
la cual debera cumplir en un plazo de tres noches (y la tarea
debe ser posible dentro de ese plazo). El agraviado puede
entonces afadir una clausula a esta tarea, normalmente
aumentando la dificultad basada en si siente que el penitente
estd realmente arrepentido o no. Habitualmente, esta clausula
esalgo parecido a «... ydebes hacerlo usando sélo una pistola»
o«..quedebeser obtenido del Principe local de la Camarillas.

Una vez se ha establecido la Tarea de la Contricion, el
penitente puede escoger un segundo (normalmente un
miembro de su manada) para que lo ayude en la tarea. El

penitente no puede tener ninguna otraayuda. Sino tiene éxito
en un plazo de tres noches o si acepta ayuda de cualquier otro
miembro del Sabbat, el ritual falla y ambos Sacerdotes son
conscientes inmediatamente de dicho fallo. Si el penitente
tiene éxito, recibe el perdén de la transgresion original.

Si un superior le ordena a un vampiro que realice el Rito
de Contricion, su tnica opcion es acceder a ello o retar a
su acusador a Monomacia.

Sistema: Si un vampiro intenta realizar el Rito de
Contricion y tiene éxito, se le perdona el desagravio que
haya realizado. No se sacara a colacién de nuevo, y no se
realizardn argumentos, venganza o persecucion en relacion
a este acto. Aunque los vampiros no olviden tan facilmente
sus rencores, el agraviado debe mostrar que deja de lado el
asunto, al menos en apariencia.

Si un vampiro intenta realizar un Rito de Contricién y
falla, se le retira todo el estatus que tuviera, es obligado a
abandonar cualquier cargo y no puede obtener puntos del
Trasfondo Estatus ni beneficiarse de ningtn titulo hasta
que hayan pasado seis meses.

Ritos de Creacion

Mientras que un Sacerdote de manada tiene la autoridad
de retirar la iniciacion a cualquier miembro de su manada,
s6loel Regente, los Prisciyel Gran Inquisidor tienen el poder
de retirarla a un miembro del Sabbat fuera de su manada,
e incluso entonces, solo bajo circunstancias especificas.
El Gran Inquisidor sélo puede retirarla a un miembro de
la Secta si ha sido condenado por herejia, un quérum de
tres Prisci puede retirarsela a alguien que haga gala de su
ignorancia y ponga en peligro a la Secta; ninguno de ellos
puede retirarsela al Regente; pero éste puede retirarsela a
cualquier miembro del Sabbat a voluntad.

Retirar la iniciacion simplemente significa que un
vampiro vuelve a ser considerado “Falso Sabbat”, no que
sea un traidor. Un Sabbat en esta situacion sigue siendo un
miembro de la Secta y es propiedad de su manada. Dicha
manada tiene derecho a pedir un alto precio a cualquiera
que dafie a su propiedad sin su consentimiento. Retirar la
iniciacion a un vampiro le despoja de su cargo y estatus,
eliminando todo rastro de sus hazafias pasadas. Un vampiro
asi debe ser reeducado antes de recibir de nuevo su Rito de
Creaciény convertirse en Verdadero Sabbat. Debe pasar un
periodo no inferior aun afio y un dia de esta “reeducacion”,
a no ser que la autoridad especifica que castigd al vampiro
ceda y permita que se realicen los Ritos de Creacion, o
que el Regente conceda el perdén publico especifico por
la transgresion del vampiro en cuestion.

La Caza Salvaje, por otra parte, es mucho méds seria que una
simple retirada de la iniciacion; para mas detalles, ver pag. 41.

42

RITOS DE LA SANGRE




Dias Temibles

Esteritual se usa durante la celebracion devarias festividades
formales que constituyen una parte fundamental del culto de
Cain. Los Dias Temibles actuales son el Festivo Dello Estinto
ylaPalla Grande. Algunos Sacerdotes del Sabbat argumentan
que tener dos Auctoritas Ritae exclusivamente para
festividades es excesivo (tres si se cuenta la Vinculacién) y que
podria usarse un solo ritual para abarcar ambas celebraciones
y permitir a aquellos Sacerdotes mds tradicionales recuperar
festividades mds antiguas de la Secta.

Un Ritus de Dia Temible tiene lugar dentro de otra
celebracion mas concreta dedicada ala festividad en cuestion.
Durante un Festivo dello Estinto puede haber sacrificios
rituales, indulgencias baquicas o atracones, mientras que
la Palla Grande es una velada vampirica més contenida
llena de matices politicos. Los Dias Temibles son eventos
destacados y celebraciones religiosas. Al contrario que las
veladas y los salones de la Camarilla, los Dias Temibles
son encuentros MoNstruosos y sangrientos. Permiten a los
miembros de la Secta gozar de su naturaleza vampirica y
compartir unos con otros tacticas, Sendas de Iluminacion
y conocimientos y doctrinas sobre Cain. Esto no quiere
decir que la politica no esté presente en los Dias Temibles,
sino que es mucho més sutil y brutal que en la Camarilla.

Palla Grande: El mayor y mas reverenciado de los Dias
Temibles tiene lugar en la vigilia de Todos los Santos.
Es el momento en que se celebra la historia de Cain y se
representan pequefas obras o procesiones representando
pardbolas del Libro de Nod. Es un oscuro baile de mascaras
con matices politicos y normalmente acoge el Sinodo
Ecuménico anual de la Secta.

Festivo dello Estinto: El “Festival de los Muertos” tiene
lugar durante toda la segunda semana del mes de marzo.
Su proposito es deleitarse en el hecho de ser un vampiro,
provocar la propia naturaleza Cainita y celebrar la
inmortalidad ante la cara de la muerte.

Walpurgisnacht: [N.d. T.: La Walpurgisnacht, o Noche de
Walpurgis, es uno de los cuatro grandes sabbat del afo, las
noches de mayor celebracién para las brujas.] Este festival
tiene lugar el 30 de abril, exactamente medio afio después
de la Palla Grande. Walpurgisnacht es la noche en la que la
Secta celebra su fundacién y cuenta relatos sobre Silchester
y la Revuelta Anarquista. También es la festividad en la que
se eligen Chiquillos nuevos, se presentan ante la Sectayson
Abrazados en publico al mas puro estilo ritual.

Gozo Sacrificial: El Gozo Sacrificial, realizado
tradicionalmente en el mes de febrero, es una festividad
oscura y meditada. El Sabbat celebra su libertad, cuenta
historias de los sacrificios hechos en favor de la Secta
durante el afo anterior, y recuerda a los que han muerto
por la causa a lo largo de los siglos.

Eides de Cain: [N.d. T.: “Eides” es el plural de “Eidos”,
término griego que designa “forma”, “esencia”, “tipo”, etc.]
El tema central de este Dia Temible es el asesinato de Abel
y el posterior exilio de Cain del Edén. Se celebra a finales
de agosto, en la época de las primeras cosechas, ya menudo
se celebra presentando obras de oscura belleza, elegantes
obras de arte esculpidas en carne u otras interpretaciones
de arte vampirico en honor a Cain.

Sistema: Los vampiros que participan en un Ritus de Dia
Temible recuperan por completo su Fuerza de Voluntad.
Ademas, reciben 1 punto adicional de Fuerza de Voluntad
por encima de su capacidad natural. Este punto de Fuerza
de Voluntad se conserva hasta el momento en que se gasta o
hasta que haya pasado un mes (lo que suceda primero). Un
personaje solo puede tener una bonificacion proporcionada
por este Ritus en un momento dado.

Monomacia

La Monomacia, uno de los primeros Ritae disefiados por
la Secta, ha sido crucial para la continuidad del Sabbat;
aunque sus caracteristicas han cambiado alo largo del tiempo
seguin las necesidades de la Secta o los dictados del Regente,
el Ritus de combate sigue siendo esencial para la unidad.

Desafio: Debe entregarse un desafio claro a la parte
desafiada por medio del Sacerdote de la manada. Sélo
los Verdaderos Sabbat (es decir, que hayan realizado los
Ritos de Creacion) pueden realizar o recibir desafios. Si el
desafiado no tiene Sacerdote de manada, o sino pertenece a
ninguna, se encuentra en clara desventaja y dispone sélo de
tres noches para encontrar un consejero adecuado o sino lo
escogeran en su lugar el Obispo o Arzobispo mas cercanos.

Escoger al arbitro: A continuacion, debe escogerse un
arbitro que presida la disputa. El arbitro debe ser una
parte neutral (aunque este vampiro no tiene por qué ser
neutral, habida cuenta la hipocresia propia del Sabbat) que
determine si el asunto es lo suficientemente importante
como para justificar la posible muerte de un miembro de
la Secta y compruebe que todos los otros medios posibles
para solventar la disputa han fallado.

Si los contendientes son de la misma manada, el arbitro
es su Sacerdote. Si el desafio es entre miembros de manadas
distintas, el 4rbitro es el Obispo mas cercano al desafiado
(o el Arzobispo, si el desafiado es un Obispo, etc). El
Sacerdote de una tercera manada, o un Priscus, pueden
hacer las funciones de arbitro en su lugar, si es aceptado
por ambas partes. Si un arbitro apropiado no puede asistir
a la Monomacia en un plazo de tiempo razonable puede
declinar la posicién, en cuyo caso ésta pasa al siguiente
candidato m4s aceptable bajo los mismos términos.

En cuanto se ha determinado un arbitro, tiene un plazo
de un mes para determinar si la Monomacia es apropiada.
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Es su deber hacer una consideracién final sobre el asunto,
y queda dentro de su autoridad determinar que una de las
dos partes ha actuado incorrectamente y debe realizar un
Rito de Contricién en su lugar. Si el arbitro niega que el
desafio sea apropiado, entonces la Monomacia finaliza.

Aceptacion: Si el desafio es legitimo, llegados a este punto
la parte desafiada puede escoger rechazarlo. Si lo acepta, el
Ritus debe tener lugar en el plazo de un mes.

Si el desafiado tiene significativamente mas Estatus que el
desafiador, puede rechazarlo sin penalizaciones; a efectos de
juego, esto serian 2 puntos mas (o 3 puntos mds si el Narrador
usa las reglas opcionales de Titulos del V20 Companion,
Capitulo Uno). Si no tiene significativamente mas Estatus,
rechazarlosuponela pérdida permanente de 1 punto de Estatus
yademassufrird penalizacionessociales. Dicho individuo puede
ser tachado de cobarde por sus superiores o ser investigado por
la Mano Negra o la Inquisicién por su reticencia.

Decidir los términos: Una vez aceptado el desafio, deben
acordarse los términos de la Monomacia. La Monomacia es
un combate. Los relatos de Monomacias realizadas a través
de amigables juegos de ajedrez o acertijos son apdcrifos;
estas afirmaciones son poco fiables dada la ferocidad de
la Secta y la propia naturaleza vampirica. Probablemente,
tales historias se refieran a duelos Ignoblis en lugar de a un
Ritus de Monomacia.

Los términos por defecto de una Monomacia son: un
combate directo uno contra uno dentro de un circulo
claramente delimitado de 10 metros (30 pies) de didmetro,
que ha de tener lugar a la medianoche de la primera Luna
nueva tras laaceptacion del desafio en una ubicacion elegida
por el desafiador. Desafiador y desafiado se enfrentan en
un circulo, usando armas ceremoniales de combate cuerpo
a cuerpo seleccionadas por el desafiado y proporcionadas
por el arbitro (el desafiado puede escoger, en su lugar, que
luchen desarmados). Cualquiera de las dos partes puede
decidir luchar sin las armas escogidas, pero no pueden usar
ninguna otra arma. Ademads, los participantes no pueden
tener ningun Poder activo en el momento en que empiece
la Monomacia (aunque los Poderes pasivos que no pueden
desactivarse, como Fortaleza, son aceptables).

Por defecto, nadie (incluidos los competidores, sus
compafieros de manada, otros participantes o el mismo
arbitro) puede interferir, colaborar o usar cualquier Poder
sobrelos competidores (para ayudarlos o perjudicarlos) antes
odurante laMonomacia. Este punto se vigila estrechamente.
Después de que empiece la Monomacia, desafiador y
desafiado pueden usar los Poderes que posean, designdndose
como objetivos a si mismos o a su oponente. Se determina
un ganador en el momento en que un vampiro fuerza al
otro a entrar en Letargo dentro del circulo de Monomacia
o lo obliga a salir del mismo (ten en cuenta que los Vinculi
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tanto del desafiador como del desafiado son completamente
efectivos mientras se lleva a cabo laMonomacia). Cualquiera
de estos términos puede ser modificado por mutuo acuerdo
delas partesyel arbitro, aunque las modificaciones extremas
pueden causar sospecha entre otros miembros del Sabbat.

Modificaciones: Si desafiador, desafiado y arbitro estan
de acuerdo, los términos por defecto de la Monomacia
pueden modificarse. Si una de las tres partes no estd de
acuerdo con la alteracién, la Monomacia no puede ser
alterada y se prosigue seguin los términos por defecto de la
misma. Las alteraciones menores pueden incluir: una lu-
cha de manada contra manada, en vez de uno contra uno;
multiples armas esparcidas por la arena, en vez de sélo un
arma por contrincante; exclusiones especificas como “sin
uso de Presencia u Ofuscacion”; o inclusiones inicas como
“solo se permite el uso de Taumaturgia”. Las alteraciones
a gran escala pueden incluir: expandir el circulo hasta un
radio de 8 kilémetros (5 millas), haciendo que laMonomacia
sea una prueba de rastreo y supervivencia urbana; o luchar
mientras caen al vacio tras saltar de un helicoptero, decla-
rando que el primero que caiga en Letargo o huya cambiando
de forma antes de llegar al suelo es el perdedor.

Finalmente, el arbitro puede afiadir condiciones rituales
al Ritus que pueden incluir: la presencia necesaria de un
numero determinado de testigos o posponer el desafio hasta
un méximo de un mes por razones espirituales, siempre que
todas las partes estén de acuerdo en ello. Bajo ninguna cir-
cunstancia las modificaciones del arbitro pueden posponer
unaMonomacia masde un mes. Ademas, sélo el arbitro puede
declarar nula una Monomacia, y puede hacerlo durante el
transcurso de la misma o tras su realizacion. Un dictamen
tan chocante suele significar que alguien ha hecho trampas
durante el Ritus o que alguien ajeno a €l ha interferido.

Resultados: Después de que se haya determinado
un vencedor, éste decide el resultado. Hay tres posibles
resultados de una Monomacia: muerte (incluyendo la
Diablerie de uno delos participantes), exilio de un territorio
determinado o pérdida de posiciéon en la Secta (que sera
reemplazado de la forma normal en la Secta y no a eleccion
del vencedor). La muerte debe tener lugar dentro del cir-
culo, a manos del propio vencedor o con sus Poderes. Si
un competidor es expulsado del circulo mediante el uso
de Poderes u otros medios, la Monomacia finaliza sin que
se produzca la muerte, y el vencedor debe escoger si su
oponente sufre el exilio o la pérdida de posicion dentro de
la Secta. Si el vencedor mata a su oponente de este modo,
no puede escoger ningin reemplazo para la posicion que
ocupaba dentro de la Secta. Todas las posesiones de los
vencidos muertos deben ser entregadas al vencedor. Si se
permite al vencido sobrevivir (ya sea por una condicion del
resultado o gracias a la piedad del vencedor), éste conserva
sus posesiones.

,_;%_.

Un apunte sobre los Templarios

Los Templarios no aceptan desafios ni luchan en
lugar de su sefior en una Monomacia. Se espera
de los lideres del Sabbat que sean competentes

en el campo de batalla ademas de en los dmbitos
religiosos. Que sean capaces no quiere decir que
todo lider del Sabbat sea un maestro del combate
fisico: un vampiro puede hacer uso de una aplica-
cion astuta de sus Disciplinas para obligar a que
sus adversarios salgan del circulo de la Monomacia
y no tengan que alzar nunca una mano en defensa
propia. Combinado con la proteccién de los Vin-
culi y un laberinto burocritico para mantener los
desafios a raya, esto puede mantener en el poder
a un personaje que no esté orientado al combate
durante el tiempo suficiente como para que de-
sarrolle las competencias fisicas que necesita para
seguir siendo un lider en el ejército de Cain.

Algunos lideres usan a sus Templarios como armas
ofensivas, haciendo que busquen excusas para
desafiar a un enemigo de su sefor, y nombrandolo
posteriormente (0 a uno de los peones de su sefior)
para que ocupe el cargo que haya resultado vacante.

fAT T TN (o

Partida de Guerra

Este poderoso ritual confiere la bendicion de Cain a varias
manadas con el objetivo de dar Caza a un enemigo declarado
de la Secta con la intencién de beberse su alma y fortalecer
al Sabbat. Si la Partida de Guerra no da muerte al enemigo,
todos los implicados en ella quedaran humillados. Si tienen
éxito, las recompensas incluyen estatus en la Secta, la Diablerie
y los beneficios de la infamia. Algunos miembros del Sabbat
alegan haber mejorado sus habilidades durante la Partida de
Guerra, nadie esta seguro de por qué exactamente, pero los
guerreros de la Espada de Cain no se quejan de los resultados.

Los efectos de la Partida de Guerra desaparecen con
el siguiente amanecer. Una vez se ha llevado a cabo la
Partida de Guerra, las manadas no pueden apartarse de
su propdsito, incluso si no pueden dar con su objetivo o si
no hay esperanza de victoria. En tales casos, las manadas
simplemente se lanzaran a la muerte, malgastando sus vidas
en intentos cada vez més desesperados por alcanzar a su
victima o por tener éxito en contra de grandes dificultades.

Sistema: Ademas de lo detallado en el V20, pdg. 510, todos
los miembros de una Partida de Guerra obtienen 3 dados
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gratuitos en cualquier accion que activamente persiga o ataque
asu objetivo especifico. Cuando se usa en una tirada, se gasta
un dado de bonificacién yno puede recuperarse. Puedes usar
mas de un dado de bonificaciéon en una sola tirada, pero
debes declararlo antes de lanzar los dados. Conforme avanza
la noche, la Bestia del vampiro se fortalece, empujandole a
actos cadavez més temerarios en su desesperacion poralcanzar
a su presa. Los Narradores deberian alentar a los jugadores
a retratar esto y a actuar de forma mas temeraria seglin se
acerca el amanecer. Un Sacerdote sélo puede conjurar una
Partida de Guerra sobre un numero de vampiros igual al
triple de su puntuacion de Fuerza de Voluntad.

Vaulderie

Las Vaulderies son asuntos para pequefios grupos, no
orgias de sangre para 50 participantes. Cada Vaulderie retine
un maximo de 10 o 15 participantes, y cuando la Secta se
reine en masa, sus miembros realizan muchas pequefas
Vaulderies entre manadas, linajes de Clan, facciones o
entre los que compartan un codigo ético similar. En un
encuentro es un asunto politico decidir con quién realizas
primero la Vaulderie o a quién evitas. Los vampiros mas
astutos pueden aprender muchas cosas observando como se
desarrollan los circulos de Vaulderie a lo largo de la noche.

Vinculacion

Realizado en el solsticio de invierno cada aflo y normalmente
cerca del agua, este rito constituye una forma de renovacion
del juramento formal de lealtad al Sabbat. Se espera que todo
Verdadero Sabbat participe en esta festividad y que reafirme su
dedicacion en unrito publico delealtad. Los vampiros renuevan
suvinculo consus hermanosyhermanas delaSectay, como parte
del ritual, el hierofante local (Obispo, Arzobispo o Cardenal)
debe escuchar todas las quejas que se le presenten esa noche.
Los agravios abordados durante la noche de la Vinculacion
tradicionalmente son olvidados, aunque los vampiros son
criaturas mezquinasy quiza tergiversen la expiacion para incluir
s6lo una instancia especifica de una ofensa.

El Juramento del Sabbat (que se recita durante la
Vinculacién y durante los Ritae de Creacién) dice asi:

«Por mi propia voluntady consentimiento, yo, (nombre) hijo / hija
de Cain, rechazo a los Antediluvianosy me dedicaré a su destruccion.
Entrego mi alma al Sabbat, y malditos todos aquellos que se opongan
a nosotros. jEscuchadme, hermanas y hermanos! Vuestros enemigos
son mis enemigos; vuestras victorias, mis victorias; vuestra Sangre,
mi Sangre. Y asi serd, hasta el fin de todas las cosas.»

Sistema: Durante un mes tras la Vinculacion, aquellos
vampiros que hayan participado en este rito ganan un dado
adicional en todas las tiradas de Virtud cuando estén en
compaifiia de vampiros que hayan participado en el Ritus
de Vinculacion al mismo tiempo y en el mismo lugar.

Ignoblis Ritae
y Ritae de faccion

Los Ignoblis estan menos estructurados y su naturaleza
es mds personal que la de los Auctoritas Ritae. También se
basan en la fe, pero pueden sustituir la lealtad individual
por fervor religioso, lo que permite que una manada
unida realice Ignoblis Ritae incluso si su fe en Cain no es

particularmente fuerte. La mayoria de Ignoblis Ritae son
creados por Sacerdotes de manada y se usan para fomentar
la lealtad de la manada (para mds informacién sobre los
Ignoblis Ritae, ver V20, pag. 511).

Mas alla de la manada, la Espada de Cain puede ser un
ambiente cadtico e impredecible, pueslos grupos rebeldesylas
facciones politicassealzanycaen, en ocasionessin apenas dejar
rastro de su existencia. Sin embargo, otros han sobrevivido al
paso del tiempo. Estos grupos politicos enfrentados imponen
su doctrina y guian la mentalidad de la Secta. Los individuos
pueden cambiar de faccion a lo largo de los afios, alterando
sus alianzas politicas a medida que sus creencias personales
maduran o cambian. Como resultado, han surgido muchos
Ignoblis Ritae entre estas facciones.

Hoy en dia, los principales contingentes politicos del
Sabbatson los Ultraconservadores, los Ortodoxos, la Orden
de San Blas y los Lealistas. Dos facciones menores, el Status
Quo y la Junta Pander, tienen menos poder politico en las
nochesactuales. Algunos miembros del Sabbatsencillamente
no se preocupan por la politica. Los vampiros no afiliados a
una facciéon son conocidos como Moderados al no reivindicar
ninguna causa que los unifique y, por lo tanto, no cuentan
con Ritae de faccion.

Los Ritae de faccion sélo los usan miembros de facciones
politicas especificas. Como otros Ritae, estos rituales se
valen de la fe para alimentar su magia. Los vampiros que
no creen genuinamente en los principios de una faccion
no pueden participar en ellos. Si un vampiro con ideales
divergentes participa en los Ignoblis Ritae de una faccion,
estos rituales fracasaran. Esto hace casi imposible infiltrarse
en otra faccion politica durante demasiado tiempo: con el
tiempo, el espia serd obligado a participar en un Ritus de
faccion y serd descubierto.

Aquellas manadas con miembros de distintas facciones
pueden tener miembros con acceso a Ritae de faccion de
multiples facciones. Por desgracia, comose haindicadoantes,
un individuo debe creer en los principios del grupo politico
para que esos rituales tengan éxito. Las manadas de estas
caracteristicas suelen romperse o unificar su ética politica
a través de argumentos y fuertes Vinculi. Un individuo
puede abandonar una faccion politica por otra, pero, al
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hacerlo, pierde la capacidad de realizar cualquier Ritae
que pertenezca a la facciéon de la que antes era miembro.

So6lo un miembro del Sabbat que se haya sometido a los
Ritos de Creacion puede adquirir Ritae de faccion, y debe
tener al menos 3 puntos en el Trasfondo Rituales (ver V20,
pag. 117), ademas de ser miembro de esa faccién politicay creer
de forma genuina en los objetivos politicos de dicha faccion.

Hacen faltaal menos tres miembros de una facciéon politica
para realizar un Ritus de faccion, pero sélo uno de ellos
debe conocer el rito en cuestién. A no ser que se indique
otra cosa, los Ritae de faccion solo afectan a los miembros
de una faccion politica especifica.

Ultraconservadores

Otrosvenalos Ultraconservadores comovampirosaburridos,
inflexibles y generalmente arcaicos que nunca abandonaron
del todo la jerarquia de linajes. Sin embargo, mientras otros
grupos flojeaban en afios recientes, los Ultraconservadores
han tomado muchas posiciones de autoridad, centralizando
el mando y proporcionando una coordinaciéon fundamental
a las tropas del Sabbat. Son excelentes comandantes en la
guerracontralos Antediluvianos. Y aunque esta faccion tiende
a contener a los individuos mas rigidos del Sabbat, también
han ganado una cantidad significativa de miembros nuevos
y militantes de la Espada de Cain.

Los Ultraconservadores prefieren lideres audaces e insisten
en entrenamientos de combate intensivos para asegurarse de
que cada miembro de la Secta esta capacitado para la guerra.
Los Ultraconservadores trabajan para consolidar la fuerza
del Sabbat por medio de estrictas y eficientes estructuras
jerarquicas. Recomiendan la Vaulderie entre todas las manadas
de una Didcesis y estdn seguros de que, con suficientes
lazos de Sangre, la posicién de Ductus ya no serd necesaria.
Esperan que un dia todo el Sabbat sea una nacién unificada
y se abandone el concepto medieval de manada “celular”.

Muro de Irad

El Muro de Irad es un ancestral Ritus, recientemente
redescubierto por Livia York del Clan Tzimisce. Los
Ultraconservadores lo guardan celosamente para asegurarse
de que sus planes pasen desapercibidos. Para realizarlo,
los solicitantes deben consagrar un area no mayor que
una tnica habitacién de 83 metros cuadrados (100 yardas
cuadradas) con incienso y sal.

Sistema: Cuando se realiza este Ritus, santifica un edificio
o una zona pequefa durante una sola noche, previniendo
que espiritus, wraiths o formas astrales entren en ese lugar.
Tales entidades pueden tratar de espiar el area protegida
desde fuera del Muro de Irad, pero no pueden cruzar la
barrera. Si un cuerpo cuyo espiritu esta en otra parte cruza
esta barrera, el espiritu retorna al cuerpo poniendo fin de

PP LA
La Inquisicion y la Mano Negra

Aunque técnicamente la Inquisicion y la Mano
Negra son subgrupos de la Secta, ambos son
ordenes exclusivas que requieren de amplias
pruebas para entrar. No son consideradas faccio-
nes “politicas” tanto como 6rdenes militantes
dentro de la Secta (para mas informacion sobre
la Inquisicion, ver pag. 120-125). Los miembros
de la Inquisiciéon o la Mano Negra no pueden
unirse a las facciones politicas o usar Ritae de
faccion (aunque en lo personal pueden estar de
acuerdo con ciertas motivaciones politicas), pues
se espera que ambas 6rdenes sean neutrales en
materia politica, al menos en apariencia.

R~ oo i

forma inmediata a Poderes como Posesién, Proyeccion
Psiquica o Robo de Alma. Los personajes que dejan sus
cuerpos mientras estin dentro de un area protegida por
Muro de Irad son incapaces de dejar la zona hasta que su
cuerpo cruza la barrera. Muro de Irad termina al amanecer.

Renuncia

La Renuncia es un ritual solemne y formal que renuncia a
todas las creencias y doctrinas previas y hace un juramento
a Cain para ser leal a la faccién Ultraconservadora. Este
ritual (como todos los Ritae de faccién) sélo puede ser
realizado por un Ultraconservador, pero puede realizarse
sobre cualquier vampiro que dé su consentimiento. Aquel
individuo que se someta a este Ritus es perdonado de sus
pecados previos contra la Iglesia del Padre Oscuroy empieza
una nueva vida como Ultraconservador. Este Ritus deberia
realizarse de forma publica, y el Sacerdote que lo realiza no
necesita creer en la sinceridad del candidato. Los Antiguos
de la Secta llevan afios usando este Ritus para asegurarse la
lealtad de aquéllos que han huido de las filas de la Camarilla.

Pararealizar la Renuncia, el vampiro debe pronunciar un
juramento formal de lealtad a la faccion Ultraconservadora.
Tras ello, el Sacerdote que lo realiza estaca al candidato en
una demostracién publica de confianza en el Sacerdote (no
importa si esto va en contra de la voluntad del candidato
siempre y cuando tenga lugar). Mientras que el individuo
esté paralizado, el Sacerdote recita un corto Sermén de
Cain ante su cuerpo inerte. Cuando se retira la estaca, que
representa al vampiro superando la muerte (un Abrazo
simbolico), el vampiro se alza y es recibido por sus iguales
en la faccion.
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El juramento formal de Renuncia es el siguiente:

«Yo (nombre), prometo defender a la Secta, su legitimo clero
y sus sagradas metas, en nombre del Padre Oscuro.
Estabilidad mediante disciplina. Unidad mediante constancia.
Victoria mediante implacabilidad. Probaré mi valor.
Lo juro sobre el altar de Cain.»

Sistema: Un vampiro que se ha sometido al Ritus de
Renuncia gana un dado permanente en todas las tiradas de
Autocontrol o Instinto mientras siga siendo miembro de
la faccion Ultraconservadora y mantenga los ideales de esa
faccion. Un Sacerdote que comience el Ritus de Renuncia
perono lo complete (porque, por ejemplo, mate al candidato
mientras esté estacado), se considerara que ha mancillado
el Ritus y sera castigado severamente por sus superiores.

Ortodoxos

En los ultimos afios, una campafa de renovado fervor
religioso ha inundado la Espada de Cain. Estos Véstagos
abogan por un retorno a una mayor dedicacion a los Ritae y
un énfasis en la posicion de los Sacerdotes en la Secta (por
encima de cargos més militantes, como el de Ductus). Alegan
que el Sabbat ha disgustado de algtin modo al Padre Oscuroal
dar la espalda a los Ritae, confiar demasiado en la tecnologia
moderna o permitir que la herejia entre en la Secta.

Las prioridades de esta faccion son espirituales, se basan
en el ideal de que el liderazgo del Sabbat deberia recaer
exclusivamente en los Sacerdotes mas devotos y creyentes.
A medida que los simpatizantes de esta escuela han ido
dandose a conocer y expuesto sus argumentos, han ganado
un tremendo apoyo de misticos, espiritualistas y eruditos de
la Secta, dando lugar al nacimiento de la faccion Ortodoxa.

El Sabbat Ortodoxo aboga por un mayor uso de los Ritae,
mas autoridad paralos Sacerdotes de manada, asf como una
descripcion mas concisa de “herejia”; mejor para permitir
al Sabbat investigar nuevas y poderosas armas y Magia de
Sangre para la guerra en curso.

Atra Sacramentum

Los sacramentos de la Iglesia catolica romana consideran
este sacramento algo necesario para la salvacion de un
mortal. También lo hacen asi los miembros Ortodoxos de
la Iglesia de Cain, que consideran el Atra Sacramentum
parte integral de la novida de un vampiro. Cuando se
realiza, todos los vampiros involucrados en el Ritus deben
sacrificaralgo de su carne, ofreciendo un desagravio al Padre
Oscuro en penitencia por los pecados de sus antepasados,
los Antediluvianos. Por lo general, los vampiros realizan el
Atra Sacramentum frente a un altar de fuego en el que cada
uno se corta un trozo del dedo u otra pequefia porcion de su
carne, mientras ofrece una oraciéon por labendicion de Cain.
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Sistema: El vampiro recibe 2 puntos de dafio agravado
no absorbible cuando realiza este ritual. Sanar estas heridas
finaliza todos los efectos del Ritus del Atra Sacramentum.
Hasta la siguiente puesta de Sol, un vampiro que participase
en el Atra Sacramentum no sufre los efectos de su Debilidad
de Clan. Un vampiro solo puede recibir los beneficios del
Atra Sacramentum una vez por mes lunar, y los beneficios
de este ritual sélo duran una noche.

Los Ultimos Ritos

Elritual delos Ultimos Ritos normalmente se realiza sobre
un vampiro que vaya a meterse en una situacion en la que
vaya a morir. Este ritual sélo puede realizarlo un miembro
Ortodoxo del Sabbat, pero puede realizarse sobre cualquier
individuo que tenga un Vinculum con el invocador.

Sistema: Para realizar este ritual, el miembro de la faccion
Ortodoxa debe fundir una pequefia barra de plata en un
brasero y el objetivo debe posar los dedos sobre el metal
fundido, recibiendo 1 punto dedafioletal no absorbible. Curar
esta herida termina con todos los efectos de los Ultimos Ritos.

Si el objetivo de este ritual muere, el invocador se percata
de su muerte de inmediato. Siempre que la muerte no se
haya producido por Diablerie, el alma del objetivo puede ser
“reclamada” por el invocador de este Ritus simplemente con
desear unirla a la suya. Aunque el invocador no gana ningtin
beneficio mecanico, en todos los demas aspectos es como si
hubiera Diabolizado al objetivo. En el momento en el que
el alma es “reclamada”, el invocador recibe una vision de los
ultimos momentos de la existencia del objetivo desde el punto
de vista del vampiro muerto. Los efectos de este ritual duran
hasta el préximo amanecer; si el objetivo muere después de
que el Sol haya despejado el horizonte en la mafiana tras la
realizacién del ritual, el invocador no obtendra aviso alguno.

Lealistas

Los Lealistas fueron los primeros en llegar al Nuevo
Mundoy pasaron mucho tiempo entre los nativos americanos
estudiando sus practicas chamdnicas. Estas influencias
dieron forma al movimiento Lealista y han tenido impacto
ensus Ritae de faccion. Incluso en la actualidad, los Lealistas
tienden a pensar mas como las tribus de las llanuras que
como colonos europeos; muchos son nomadas, valoran la
libertad de la pequefa tribu de su manada. E incluso los
que se asientan dan un gran valor a gobernar conforme
a la voluntad de la comunidad, en lugar de mediante el
dominio de una jerarquia establecida.

Los Lealistas insisten en que el fundamento principal de
la Secta es la libertad, no Ia unidad. Son jévenes y rebeldes,
pero a diferencia de los Anarquistas de la Camarilla, los
Lealistas no quieren derribar su Secta de origen; quieren
verla triunfar mediante la libertad e independencia de cada

et
Una moneda de dos caras

Para algunos Clanes, como los Nosferatu o los
Heraldos de las Calaveras, el Atra Sacramentum
es una bendicion significativa. Estos vampiros
sufren el estigma y la agonia de una forma
deformada que no puede curarse con Sangre,

ni siquiera con el uso de Vicisitud. Aun asi, los
efectos del Atra Sacramentum sélo pueden llegar
hasta cierto punto. Los Clanes con una alteraciéon
fisica significativa como parte de su Debilidad

de Clan encuentran esta alteracion reducida (los
Nosferatu ya no son espantosos, los Kiasyd po-
drian pasar por humanos), pero también pierden
todos los beneficios proporcionados por su alte-
racion vampirica. Las mecénicas que hacen uso
de forma especifica de estas alteraciones fisicas no
funcionan mientras este ritual esté activo.
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manada. Aunque pueden ser tercos, a menudo rechazando
seguir ordenes sélo por demostrar que tienen razon, la
mayoria de los Lealistas creen de forma genuina en la causa
de la Secta. Abogan por una jerarquia extremadamente
limitada, donde el Regente es la tinica autoridad por encima
de los Ducti de las manadas. Aceptan que en determinadas
circunstancias el Regente puede elevar a un Ductus para
que lidere a varias manadas con el propdsito de lograr una
tarea (como defender un territorio o reclamar un dominio).
Sin embargo, una vez que la tarea esta hecha, el “Ductus
Priori” deberia dar un paso atrds, renunciar a su autoridad
temporal y restaurar la libertad de las manadas.

Los Lealistas atienden al juicio y la guia de los Prisci
(algunos de los cuales son Lealistas, puesto que es una de las
pocas posiciones sin autoridad jerarquica sobre los demas),
pero los Prisci en cuestion deben ganarse ese respeto. En
esos casos, un Lealista no “acepta la autoridad” de los Prisci
tanto como se deja guiar por alguien que reconoce como
un vampiro superior.

Pureza de Babel

El Libro del Génesis detalla la historia de una mitica
ciudad de pazy prosperidad cuyas alturas alcanzaron el cielo
yrivalizaron incluso con la gloria de Dios. El Todopoderoso
derribo la ciudad, igual que la unificada Enoch fue destruida
por el Diluvio. De igual forma, los Lealistas ven que la
absoluta unidad es también otra clase de esclavitud, y
rechazan la conformidad. Pureza de Babel fue creado por
un Kyasid conocido unicamente como “Balthazar” para
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fortalecer la manada y permitir una comunicacién segura
incluso dentro de una concurrencia mayor. El hecho
de que las conversaciones publicas que usan este Ritus
tiendan a frustrar a aquéllos que no las entienden es s6lo
una bonificacion. Sélo los miembros de la facciéon Lealista
puede participar en este Ritus.

Sistema: Durante el resto de la noche, aquéllos que
participaron en un Ritus especifico de Pureza de Babel (hasta
diez Lealistas) pueden comunicarse unos con otros de una
forma que resulta indescifrable para aquéllos a su alrededor.
Estos vampiros tienen la capacidad de hablar literalmente
otro idioma, una lengua que no puede descifrarse de ninguna
forma. Es mas, esta comunicacién no tiene por qué ser verbal.
Los participantes del ritual pueden hacerse sefias de forma
clara mientras puedan ver, oir, tocar o sentirse claramente de
cualquier otraforma unos a otros, incluso por medio de cimaras
de video, telé¢fonos u otros medios electronicos. Quienes no
fueron parte del Ritus no pueden comprender estos gestos.

Los vampiros que participan en un Ritus Pureza de Babel
no pueden descifrar la comunicacion de aquéllos que han
realizado una forma de ritual distinta. La comunicacion
es tan obvia como cualquier otra discusion: solo que su
significado queda velado.

Llamada a los Puntos Cardinales

Este ritual se remonta a las practicas chamanicas de los
nativos americanos adoptadas por el Sabbata lallegada dela
Secta al Nuevo Mundo. La faccién Lealista guarda los lazos
maés fuertes con los nativos de las Américas, desde las tribus
del norte hasta las grandes ciudades de Sudamérica, y los
ritualesyfilosofias aprendidas de estas practicas chamanicas
todavia tienen influencia sobre el pensamiento lealista.

Llamada a los Puntos Cardinales permite invocar a los
espiritus de los cuatro vientos (normalmente Este, Sur, Oeste
y Norte) llamando a estos espiritus cardinales. Al hacerlo,
los participantes de este ritual reconectan con la naturaleza
elemental y primitiva del mundo, solicitando, por un corto
periodo de tiempo, sentirse parte del ciclo de la vida. Este
ritual suele implicar bailes, tambores y practicas extticas.

Sistema: Este ritual requiere al menos cuatro participantes,
cadaunoen una punta para invocar a los vientos especificos.
Los participantes en este ritual obtienen beneficios
dependiendo del punto cardinal al que hayan invocado
durante la realizacion del Ritus. Si hay mas de cuatro
participantes, pueden elegir a cual de los cuatro puntos
cardinales ayudan y obtener los beneficios del mismo. Los
efectos duran hasta el siguiente amanecer.

Este: El viento de la velocidad y rapidez mental. El
participante gana +1 a su puntuacién de Iniciativa.

Sur: El viento de la pasién, emocion y aliento. El
participante gana +1 a su aura de Humanidad en cuanto

a interacciones con mortales (o pierde todos los efectos
negativos en cuanto a interacciones con mortales, si sigue
una Senda de [luminacién).

Oeste: El viento de la sabiduria y los conocimientos.
El participante gana +1 en una Habilidad que no sea de
combate, elegida en el momento de realizar el ritual.

Norte: El viento de las montafias y la constancia fisica.
El participante gana un nivel Sano adicional en la tabla

de Salud.

Orden de San Blas

Por medio de una cuidadosa manipulacion de los
recursos, la Orden de San Blas ha asumido la tarea de
proteger las ciudades del Sabbat de una forma que la
mayor parte de la Secta suele descuidar. Tienen poderosas
influencias y control sobre el mundo mortal. En general,
los miembros del Sabbat desdefian la Humanidad y la vida
mortal. Esto lleva a roces entre la Orden de San Blas y
otras facciones, ya que el principal propésito de la Orden
normalmente requiere que sus miembros mantengan su
Humanidad e interactien con mortales mucho mas que
los demas vampiros del Sabbat.

Sin embargo, las contribuciones de la Orden a la Espada
de Cain no tienen igual y han sido extremadamente ttiles.
En estas noches de teléfonos con cdmara y constante
vigilancia mortal, la Orden de San Blas se ha convertido
en parte indiscutiblemente integral de la supervivencia de
la Secta. Aun asi, pese a ser tan util y utilizada, muchos
miembros del Sabbat contintian desdefidandola, asegurando
que los vampiros de esta faccion estan un poco demasiado
dispuestos a “jugar con su comida”.

Mirada del Martir

Los miembros de la Orden de San Blas usan este ritual
como sistema de alerta temprana, que les proporciona
informacién limitada a poca distancia cuando algo sale
mal. Fue desarrollado por Pyotr Stanislav para usarlo con
su ejército de animales Ghoul.

Sistema: Cuando alguien que “contiene” la Sangre del
vampiro (un Ghoul o alguien con un alto Vinculum con ¢él)
estd realmente asustado o en peligro palpable, el vampiro
recibe una sensacion. Esta sensacion sélo permite sentir
quién estd en peligro y da una idea general de la causa (ser
atacado, caerse de un edificio, ser perseguido por la policia
o ver a un hombre lobo, por ejemplo).

Solo hace falta realizar este ritual una vez. Tras esto, los
efectos del ritual son permanentes mientras el objetivo
mantenga un vinculo mediante Sangre (como el Vinculum
o la Sangre ingerida por un Ghoul) con el invocador. Si
ese vinculo se rompe en algin momento, el ritual debe
realizarse de nuevo.
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Bendicion de San Blas

Recurriendo a San Blas como el santo patrén de las
enfermedades de la garganta, la orden usa este Ritus
para guardarse contra las dolencias que se traspasan por
medio de la garganta. El sacerdote comienza consagrando
un par de velas y las presiona en forma de cruz contra
el cuello del receptor. El sacerdote recita entonces una
bendicién: «Por la intercesion de San Blas, obispo y martir
de la Espada, pueda Cain liberarte de tus dolencias». El
receptor es entonces curado de cualquier efecto doloroso
que pueda estar sufriendo como resultado de ingerir algo.
La bendicién también garantiza una medida de protecciéon
contra los dolorosos efectos de sustancias ingeridas durante
los proximos siete dias.

Sistema: Si el objetivo ha sido afectado por veneno, dro-
gas o cualquier sustancia que haya ingerido, los efectos de
dichas sustancias finalizan inmediatamente. Esto incluye
cualquier cosa envenenada, contagiada, alterada quimica-
mente o dafiada, siempre y cuando haya sido consumida
por la garganta.

Es mais, este Ritus protege contra la préxima ingestion
de sustancias corruptas en un periodo de siete dias. Ten
en cuenta que este rito no elimina el Defecto Portador de
Enfermedad de un vampiro con ese Defecto (la infeccion
esta latente dentro del Cainita), pero podria curar a alguien
que ha consumido la Sangre de un individuo que posee
ese Defecto. Este Ritus no tiene efecto sobre un Vinculo
de Sangre o una Vaulderie.

Pander

Tras la Tercera Guerra Civil del Sabbat, los miembros sin
Clan de la Secta se unieron bajo el liderazgo de un vampiro
llamado Joseph Pander. Estos sin Clan exigieron un mayor
respeto por sus contribuciones y una mayor porcion de gloria.
Lucharon contra las formales creencias y supersticiones
de los arcaicos vampiros, argumentando que el Clan no
significaba nada para el potencial de un vampiro. Al final
superaron muchos de los prejuicios y de la intolerancia de
la Secta y se ganaron un lugar como Clan.

En las noches actuales, muchos Pander dan por hecho
su misma relevancia dentro del Sabbat. Se preocupan
mas por otros asuntos, luchando contra otras injusticias,
y buscan poder personal alli donde pueden conseguirlo.
Los miembros de la faccién tienen ahora reputaciéon de
mercenarios dispuestos a apoyar cualquier causa en nombre
del beneficio personal.

Uno de los Nuestros

Ideado por el mismisimo Joseph Pander, la Ceremonia de
Rebautizo esta basada en los ritos de iniciacion y de madurez
de los nativos americanos. Este ritual adopta de forma oficial
a un Caitiff (0 a un individuo de cualquier Clan) en los
Pander. Al pasar una noche entera bailando con tambores y
realizando proezas de Sangre con otros Pander, el individuo
pide y recibe su renacimiento. Obtiene un nuevo nombre y
pierde todos los lazos de Sangre con su antiguo Clan, linaje y
Antediluviano, convirtiéndose en miembro del Clan Pander.

Sistema: Al pasar una noche entera realizando actividades
rituales con otros miembros de esta faccion, el individuo
objetivo, si estd dispuesto, puede renunciar a los lazos de
linajey “convertirse” en Pander. Aunque su hoja de personaje
retiene su Clan de origen, corta todos los lazos metaféricos
con su Sire y su linaje. Los Malkavian son expulsados de la
Red de Locura y cualquier poder que funcione a través de
lazos de linaje ya no puede afectarle.

Status Quo

El Status Quo apoya la jerarquia y el Codigo de Milan, y
busca compromiso entre otras facciones para asegurar los mas
pequefios cambios en la doctrina y las practicas del Sabbat.
Muchos miembros de esta faccion son vampiros viejos, indi-
viduos estaticos y que no estan dispuestos a aprender nuevas
cosas o a alterar sus costumbres. Suelen apoyar un régimen
existente sobre el trastorno y la incertidumbre de uno nue-
vo, prefieren mantener un precedente conocido (aunque
defectuoso) antes que realizar cualquier clase de cambio.

Laurel de la Concordancia

Los miembros del Status Quo no aprecian el cambio y se
esfuerzan por mantener la Sectaen un estado de inmovilidad
duradera. Lo consiguen creando consenso y animando a
otros a ponerse de acuerdo en vez de buscar el progreso en
cualquier direccién concreta.

Sistema: Durante este Ritus, los miembros del Status Quo
hechizan ramitas de laurel, que deben llevar encima durante
el resto de la noche. Si un individuo pierde este simbolo
material, los efectos del ritual dejan de afectarle. Ademas,
este ritual puede realizarse sobre mortales que tengan lazos de
Sangre con el vampiro del Status Quo (Ghouls o Aparecidos).

Durante el resto de la noche, todos aquéllos que hayan
participado en este ritual ganan un +2 a cualquier reserva
de dados que tenga como proposito la mediacion, llegar
a acuerdos, tratar de calmar el Frenesi de otro o detener
una situacion de agresion. Esta bonificacion no afecta a las
reservas usadas en disciplinas sobrenaturales.
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El Movimiento

«Socava su pomposa autoridad, rechaza sus reglas morales, convierte la anarquia y el desorden en tu marca personal.

Provoca tanto caos y alteracién como puedas, pero no dejes que te atrapen vivo.»

—Sid Vicious

Al contrario que los rigidos Tremere o los variables pero
aun asi autocraticos ritualistas del Sabbat, el Movimiento
Anarquista parece un entorno demasiado cadtico como
para que las semillas de la Magia de Sangre echen raices. Sin
embargo, lamagiase adaptayevolucionay, al final, encuentra
la forma de medrar. Para los taumaturgos Anarquistas, el
camino no pasa ni por la conformidad ni por la obsesion
apasionada. En su lugar, procede del eclecticismo, de la
inherente disposicion Anarquista a probar cualquier cosa
con tal de que haya una posibilidad de que funcione.

Cuatro oleadas

No hay un cuerpo organizado de conocimiento ocultista
Anarquista. No hay ni academias ni Capillas. No hay ningun
deposito centralizado de erudicion. Como sucede con muchos
sistemas de pensamiento esotérico, la Magia de Sangre
Anarquista implica buscar hurafios tutores que a menudo
no estan deseosos de compartir lo que saben, o encontrar
oscuros tomos que con lamisma probabilidad pueden causar la
condenacién o aportar iluminacién. En consecuencia, apenas
hay nada del estilo de una filosofia coherente que sustente la
practica dela Magia de Sangre entre los Anarquistas. Dicho esto,
si se ha desarrollado una jerga informal que al menos permite
que los ocultistas del Movimiento se entiendan, aunque sea
s6lo para que las discusiones comiencen con mas facilidad.

Los hechiceros y taumaturgos Anarquistas generalmente se
agrupan en una de cuatro escuelas de pensamiento ocultista
nombradas de forma més o menos irreverente: “Vieja Eskuela”,
“Nueva Era”, “Punk” y “Hacktivismo”.

Hechiceria de la Vieja Eskuela

Durante la mayor parte de la existencia del Movimiento, la
Magia de Sangre de cualquier tipo ha sido extremadamente
infrecuente entre los Anarquistas. En las primeras noches
de la Revuelta, un escaso ntimero de Anarquistas Tzimisce
y Assamitas ensefiaron algunos principios de sus artes
hereditarias a compaferos revolucionarios. Tanto la
Hechiceria Koldtinica como la Hechiceria Assamita poseen
componentes religiosos que hacian que sus practicantes fuesen
remisos a compartir su conocimiento con no creyentes (y
también que losvampiros cristianos anteriores ala [lustracion
fuesen reacios a estudiarlas). Unos pocos escasisimos
Anarquistas de otros Clanes habian aprendido Magia de
Sangre de sus Sires, afosos Antiguos ocultistas que habian
estudiado esas artes antes del nacimiento del Clan Tremere
y que imprudentemente transmitieron esos conocimientos
a Chiquillos rebeldes que después los usaron contra ellos.

Después de Thorns, los Koldun supervivientes se llevaron
sus conocimientos al Sabbat (si es que no se retiraron por
completo de la sociedad de la Estirpe), muchos Hechiceros
Assamitas regresaron a su Clan Independiente y el Clan
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Tremere inicié6 un silencioso pogromo contra todo
Anarquista que mostrase conocer cualquier cosa que se
pareciese, aunque fuese levemente, a la Taumaturgia. A
pesar de todo esto, un puiiado de eruditos ocultistas del
Movimiento evité la destruccion escondiéndose de los
Tremere y ocultando su saber ocultista hasta la noche en la
que los fuegos de la Revuelta Anarquista ardieran de nuevo.

Con el tiempo, buena parte del Movimiento Anarquista
se traslado al Nuevo Mundo para escapar al control de los
Antiguos de la Camarilla. Alli, los misticos Anarquistas que
aun practicaban “las Viejas Costumbres” tenian mas libertad
para usar y transmitir sus artes. Y lo que es mas importante,
quienes estaban interesados en adquirir conocimiento
ocultista encontraron nuevas posibilidades entre los nativos
americanos, entre los africanos trasladados a la fuerza a
América como esclavos y entre los indigenas de todos los
rincones dela Tierra. Tras décadas de investigacion recopilada
a partir de esas fuentes, estos ocultistas Anarquistas fueron
capaces de reconstruir equivalentes funcionales de muchas
Sendas de Taumaturgiay Necromancia. Elnombre moderno
desuescuela, “Vieja Eskuela”, fue en origen un insulto dirigido
por los Tremere Punk en los setenta, pero los venerables
ocultistas lo adoptaron como una marca irdnica de su linaje
multicultural. Este linaje es real: hay cierta cantidad de
hechiceros de la Vieja Eskuela que poseen unos conocimientos
de magia espiritual superiores en muchos sentidos a los del
Clan Tremere, el cual ignora el potencial que yace en unas
practicas que probablemente definiria como “primitivas”.

Lo que distingue a la Vieja Eskuela de otros sistemas es
un sentimiento de reverencia del que carece el ocultismo
dominante de los Vistagos (tanto entre los Anarquistas como
enlacomunidad vampirica en general). Los Anarquistas que se
agrupan bajo este paraguas practican una multitud de técnicas
que van del paganismo a la wicca, pasando por el vudu o el
chamanismo de los nativos americanos, pero nunca tratan su
magia como simplemente una senda hacia el poder (al menos,
no sélo como una senda hacia el poder), sino como la eleccién
de tratar a algun poder superior (dioses, loa, orishas, tétems
o lo que sea) digno de respeto. En consecuencia, los eskolares
realizan sus rituales magicos con una intensidad similar a la
de un Sacerdote del Sabbat que conduce un Ritus, porque, al
igual que éste, el Anarquista no es un simple ocultista, sino un
religioso, y para éstos, el fervor es la fuente decisiva de poder.

En el movimiento de la Vieja Eskuela pueden encontrarse
miembros de casi todos los Clanes, de un afioso Antiguo
Malkavian que en tiempos fue sacerdote de Apolo a un
practicante del vudu Abrazado en una plantaciéon de
Luisiana antes de la Guerra de Secesiéon por un Toreador
abolicionista, de un hombre medicina lakota introducido en
la noche por un Brujah errante a un Ravnos que encontré
el 4satri mientras agitaba la cabeza al ritmo de black metal
escandinavo. Por desgracia, la diversidad no siempre es
igual a fuerza, y dentro de la escuela frecuentemente hay
tensiones entre los paganos tradicionales de toda indole
y sus herederos neopaganos, particularmente cuando el
tradicional es un vampiro suficientemente viejo como para
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aber sido de verdad un sacerdote o chamén en una cultura
haber sido de verdad dote o ch It
precristiana y lo ofenden recreaciones modernas “hechas lo
mejor que sabemos” de practicas casi extintas.

Las Sendas que siguen los eskolares suelen ser aquéllas
que pueden ser interpretadas en el marco de religiones no
cristianas o ramificaciones del cristianismo (como el vudu).
En muchos casos, el Anarquista ya practicaba la religion o la
tradicion magica popular en cuestion antes del Abrazo y se
limito a adaptar sus creencias a su novida y al nuevo poder de
su Vitae. Sin embargo, es igual de frecuente que encuentre la
religion después de la muerte en forma de culto Anarquista.

Sendas habituales: Control del Clima (V20, pag. 216-217),
Dominio Elemental (V20, pag. 220-221), Senda de Marte
(V20, pag. 222-223),Senda Verde (V20, pag. 228-229), Senda
del Mal de Ojo (pag. 159-161), Manipulacion Espiritual (pag.
141-143) y Necromancia Vudu (Wanga, pag. 166).

Magia de Sangre de la Nueva Era

Los mortales a menudo asocian el término “Nueva era”
con pseudorreligiones californianas modernas e imagenes de
hippies del musical Hair, pero cuando se aplica el término a las
teorias de Magia de Sangre Anarquista, éste es mas amplio y
sofisticado. En general, las practicas de la Nueva era pueden
incluir cualquier sistema de autodesarrollo yautorrealizacion.
Sin embargo, histéricamente, la mejor forma de describirla
es como una sintesis de espiritualidad oriental y occidental
infundida con elementos de parapsicologia y ciencia pop. Los
eruditos mortales de los movimientos de laNueva era afirman
que su historia se remonta a los primeros herméticos como
Paracelso (lo que provocaburlas de los Tremere, especialmente
de aquéllos lo suficientemente antiguos como para haberlo
conocido). Mas recientemente han resaltado sus conexiones
con los ocultistas de la era victoriana como Helena Blavatsky
(fundadora del movimiento teoséfico), George Gurdjieff
(fundadordelafilosofia dela autorrealizacion llamada Cuarto
Camino) y Swami Vivekananda (quien dio a conocer la
escuela Vedanta del hinduismo a los ocultistas occidentales).

Con independencia de sus antecedentes, el movimiento
de la Nueva era no despegd hasta los afios setenta, cuando
en EE.UU. se pusieron de moda cierta cantidad de
espiritualidades alternativas aparentemente no relacionadas
entre si que iban de la meditacion a la salud holistica, la
creencia en fendmenos psiquicos, la reencarnacién o los
ovnis, todas ellas con tendencia a ser calificadas por los
medios de comunicacion como “creencias de la Nuevaera”.
Por una feliz coincidencia, el epicentro de esta explosion de
pensamiento alternativo, la costa oeste de EE.UU., también
era el hogar de una de las mayores concentraciones de
Anarquistas. Naturalmente, los Anarquistas de mentalidad
ocultista investigaron el movimiento de Ia Nueva era y se
infiltraron en él. El resultado fue una curiosa mezcla de
Ancillae que ingresaron en grupos, a menudo sencillamente

para buscar posibles marionetas de sangre, y Neonatos y
Retofios que eran miembros de esos grupos cuando fueron
Abrazados. Muchos de ellos se dieron cuenta rapidamente de
que, sea cual fuese el valor espiritual que tuviese la practica
de la Nueva era en general, afiadir Vitae a la mezcla parecia
hacer que muchas de esas précticas funcionasen.

A partir de esos origenes, la Magia de Sangre de la Nueva
Erase extendié a todos los enclaves Anarquistas del mundo.
Este movimiento, innegablemente estrafalario (incluso para
lo que suelen ser las filosofias ocultistas vampiricas), atrae
como moscas a los Malkavian de forma natural, asi como
a un numero importante de Toreador Poseurs que piensan
que ser un gurd de la Nueva era les proporcionara un aura
de dignidad. Sin embargo, la escuela también atrae a un
numero sorprendente de Brujah y Gangrel, ya que su énfasis
en técnicas de meditacion y relajacion es beneficioso para
los Vastagos que tienen un riesgo mayor de caer en Frenesi.

Las Sendas que siguen los adeptos de la Nueva era suelen
seraquéllas respecto a las que es més facil trazar analogias con
fendmenos psiquicos o la opinién del movimiento, amenudo
confusa, acerca del neopaganismo. Entre los practicantes
serios, hay una cierta paridad entre los Anarquistas que se
acercaron a la Magia de Sangre de la Nueva Era en busca
de conocimiento ocultista y quienes ya eran miembros de
un grupo cuando se les impuso el Abrazo.

Sendas habituales: Senda de la Corrupcion (V20, pag.
217-220), Encanto de las Llamas (V20, pag. 221), Movimiento
Mental (V20, pag. 223), Senda de la Sangre (V20, pag. 213-
214), Senda Verde (V20, pag. 228-229), Senda de la Mente
Centrada (pag. 143-145) y Senda del Teletransporte (de
Praapti o de Mercurio, pag. 165).

Hechiceria Punk

De todas las escuelas de Magia de Sangre Anarquista, la
Punk esla menos organizada, la peor comprendida, lamenos
repetible y la que menos gusta... y sus partidarios prefieren
queseaasi. Entre los mortales, el punk (primero como género
musical y luego como subcultura al completo) se origind
como un método de autoexpresion intensa y extremismo
contra la clase dirigente en Europay EE.UU. en lossetentay
ochenta. Aunque los factores sociopoliticos que condujeron
al nacimiento del punk son complejos, la fuerza motriz era
un sentimiento generalizado de nihilismo entre muchos
jovenes de la época; se puede decir que era una respuesta
razonable a una era en la que el apocalipsis nuclear parecia
estaralavuelta dela esquina. Mds concretamente, la cultura
punk fue una reaccién al advenimiento de los gobiernos de
Reagan y Thatcher, que eran percibidos por los punks como
belicosos, corporativistas, ultranacionalistas y destructivos.

En el mismo momento en que el punk estaba intentando
derribar la sociedad y suplantarla con una anarquia
cuidadosamente planeada, una nueva manera de ver la teoria
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magica hizo lo mismo en la comunidad ocultista: la magia del
caos. En ella, el mago (o “caote”) intenta cambiar la realidad
no mediante la repeticién de algin polvoriento ritual o las
invocaciones a alguna deidad impersonal, sino alterando
su propio estado de consciencia. La magia del caos es un
sistema sincrético que aplica de forma pragmatica cualquier
creencia que el caote considere relevante en ese momento, lo
que conduce a la creacion de nuevas y muy poco ortodoxas
técnicas. La premisa central de la misma es que las creencias
son una fuerza magica activa y que lo que el caote cree no es
tan importante como la intensidad de esa creencia. En otras
palabras, el caote basicamente debe tener “creencias flexibles”,
asi como la disposicion de elegir conscientemente entre ellas
paraencontrar la que sea temdticamente mas apropiada parala
situacion, yentonces descartarlas cuandoyanosean necesarias.

Los caotes también ponen mucho énfasis en laadquisicion
de un estado de consciencia alterado como prerrequisito
para ejecutar la magia. Algunos lo alcanzan mediante “gnosis
inhibitoria” gracias a la meditacion, autohipnosis, ayuno,
privacion de suefio, privacion sensorial y el uso de ciertas
drogas hipnagogicas. Otros caotes mortales se sirven de la
“onosis excitativa”, un estado de aturdimiento trascedente
logrado mediante climax sexuales, flagelacion, danza,
sobrecargas sensoriales o alucinégenos. Otro elemento
magico comun para muchos caotes es el uso de sellos,
dibujos abstractos personalizados cuya funcion es actuar
como puntos focales de lavoluntad de sus creadores. Algunos
crean sellos para que representen los hechizos que buscan
conjurar. Otros los usan como representaciones de formas
de pensamiento, ideas del mago que pueden manifestarse
en el mundo mediante actos de voluntad.

Tanto el punk como la magia del caos nacieron en Gran
Bretafia en los setenta y, aunque no tienen una relacion
intrinseca, en las mentes de los violentos jévenes Anarquistas
que buscaban cualquier ventaja en la lucha contra la brutal
represion de la Camarilla britdnica estaban hechos el uno
para la otra. Los Anarquistas punk se entregaron a la magia
del caos con el mismo abandono que a todo lo dem4s. Por
supuesto, relativamente pocos de ellos tenian la capacidad
ocultista necesaria para dominar un planteamiento
radicalmente nuevo de la Magia de Sangre (y aun menos
sobrevivieron a las represalias de los taumaturgos Tremere,
que estaban tan ofendidos por sus ideas sobre magia como
por sus inclinaciones politicas), pero los que sobrevivieron
ganaron a la vez el poder y la fama resultante de batir a los
Tremere en su propio juego. Ahora, la Hechiceria Punk se
encuentra en cualquier lugar en el que haya un Anarquista
con suficientes conocimientos de ocultismo como para
resultar peligroso y con més temeridad que buen sentido.

El concepto basico de la Hechiceria Punk es que el conju-
rador tiene que rechazar primero la idea de que las premisas
magicas son importantes por si mismas. Lo que importa es la
intensidad de las creencias del hechiceroylasaccionesyrituales

M—w s
Rituales Punk

La naturaleza exuberante e iconoclasta de la
Hechiceria Punk se hace patente en su enfo-

que de la magia ritual. Por lo general, para los
hechiceros punk los rituales funcionan igual que
para todos los demas, al menos desde el punto

de vista mecanico. Sin embargo, la descripcion
concreta del funcionamiento de cada ritual Punk
recibe el toque del estilo del movimiento Punk y,
de hecho, el de cada hechicero punk especifico.
Los seguidores de esta escuela se burlan de los
Tremere (y de los seguidores de la mayoria de

las demas escuelas tradicionalistas) por tratar los
rituales como listas de hechizos de un juego de rol
de fantasia. Cuando un hechicero punk aprende
un nuevo ritual, aprende solo los parametros
generales de los requerimientos y su efecto. Para
el resto, se espera que lo personalice mediante su
propio estilo estético y que sea suficientemente
libre e innovador para modificarlo como necesite.
Pocas veces lleva a cabo un buen hechicero punk
un ritual concreto dos veces de la misma forma;
el que lo hace siempre igual es uno mediocre.
Quienes lo hacen, a menudo sienten que estan
cayendo en la rutina y tienen dificultades cada vez
mayores para llevar a cabo esos rituales aburridos
y repetitivos, al menos hasta que se les ocurre un
nuevo e ingenioso punto de vista que aplicarles.

:

que usa para hacerlas realidad. Mientras que un caote podria
entregarse a la privacion del suefio para alcanzar un estado
alterado de consciencia, un hechicero punk podria obligarse a
mantenerse despierto durante el dia para poder llevar a cabo
el ritual a mediodia (a pesar de que los riesgos asociados a la
Magia de Sangre aumentan con las penalizaciones mientras
se actiia de dia). Mientras que un caote mortal podria ingerir
drogas psicotropicas o servirse de la masturbacion tantrica
para obtener la gnosis, un hechicero punk podria disefiar
un ritual en el que él o ella y un compafiero se alimentan
de un recipiente que ha tomado alucinégenos para después
alimentarse sexualmente el uno del otro en el climax del
ritual. De hecho, muchos hechiceros punk consideran el Beso
un sustituto excelente de los aspectos sexuales de la magia
del caos; los Anarquistas mas temerarios (o implacables) se
privaran de sangre voluntariamente para que el riesgo del
Frenesi dispare el subidon sexual de la alimentacion. Algu-
nos hechiceros punk practican desde hace un tiempo una
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curiosa version del movimiento straight edge y se concentran
en éxtasis como éste que estan relacionados con expresiones
mas “puras” de la condicion vampirica.

De forma semejante, los hechiceros punk también usan
sellos en sus trabajos. Un método comun de disefiar uno es
que el caote escribasimplemente lo que quiere lograr, elimine
las letras que aparecen mas de una vez y luego disponga las
letras restantes para formar una pauta decorativa sobre la
cual medita. Para los taumaturgos punk el principio es el
mismo, excepto que el sello se escribe con la propia Vitae
del Anarquista o quizd incluso lo grabe en su carne y lo
cure solo después de completar el ritual.

Los Brujah metaleros que desean explorar el ocultismo
como método alternativo para la revolucion adoran la
Hechiceria Punk, seguramente la mas alborotadora de todas
las escuelas de Magia de Sangre. Las précticas iconoclastas de
la misma atraen también a los Malkavian, si bien ellos y los
Toreador se ve abocados a competir para ver quién es mas
“artistico” creando nuevos y chocantes rituales. También una
cantidad sorprendente de Tremere Anarquistas abandonan
las tradiciones hermetistas de su Clan en favor de esta escuela.
Estos rebeldes consideran que, tras haber abandonado todos
los demas aspectos de la cultura y la herencia de su Clan, la
Hechiceria Punk es el “que os jodan” definitivo.

Las Sendas que siguen los practicantes Punk son amenudo
las mas infrecuentes y las mas violentas. La ética punk es
tan parte de la tradicion de la escuela como sus teorias
magicas, mientras que su utilidad es lo que hace que tenga
tanta demanda por todo el mundo.

Sendas habituales: Encanto de las Llamas (V20, pag. 221),
Manos de Destruccién (V20, pag. 221-222), Senda de Marte
(V20, pag. 222-223), Senda de la Sangre (V20, pag. 213-214),
Senda de la Centella (pag. 139-141), Senda del Mal de Ojo
(pag. 159-161) y Necromancia Vudu (Wanga, pag. 165-166).

Taumaturgia Hacktivista

El ultimo y quiza mds importante desarrollo en la Magia
de Sangre Anarquista llegd con el amanecer del nuevo
milenio. En las primeras noches del siglo Xx1, una coterie
de Tremere que operaba desde la ciudad de Washington
liderd colectivamente el desarrollo, entonces reciente, de
la Senda de la Tecnomancia mientras crecia su irritacion
bajo el desdén de unos superiores que preferian formas
mas “respetables” de Taumaturgia. Dejaron estupefacta
a la Camarilla cuando se pasaron en masa a los Estados
Anarquistas de Los Angeles. Y lo que era ain mds enervante
para los Tremere, estos descontentos se las apafiaron para
robar la mayor parte de la base de datos existente sobre
la Tecnomancia antes de partir. Aunque el Clan ha sido
capaz de reconstruir su conocimiento sobre aquélla, para el
Concilio Interior ha sido muy embarazoso reconocer que,
por primera vez desde la fundacion del Clan, una faccion
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cDonde esta Masika St. John?

Una de las cuestiones mas intrigantes suscitadas
por la defeccion de los tecnomantes es la situacion
de Masika St. John, la precoz Tremere a quien

se atribuye el mérito del desarrollo original de la
tecnomancia. En realidad se traté de un trabajo de
grupo, pero Masika fue indudablemente la primera
de su Clan en considerar la posibilidad de ver una
computadora como una extensioén de la voluntad
del usuario y, por tanto, como una herramienta
apta trabajos méagicos. Masika, que fue asignada en
el afio 2000 a la Capilla de Nueva York, desapare-
ci¢ del radar completamente tras la desercion de la
coterie de tecnomantes de Washington.

Los escasos comentarios de los superiores de Ma-
sika en Nueva York sobre su situacion actual han
insinuado (sin llegar a afirmarlo claramente) que
ha sido llamada a Viena para aconsejar personal-
mente al Concilio Interior sobre como responder
al movimiento de la Taumaturgia Hacktivista. Por
otro lado, “llamado a Viena” entre los Tremere ha
sido durante mucho tiempo un eufemismo para
“Muerte Definitiva”, y los observadores mas cini-
cos musitan que el miedo de los Antiguos Tremere
a la tecnologia puede haber superado su sentido
comun. Otros rumores susurran lo contrario, que
la propia Masika se ha pasado a los Anarquistas y
que los diversos rumores sobre “Viena” son des-
informaciones extendidas por un Clan humillado
por la pérdida de una de sus estrellas ascendentes.
Si Masika St. John se ha unido a los Anarquistas,
ha sido muy escrupulosa en esconder ese hecho,
incluso ante sus compafieros hacktivistas.

B i

externa tenia una comprensién superior de una faceta de
su Disciplina distintiva.

Durante algunos afios, los Anarquistas tuvieron realmente
un acceso superior a la tecnomancia en comparacion con
los Tremere, aunque ultimamente ambos grupos han
alcanzado una paridad aproximada. Por muy asombrosos
que fueran la defeccion y el robo que la acompaid, los
miembros informados de la Camarilla quedaron incluso mas
sorprendidos cuando el Clan Tremere declind promover la
inclusion de los desertores en la Lista Roja, incluso después
de que hicieran facilmente accesibles rituales de bajo nivel
de tecnomancia mediante “shareware” ocultista. La aparente
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indulgencia con la que su Clan de origen esta tratando a
los desertores es una continua fuente de misterio (para
encontrar pistas para la razén real de esa “indulgencia”,
ver Anarquistas Liberados, pag. 23-25).

Libres de las restricciones de la jerarquia Tremere y
con el apoyo financiero de una misteriosa cdbala de
Anarquistas inversores de capital riesgo conocida como
“La Pregunta Roja”, los desertores (que adoptaron el
insolente nombre de “Digital Draculas” como nom de
guerre colectivo) se establecieron en el norte de California
y comenzaron una campafa para diseminar informacion
sobre la tecnomancia (y otras Sendas de Taumaturgia)
entre los compaferos Anarquistas de todo el mundo. Sus
métodos eran de dos tipos: para el consumo a gran escala,
los Digital Draculas proporcionaron unaserie de programas
informaticos de tipo shareware que incorporaban poderosos
rituales taumaturgicos magicamente inscritos en el propio
entramado de Internet. Activando esos programas, el usuario
podria acceder a Internet de formas especiales. Por ejemplo,
el ritual Fangbook permite a cualquier vampiro esconder
mensajes secretos e incluso videos en aplicaciones de redes
sociales de los mortales, mensajes que parecen mundanos
para los humanos, pero que son obvios para otros Véastagos.

El segundo método es més directo. Los Digital Draculas
pueden identificar a Cainitas que simpaticen con la causa
Anarquista y a la vez sean devotos de lo oculto mediante la
monitorizacion de los habitos de Internet de los usuarios
de Fangbook. El grupo deja cuidadosamente de lado a
los pretenciosos, los incompetentes y los infiltrados de la
Camarilla antes de contactar indirectamente con quienes
piensan seriamente en aprender Magia de Sangre que pueda
usarse para promover la causa Anarquista. Una vez el objetivo
hasatisfechoalos Digital Draculasenlo que respectaasuvalia,
un miembro o més de la coterie proporcionara instruccion
en tecnomancia e incluso en otras facetas de la “verdadera”
Taumaturgia (es decir, la de estilo Tremere) a cambio de
servicios para el Movimiento. Invariablemente, un servicio
requerido es que el estudiante se someta voluntariamente a
los efectos de Dominacién incorporados a las transmisiones
de Internet que hacen que el estudiante sea incapaz de revelar
en un interrogatorio lo que ha aprendido. Los que llegan a
finalizar su entrenamiento son introducidos a un mundo de
élite: el mundo de la Taumaturgia Hacktivista.

O al menosla mayoria de hacktivistas afirmara alegremente
que representan una cultura de élite. De las cuatro escuelas
principales de ocultismo Anarquista, la Hacktivista esla inica
que sefiala una conexién institucional con la Taumaturgia
Tremere,ymuchos desus miembros noson timidosalahorade
hacérselosaberalos de otras escuelas. Por supuesto, ha habido
Tremere que se identificaban como “Anarquistas” desde
Thorns, peropocos de ellos han transmitido voluntariamente
sus conocimientos de Taumaturgia a los ajenos al Clan, y
ciertamente nunca con la amplitud con la que lo han hecho

los Digital Draculas con sus artes. De hecho, los tedricos
de la conspiracion Anarquistas a menudo afirman que por
cada auténtico Anarquista Tremere hay probablemente tres
infiltrados que estdn en el Movimiento para cumplir alguna
mision para el Clan, y que cualquier Tremere que esté
ensefando sus artes a otros probablemente lo haga como
parte de algun plan siniestro del que un Anarquista sensato
deberia mantenerse apartado. Incluso actualmente, mientras
los Digital Draculas ofrecen su saber alegremente (o ciertas
partes de él, al menos) por todo el Movimiento, se encuentran
con que menos de la décima parte de los Anarquistas que
observan son dignos siquiera de recibir la oportunidad de
aprender, y que la mitad de éstos rechazan la oferta por pura
paranoia anti-Tremere.

Aunque las Sendas de las que disponen los hacktivistas son
una muestra representativa bastante decente de la biblioteca
Tremere, no todas las Sendas estan disponibles sin mds. De
hecho, las posibilidades se limitan basicamente a aquéllas que
los diversos miembros de los Digital Draculas dominaban antes
de su defeccion. La coterie tiene un interés casi obsesivo en la
tecnomancia y normalmente (pero no siempre) exige que los
nuevosiniciadoslaestudien como Senda Primariaenlugardela
SendadelaSangre. La coterie también esta desmesuradamente
orgullosa del desarrollo de sus nuevos rituales informaticos,
muchos delos cualesson nuevas versiones modernas de rituales
Tremere tradicionales que “promocionan” agresivamente en
lugar de las versiones originales.

Los Digital Draculas afirman con orgullo que no
discriminan segiin Clan o Secta. Mienten. En la préctica
son extremadamente reacios a entrenar a Malkavian vy
Gangrel en tecnomancia, los primeros por ser demasiado
incoherentes o demasiado impredecibles incluso para los
hacktivistas, ylos ultimos porque se los considera demasiado
rusticos como para dominar realmente un estilo ocultista
basado en la tecnologia. Es raro que se contacte con un
Anarquista Tremere antes de examinar exhaustivamente
su lealtad a la causa. Sin embargo, Ventrue, Toreador y
Nosferatu son apreciados como estudiantes potenciales del
arte, especialmente los Nosferatu, que son admirados por
la coterie fundadora por el excelente trabajo del Clan en
la creacion de la Schrecknet original.

Las Sendas que siguen los hacktivistas son una muestra
del repertorio de los Tremere. Por supuesto, la tecnomancia
es la base, pero muchos de los Digital Draculas habian sido
devotos de otras Sendas mas oscuras y arcaicas antes de su
desercidon yestas Sendas menores obtienen mucha relevancia
cuando son una de las pocas cosas en el ment.

Sendas habituales: Senda de la Tecnomancia (V20, pag.
225-226), Senda de la Conjuracion (V20, pag. 214-215),
Movimiento Mental (V20, pag. 223), Senda de la Sangre
(V20, pag. 213-214), Contramagia Taumaturgica (V20, pag.
215-216) y Senda de la Centella (pag. 139-141).
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Magia y Movimiento

LaMagia de Sangre es menos frecuente entre los Anarquistas
que en cualquier otra facciéon. Para dominar incluso los
elementos mas simples de cualquier forma de Magia de
Sangre se requieren una personalidad estudiosa rayana en lo
obsesivo, el compromiso de memorizar enormes cantidadesde
informacion ocultista, un gusto por materias que la mayoria
de los Anarquistas desestimarian por considerarlas “historia
antigua” en el mejor de los casos y, sobre todo, m4s paciencia
y determinacion de la que se suele encontrar en una Secta
que aplaude la impulsividad y la agresién. Lo que también
complica las cosas es el hecho de que el estudio de la Magia de
Sangre en cualquiera de sus formas es para muchos Anarquistas
sinonimo de estudiar la Taumaturgia Tremere en concreto, por
lo que demasiados Anarquistas la descartan instintivamente
por ser “la herramienta del enemigo”. Tampoco ayuda que
los Tremere Anarquistas tradicionalmente se rodeen de
un aura de misterio y distanciamiento y rara vez ofrezcan
ensefar sus artes a otros. La mayor excepcion a esa regla, los
Digital Draculas, llevan activos menos de una década entre
los Anarquistas.

El hecho de que la mayoria de Tremere rehuse compartir
sus conocimientos hace que muchos Anarquistas sospechen
de ellos y de sus artes. Muchos sienten paranoia respecto a
los taumaturgos Tremere; la afinidad de su Clan con esas
artes significa que aparentemente pueden aprender una
deslumbrante serie de extrafias Disciplinas (la mayoria de los
Anarquistas no son tan eruditos como para comprender la
diferencia entre una Disciplinayuna Senda de Taumaturgia)
en poco tiempo, lo que resulta una fuente de inmensa
frustracion para companeros de Secta de Clanes menos
ilustres que estan limitados a Disciplinas comunes.

Incluso dentro de la comunidad ocultista Anarquista hay
tensiones. Las cuatro escuelas son, en gran parte, divisiones ad
hoc basadas en similitudes generales entre estilos muy dispares.
Aunque los hacktivistas estan bastante unidos, también son
pocosy estrechos de miras. Los eskolares se lanzan unos contra
otros frecuentemente por diferencias religiosas, mientras que los
seguidores delaNueva era se pelean con la misma frecuencia por
diferencias entre filosofias arcanas habitualmente relacionadas
con cualquier idea chiflada que sea la esencia de cada culto
de la Nueva era. Por su parte, los punks luchan entre ellos
sencillamente para mantenerse en forma.

Dicho esto, las divisiones internas de las escuelas se acaban
rapidamente cuando hay conflicto entre las propias escuelas.
Los Anarquistas de la Vieja Eskuela que sienten devocion
religiosa por sus practicas magicas a menudo desprecian a los
demas practicantes por su cinismo y falta de piedad. Muchos
miembros de la Nueva era son susceptibles respecto alo que se
puede considerar la “ridiculez” de algunos de sus sistemas de
creencias mas extrafios, y como resultado estin resentidos con

sus compafieros. Los hechiceros punk se mofan rutinariamente
de la pomposidad de las otras escuelas y a menudo disefian
rituales con el objetivo especifico de parodiaralguna facetadela
Magia de Sangre tradicional, en especial la de los Tremere. Por
ultimo, los hacktivistas ponen sobre la mesa un engreimiento
casi intolerable resultado de ser la escuela mas cercana a los
Tremere y, por tanto, a la “verdadera Taumaturgia”. Huelga
decir que, para la mayoria de los practicantes ajenos a la
escuela hacktivista, esta denigracion de sus artes (algunas de
las cuales, en el caso de la Vieja Eskuela, son anteriores a la
Taumaturgia) resulta exasperante.

Por otra parte, mientras que las disputas inter- e
intraescolares a veces inhiben la practica de la Magia de
Sangre entre los Anarquistas, la competencia también ha
engendradoinnovacionyaudacia. El desvergonzado impacto
de los Digital Draculas ha avivado las llamas metaforicas
bajo los practicantes mas viejos del Movimiento, y hay
afiosos y polvorientos Anarquistas que se habian retraido
desde antes de la Revolucién estadounidense que ahora se
sienten motivados a tomar nuevos aprendices.

Aunque la Magia de Sangre es infrecuente entre los
Anarquistas en comparacion con la Camarilla o el Sabbat,
quienes estudian esas artes pueden beneficiar en gran
medida al Movimiento Anarquista y obtener ganancias
para si mismos, con independencia de si el mago mora en
los seguros confines de un dominio de la Camarilla o en
las salvajes y confusas inmediaciones de un Estado Libre.

Magia de Sangre Anarquista
y la Camarilla

Segun la Convencién de Thorns, todos los supuestos
Anarquistas que no estén envueltos en rebelion violenta
contra los lideres locales de la Camarilla son considerados
“miembros respetables” de esta tltima, tanto si el Anarquista
quiere, como si no. Esto conduce a una relacién interesante
(aunque enfermiza) entre los magos de Sangre Anarquistas
y los Tremere leales. Historicamente, el Clan Tremere ha
realizado grandes esfuerzos por mantener casi un monopolio
de la Magia de Sangre en la Camarilla y, como grupo, no
hay nada que los incentive a tolerar el ocultismo entre los
Anarquistas. Sin embargo, el problema es que todo el mundo
sabe que los Tremere quieren mantener el monopolioy quieren
matar a cualquier Anarquista que muestre habilidad con la
Magia de Sangre. Esto en si mismo no seria un problema si
no fuera porque muchos Vastagos de la Camarilla odian a
los Tremere precisamente porque presumen constantemente
de su talento sobrenatural ante todos los demas. En un
conflicto entre un Tremere y un chupoéptero que simpatiza
con los Anarquistas (que solo quiere sacarse unos dolares
con la Magia de Sangre), es al Tremere al que se considera
un capullo. Los Anarquistas consideran el simple acto de
sugerir que se deberia prohibir a uno de ellos practicar la
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Magia de Sangre (por no hablar de pogromos contra magos
de Sangre) una prueba de la maldad de los Tremere, y sus
repercusiones sociales (y potencialmente fisicas) a menudo
son mas severas que el coste de dejar que un mago Anarquista
sin importancia haga lo que quiera.

Asi, en la practica, no importa lo mucho que un Tremere
concreto deteste la existencia de la Magia de Sangre entre los
Anarquistas, porlo general se abstendra de atacar directamente
a un practicante de la Secta. En su lugar, sera mds prudente
y extendera calumnias sobre la aptitud magica del sujeto
mientras espera alguna metedura de pata que pruebe que el
Anarquista es demasiado peligroso como para que se le permita
continuar. Un Tremere verdaderamente habil maquinard las
meteduras de pata (esto solo se aplica a los Anarquistas no
Tremere; el Clan no permite que los asuntos de relaciones
publicas interfieran con el castigo a un desertor).

Por su parte, los Anarquistas aprovechan el escaso margen
del que disponen para proporcionar una alternativa a
la hegemonia mégica de los Tremere. Hacen sus tratos
furtivamente, ofreciendo favores a cambio de favores.
Brindan servicios ocultistas para Vistagos desesperados
a cambio de algunos pequefios servicios que promuevan
los objetivos Anarquistas de alguna manera. O los ofrecen
gratisysolo piden que el receptor mantenga la mente abierta
frentealo que el Movimiento puede ofrecer en comparacién
con lo que otorga la Camarilla. Esos Anarquistas juegan
un doble papel en los territorios de la Camarilla. Por un
lado, pueden actuar como mosca cojonera de los Tremere,
demostrando que la rigida jerarquia del Clan no es necesaria
para obtener iluminacion ocultista. Por otro, desestabilizan
la hegemonia de la Camarilla en general al proporcionar
servicios que los Antiguos no pueden o no quieren prestatr.

Por supuesto, todo esto presupone que el Anarquista se
comporte abiertamente como un mago de Sangre. Pocos
Anarquistas en dominios de la Camarilla hacen alarde de
su conocimiento ocultista. De hecho, ni siquiera hacen
ostentacion de su condicion de Anarquistas. Esos agentes
encubiertos (llamados “camaleones” en el Movimiento)
esconden cuidadosamente que son hechicerosy taumaturgos
para que las autoridades no estén preparadas cuando
desaten sus Poderes. Muchos rituales Anarquistas estan
especificamente disefiados para facilitar el funcionamiento
de esos camaleones, lo que les permite caminar entre
vampiros de la Camarillasin llamarlaatencion para extender
la disension y el desorden desde el interior.

Magia de Sangre Anarquista
y Estados Libres

En los dominios controlados por Anarquistas, la situacion
para un mago de Sangre es a la vez mas segura y mds precaria.
Por un lado, el hechicero no suele tener que preocuparse
por las maquinaciones del Clan Tremere. Por otro, sigue

estando al alcance de hechiceros Anarquistas rivales (que
tienen mucha mas libertad para actuar en base a rivalidades
que en los dominios de la Camarilla) e incluso de otros
compafieros Anarquistas que simplemente sienten paranoia
respecto a la Magia de Sangre. Cualesquiera que sean sus
beneficios, la Magia de Sangre es una cosa extrafia y esotérica
casi incomprensible para quienes no estin inmersos en el
ocultismo, y eso sin considerar el hecho de que hay cuatro
escuelasantagonistas en desacuerdo sobre su funcionamiento.

En los Estados Libres, quiza la mitad de todas las coteries
Anarquistas tienen un “bicho raro” (una hacker gotica, un
neopagano cubierto de sangre, un viejo hippie escalofriante
o un heavy que conoce un puiado de leyendas urbanas) que
aconseja al grupo en cuestiones ocultistas. Ademas, por toda
la costa oeste hay alrededor de una docena de coteries cuyos
miembrosson todos o casi todos practicantes, la mas conocida
de las cuales es la de los Digital Draculas de Cupertino. Otras
son las Ménades (un grupo de eskuelistas feministas radicales
que adoran al Antediluviano Malkavian como a un avatar de
Dioniso), los Hermanos de la Unidad (un culto de la Nueva
era que intenta usar Magia de Sangre y niveles avanzados de
Auspex para desarrollar una inteligencia Gestalt) y los Hijos
de Mary(unabanda de cultistas hechiceros punk que afirman
tener a su servicio a la Bloody Mary de la leyenda urbana).

Las coteries donde todos son hechicerosson tan territoriales
y estdn tan sedientas de sangre como cualquier otra coterie
Anarquista, y suelen usar magia de combate con abandono
para compensar cualquier falta de capacidad fisica. Esto ha
conducidoa que se otorgue a regafiadientes un cierto respetoal
poder de esas bandas callejeras ocultistas, aunque también ha
hecho que aumente la desconfianza hacia la Magia de Sangre
en general. No ayuda que los magos de Sangre Anarquistas
tengan la reputacion de “ponerse raritos” cuando abusan de
su magia. Pero por muy extraiia que sea la Magia de Sangre,
no puede negarse su utilidad. Incluso unos pocos Barones
y Alguaciles han demostrado su dominio de la misma v,
al hacerlo, han afianzado su posiciéon en el conjunto de
la comunidad Anarquista. Los gobiernos Anarquistas son
inherentemente inestables, pero un lider con “misteriosos
poderes ocultos” tiene menos posibilidades de ser desafiado
por cualquier joven punk con algo que demostrar.

La economia de la magia

Como sucede con la mayoria de formas de conocimiento, la
Magia de Sangre es un recurso valioso entre los Anarquistas.
Algunas veces, saber coémo funciona la magia es menos
importante que los detalles del precio de la misma. En los
territorios de la Camarilla, el precio viene determinado por
lo desesperado que esta el cliente por encontrar una solucién
mégicaque noimpliquealos Tremere. Enlos Anarquistas, viene
determinada porlodesesperado que esta el cliente por encontrar
cualquier solucion cuando no hay Tremere a los que recurrir.
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Por supuesto, valorar algo en lasociedad de los no-muertos,
que a menudo funciona sin dinero, es dificil. Para los
Anarquistas es peor, porque no pueden pedir un pago en la
moneda preferida de la Camarilla: la prestacion. Los Tremere
coleccionan deudas como si fueran sellos raros y valiosos,
pero pocos se someteran a la esclavitud de los compromisos
con un Anarquista v, si se supone que el acuerdo debe ser
secreto, no hay forma de exigir el pago. En los Estados Libres
esincluso peor, porque nadie se preocupa por las prestaciones
(o al menos, todos fingen con mucha pompa que no se
preocupan). Asi, la mayor parte de las transacciones de los
Anarquistas se hacen bajo la mesa y normalmente tienen la
forma de tareas que deben llevarse a cabo por adelantado, y
no de favores que se deben con posterioridad.

Por supuesto, una tarea simple es “dame montones de
dinero”. No hayuna tasa de cambio de cudnto puede costar una
tarea ocultista concreta. Por lo general, si tienes que dirigirte
a un Anarquista en busca de magia, entonces tienes que
reconocer que elvendedor domina el mercado. Cualquier cosa
salvo las aplicaciones més triviales de la Magia de Sangre puede
costar miles de dolares, y los rituales de mas alto nivel pueden
comportar facturas de cientos de miles o mas, dependiendo
de cuanta desesperacion huela el hechicero en su cliente.

En ausencia de frio dinero, otra forma de pago es el servicio
a la coterie o la escuela del Anarquista, o a ambas. Muchos
practicantes de la Vieja Eskuela y de la Nueva era insisten en

que quienes buscan sus servicios participen primero en sus
ritos mas mundanos, sea tomando parte en las actividades del
culto osimplemente tratando devivir durante un tiemposegtin
cualquier extraia creencia religiosa o espiritual que impulse
al Anarquista. Por otro lado, los hechiceros punk a menudo
rechazan ayudar incluso a compafieros Anarquistas a menos
que prueben que no “dan asco”, normalmente llevando a
cabo algiin pequeiio acto de imprudente vandalismo contra
una figura de autoridad despreciada por el hechicero. Los
hacktivistas son mas distantes. Ayudaran prontamente a
cualquier Vastago que demuestre ser digno de ingresar en
sus comunidades hacker. Todos los demas suelen tener que
pagar en metalico, y por lo general en grandes cantidades.
Los hacktivistas tienen gustos caros.

Los servicios que ofrecen los magos Anarquistas pueden
ser cualquier cosa imaginable dentro de los confines de las
Sendasyrituales que conoce el mago en concreto. Eso incluye
todo desde seguridad a asesinatos, pasando por embrujar
a alguien que cabre6 al cliente. Muchos magos de Sangre
conocen rituales especiales para producir estupefacientes o
licores sazonados con sangre que han sido alquimicamente
mezclados con Vitae. Existen varios rituales que permiten a
un mago almacenar un efecto magico en un objeto como un
amuleto, un pergamino o incluso un programa informaticoy
que le conceden al cliente la capacidad de adquirir hechizos
que puede activar avoluntad. Estos pueden variar de rituales
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para proteger un refugio de emergencia contra la luz del
Sol a los encantamientos para publicar algo en Internet sin
temer romper la Mascarada.

Rituales Anarquistas

A continuacién se presentan algunos de los muchos rituales
que los hechiceros Anarquistas han creado o reinventado al
servicio de sus artes. Aunque todos los rituales de la lista se
relacionan con una escuela en concreto, es comun que los
magos de Sangre Anarquistas adapten o “hackeen” los rituales

de otras escuelas para que encajen con los temas de la suya.
Hackearun ritual basicamente implica averiguar como sustituir
los elementos propicios asociados con el ritual original por
elementos de la propia escuela del Anarquista, un proceso
que puede llevar semanas o meses y est cargado de peligros
potenciales. Los elementos propicios se tratan a partir de la
pag. 134, mientras que el proceso mecanico de hackear un
ritual se explica a partir de la pag. 136.

Rituales de la Vieja Eskuela
Santificar el Templo (Nivel uno)

Los Anarquistas de la Vieja Eskuela suelen ser los més
religiosos de todos los magos de Sangre de la Secta, aunque
los dioses a los que adoran son més extrafios que los de la
mayoria de religiones contemporaneas. Sin embargo, comoa
todos los religiosos, alos eskolares les gusta tener un lugar de
veneracion santificado para sus creencias. La forma precisa
de este ritual varia segun el dios, espiritu o loa al que sirva
el Anarquista, pero si se realiza dentro de un edificio, todo
el espacio debe decorarse para reflejar la iconografia de las
entidades adoradas, y debe realizarse el sacrificio ritual de
alguna especie de animal. Los espacios exteriores como los
que usan los grupos de Vistagos wiccanos o los cultos vudu
exigen menos decoracién, pero sufren un mayor riesgo
de ser descubiertos y desacralizados por extrafios. Con
independencia de a qué o a quién se adore, los resultados
de este ritual son los mismos: un espacio seguro en el que
se puede hace magia mas facilmente.

Sistema: El ritual dura un mes lunar, pero puede
renovarse indefinidamente. Mientras el ritual siga activo, la
dificultad de todas las tiradas para activar Sendas o rituales
de la Vieja Eskuela en el interior del templo se reducira en
1. El ntiimero de éxitos determina el tamafio maximo del
espacio que puede ser santificado. Un éxito representa un
area de 2 por 2 metros (5 por 5 pies), como un vestidor,
una habitacién secreta o una minima arboleda. Tres éxitos
representan una zona de 6 por 6 metros (20 por 20 pies),
como el santuario de una iglesia pequeiia, o una arboleda
mids grande. Cinco éxitos representan un area de 30 por
30 metros (100 por 100 pies), como una iglesia de tamafio
mediano o un bosque pequefo.

Aruspicina (Nivel dos)

Losromanosllamaban aruspicinaala practicade interpretar
los presagios y augurios a partir de las entraiias de animales
sacrificados, normalmente ovejas o aves de corral. Sin
embargo, ésta es milenios mds antigua que Roma y se ha
dado en incontables sociedades ocultistas desde entonces.
El ejecutante (o “artispice”) debe realizar el sacrificio en un
espacio purificado mediante el ritual Santificar el Templo.
Tras matar al animal y abrir su barriga para dejar que caigan
sus entrafias, el artispice debe empaparlas con cierta cantidad
de su propia Vitae desde un corte hecho en sus mufiecas con
unadagaritual. Paralos sacrificios de aves se requiere un punto
de Sangre; para los de ovejas o animales mas grandes, dos.
Si el artispice es suficientemente despiadado, puede incluso
sacrificar a un mortal (lo que casi con seguridad exigira
una tirada de Degeneracion). Un artspice nunca puede
realizar una lectura para si mismo. Solo puede hacerlo para
otro, que debe aportar algiin objeto personal para que sea
incorporado al sacrificio ritual. Naturalmente, esto significa
también que, mediante magia simpatica (ver pag. 133-135),
puede realizarse este ritual sobre un objetivo que no lo desea
o lo ignora. Aruspicina solo puede llevarse a cabo para una
unica persona y s6lo una vez cada siete dias.

Sistema: Cada éxito permite al aruspice plantear una
pregunta sobre el pasado o el presente del sujeto, aunque es
posible invertir dos éxitos en hacer una pregunta sobre su
futuro. Un sacrificio de mayor tamafio reduce la dificultad
en 1. Un sacrificio humano la reduce en 3. Esos beneficios se
acumulan conel - 1 aladificultad de usar un templo santificado.

Crear Atrapasueiios (Nivel tres)

Un atrapasueios (bien conocido entre los vendedores
nativos americanos en las atracciones turisticas de EE.UU.)
es un artefacto poco poderoso que protege a una persona
que duerme. El ejecutante debe crearlo a mano e incorporar
pequefiisimas cantidades de pelo, sangre (menos de un
punto) y saliva del individuo para el cual es creado.

Sistema: Unavez creado, el atrapasuefios dura unasemana
por éxito. Mientras el propietario lo lleve encima o lo tenga
a menos de 1,5 metros (5 pies), obtendra los siguientes
beneficios: primero, la dificultad de todos los ataques contra
él hechos por espiritus aumenta en 2. Segundo, la dificultad
de todos los intentos de influenciar su mente o sus suefios
mientras duerme aumenta en 2. Por ultimo, si el propietario
es un vampiro, su dificultad de despertar durante el dia a
causa de un peligro potencial desciende en 2.

Muiieca del Houngan (Nivel cuatro)

Hayun famoso ritual necromantico que permite crear una
efigie (Muneco Funesto, V20, pag. 185), pero no es el inico
tipo de efigie que puede crearse. Este ritual se ejecuta igual
que Mufieco Funesto, pero aunque aquél permite causar
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verdadero dafio fisico al objetivo, es inutil para efectos mas
sutiles. Para eso se necesita Mufieca del Houngan. No se
puede usar la efigie para causarle dafio directo al objetivo,
pero si permitira al hechicero ver y oir a través de los ojos
y oidos del objetivo, susurrar cosas al objetivo que sélo él
podra oir y provocar sensaciones fisicas que son inocuas,
pero sin duda se sienten como si fueran reales. Clavar un
alfiler al mufeco provoca dolor al objetivo, aunque no cause
dafio. Sostener una vela encendida cerca de la cabeza del
muieco puede hacer que el objetivo sufra Rétschreck. Esbien
sabido que un Anarquista insolente (y temerario) humillé a
un Tremere prominente ante su Principe y su Primogénito
sencillamente haciéndole cosquillas al mufieco con una
pluma durante una reunioén del concejo. El Anarquista
atesoraba la idea de un poderoso Antiguo rodando por el
suelo y riendo histéricamente... hasta que fue brutalmente
asesinado pocas semanas mas tarde.

Sistema: Los requisitos para hacer una Murfieca del
Houngan son idénticos a los del Mufieco Funesto. Sin
embargo, este ultimo es un objeto de uso instantineo: el
creador hace el muiieco, realiza el ritual e inflige el dafio que
puede. Por su parte, una Munieca del Houngan dura hasta
que es destruido (lo que no tiene efecto sobre el objetivo).
Una vez por semana, el Anarquista puede realizar el ritual,
que comienza con el encendido de una vela votiva que deja
flotar en una copa que contiene un punto de su propia
Vitae. Si el ritual tiene éxito, entonces, hasta que el fuego
se apague (normalmente unos treinta minutos a menos
que algo interrumpa el ritual de alguna forma), el objetivo
experimenta por simpatia cualquier sensacion fisicaaplicada
sobre el mufieco. Durante ese tiempo, el hechicero ve y
oye s6lo lo que hace el objetivo, de modo que debe tener
cuidado de dejar cualquier herramienta o instrumento que
necesite donde pueda encontrarlo palpando. Mientras dure
el ritual, el hechicero esta ciego y sordo a su propio entorno.

Cinturon del Caminante de 1a Piel
(Nivel cinco)

Este ritual, derivado de los cuentos navajos sobre el yee
naaldlooshii, permite al hechicero crear una prenda a partir
de la piel de un animal sacrificado ritualmente que no sea
menor que un ratén ni mayor que un oso. Mientras la piel
dure, el hechicero podra ponérsela y transformarse en una
copiaperfecta del animalsacrificado. Loshombreslobosiguen
pudiendo detectar que el animal es “impuro” y los Vastagos
con Percepcion del Aura se daran cuenta de que, de alguna
manera, estd “no-muerto”, aunque éstos tenderan mds bien
a pensar que el animal estd simplemente poseido mediante
Comunién de Espiritus (Animalismo 4) en lugar de que ha
cambiado de forma. Hay que matar y desollar al animal en
un lugar purificado mediante el ritual Santificar el Templo.
Tras obtener la piel, hay que curtirla durante tres noches
en una mezcla de salmuera y Sangre del ejecutante. Para los

animales mucho mas pequefios que un humano se requiere 1
punto de Sangre, 3 para los animales del tamafio aproximado
de un humano y 5 puntos para animales significativamente
mayores que un humano. El mayor animal conocido que
haya sido usado para este ritual es un oso negro.

Sistema: Cada éxito significa que el artefacto durard una
semana antes degradarse. Puede extenderse su duracion en la
misma cantidad de tiempo untandolo con una cantidad de
Sangre del ritualista igual a la usada en el ritual que lo creo.

Tras completar el ritual, el jugador del ejecutante debe tirar
Inteligencia + Artesania para hacer una prenda de vestir a
partir de la piel. Es posible repetir las tiradas falladas, pero
un fracaso destruye la piel. Sin embargo, sélo se necesita
un éxito para completar el proceso. Mas éxitos indican
solamente que el artefacto es mas agradable estéticamente.
Para usar el Cinturén del Caminante de la Piel, el ritualista
debe quitarse cualquier otra ropa (incluyendo joyeria) antes
de ponerse el artefacto y musitar un breve encantamiento,
tras lo cual se transforma instantaneamente en una copia
perfecta del animal usado en el ritual. En esa forma no
puede usar Disciplinas (ni siquiera las fisicas como Potencia
o Fortaleza) ni hablar, excepto con quienes tienen la
capacidad sobrenatural de hablar con los animales. Mantiene
su inteligencia humana y sigue sujeto al riesgo de Frenesi.

Los efectos de la magia duran hasta que él quiere o hasta
el amanecer. En cualquiera de ambos casos, recupera su
verdadera forma instantineamente, lo que puede ser muy
malo si estaba en un espacio pequefio con el tamafo de un
raton o en el exterior, al aire libre, cuando vuelve a convertirse
en un humano desnudo que sufre dafio agravado de la luz
del Sol. Si cae en manos de otro mago de Sangre, el artefacto
cuenta como el equivalente aun mechon de pelo o un recorte
de ufa (ver Principios de la magia simpatica, pag. 133-135).

Rituales de 1a Nueva Era
Caminar sobre el Agua (Nivel uno)

Se dice que los maestros del yoga pranayama tienen el
poder de caminar sobre las aguas sin hundirse. Tengan los
yogi mortales ese poder o no, los Anarquistas de la Nueva
era ciertamente lo reclaman para si. El mago debe cerrar
los ojos y recitar tranquilamente un mantra personal
relacionado con la elevacion del espiritu sobre la vil materia.
Si su voluntad se manifiesta apropiadamente mediante el
ritual, puede caminar sobre el agua o cualquier otro material
que normalmente no seria capaz de sostener su peso (como
copas de arboles) mientras se desplace constantemente.

Sistema: En combate, los éxitos determinan cuintos
turnos puede continuar moviéndose sin hundirse o caerse
el seguidor de la Nueva era. Fuera de un combate, los
efectos del ritual contintian mientras el ejecutante siga en
movimiento o hasta el final de la escena.
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Cristal de Sangre (Nivel dos)

Loscristales han tenido parte en las practicas del movimiento
de la Nueva era durante siglos. Incluso hoy en dia, muchos
mortales seguidores de la Nueva era creen que meditar sobre
cristales puede facilitar la curacién o proporcionar otros
efectos beneficiosos; cuando es un hechicero de la Nueva
era el que lo entrega, funciona. El hechicero debe poner un
pedazo de cuarzo transparente en un cuenco de barro lleno
de agua purificada. Entonces debe afiadir su propia Vitae
al agua y comenzar a meditar sobre el cuenco. Durante la
hora siguiente, el agua se ird aclarando otra vez mientras el
cristal absorbe la Vitae y adquiere un color rosa suave. Los
cristales infundidos de esta manera tienen varios efectos.
Primero, en cualquier momento el hechicero puede sostener
el cristal, meditar durante unos segundos y extraer la Vitae
almacenada para devolverla al propio cuerpo. Sin embargo,
lo que es mas importante, el hechicero puede entregar un
cristal a otra persona para que medite y, si el receptor pasa al
menos una escena meditando sobre el cristal (por cualquier
razon), la Vitae fluird hacia él con exactamente los mismos
resultados que si hubiera bebido directamente del vampiro.
Muchos lideres de cultos de la Nueva era usan esta técnica
para Vincular a sectarios potenciales mucho antes de verlos
cara a cara por primera vez.

Sistema: El numero de éxitos determina el méiximo
numero de puntos de Sangre que se pueden almacenar en
un cristal. El hechicero puede extraer toda o parte de la
Vitae del mismo a voluntad. Cualquier otro personaje que
sostenga el cristal y medite sobre ¢l extraerd magicamente
1 punto de Vitae del mismo que ird a parar a su cuerpo
s6lo con que obtenga un éxito en una tirada de Fuerza
de Voluntad a dificultad 7. Esto incluye a mortales e
incluso seres sobrenaturales como Lupinos o magos. Si el
personaje que medita ha sufrido alguna herida, la Sangre
lo cura como si se tratase de un Ghoul que ha gastado
Sangre conscientemente para curarse. Un personaje que
logre meditar ante el cristal en tres ocasiones quedara
Vinculado por Sangre al creador del mismo (suponiendo
que contuviese suficiente Sangre). Sin embargo, mientras
el cristal contenga Vitae, si cae en manos de un mago de
Sangre rival funciona como un vinculo simpatico con su
creador equivalente a un punto de su Vitae.

Abrazar a los Creyentes (Nivel tres)

Los Vistagos con varios Ghouls a menudo descubren que
los celos en torno al afecto del reinante pueden conducir a
rivalidadesy conflictos; los lideres vampiricos de cultos de la
Nueva era encuentran esos desacuerdos contraproducentes
para la iluminacién que buscan, de ahi este ritual. El
hechicero prepara con antelacion cierta cantidad de algun
liquido al cual afiade un punto de Sangre por cada 4 litros
(1 galén) de liquido. Por lo que se refiere al ritual, Kool
Aid rojo o ponche de frutas funcionan perfectamente,

aunque en el contexto de los cultos de la Nueva era “beber
Kool-Aid” tiene una connotacion siniestra que algunos
Vastagos prefieren evitar [NdT.: Kool-Aid es una marca de
polvo saborizado para preparar bebidas. En EE.UU., “beber
Kool-Aid” significa aceptar o hacer algo solo por presiéon de
grupo; en casos extremos, Como en una secta, motir por la
causal. Elhechicero debe hacer que sus seguidores beban una
cierta cantidad del liquido preparado antes de conducirlos
a un largo ejercicio de meditacion que dura al menos una
hora. Si el ritual es efectivo, todos los seguidores adquieren
lo que basicamente es un Vinculo de Sangre secundario
unos con otros y con el grupo como ente abstracto.

Sistema: Los efectos duran una semana por éxito. Todos
los seguidores siguen teniendo la lealtad normal del Vinculo
de Sangre hacia el reinante, pero también experimentarin
fuertes sentimientos de amor y afecto hacia todos los mortales
que participen en el ritual, sin importar cuantos sean. Todos
sienten también gran lealtad y devocion porlosidealesy dogmas
de la secta. Sigue siendo posible que surjan conflictos cuando
dos o mas seguidores expresan desacuerdos genuinos sobre las
creencias del culto o los deseos del reinante, pero si éste esta
cerca, esas rifias pueden resolverse con facilidad. Ademas de
los beneficios de la lealtad de grupo, este ritual también puede
favorecer indirectamente al propio hechicero. Por cada cinco
personas que estén bajo los efectos de este ritual y que estén
presentes para asistir al hechicero en otras actividades ocultistas,
éste obtiene un dado de bonificacion en todas las tiradas relativas
a Sendas o rituales. Este ritual no afecta a los Vastagos.

Trascender las Barreras
mediante el Amor (Nivel cuatro)

Al haber transformado con su magia a mortales comunes
en cultistas leales, el hechicero de la Nueva era puede
alimentarse a distancia tanto de su devocién como de su
sangre. Si el ritual se realiza con éxito, el hechicero puede
obtener Vitae e incluso Fuerza de Voluntad de uno o mas
de sus seguidores que estén bajo los efectos de Abrazar a
los Creyentes. Es necesario meditar treinta minutos sobre
los nombres y las caras de los seguidores escogidos.

Sistema: Por cada éxito obtenido, el hechicero puede hacer
que uno de sus seguidores que sea un objetivo valido de este
ritual pierda 2 puntos de Sangre; el hechicero recuperara
1 punto de Sangre por cada 2 perdidos. Como alternativa,
por cada 3 éxitos obtenidos, el hechicero puede provocarle
a un objetivo vélido la pérdida de 2 puntos de Fuerza de
Voluntad, mientras que él recupera 1 por cada 2 perdidos.
Esta tltima aplicacion tiene un inconveniente, y es que causa
que cualquiera que pierda Fuerzade Voluntad de esta manera
inmediatamente quede libre de los efectos de Abrazar a los
Creyentesy, lo que es peor, de los efectos del propio Vinculo
de Sangre. El ritual puede tomar como objetivo a multiples
cultistas, pero no a un mismo seguidor mas de una vez por
uso. Una vez usado, el hechicero no puede volver a usar
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este ritual hasta que vuelva a usar Abrazar a los Creyentes
o hasta que pase una semana, lo que dure mas.

Buasqueda de la Apoteosis (Nivel cinco)

Pocos Anarquistas de la Nueva era conocen este ritual. Aun
menosserian tan despiadados como para usarlo. Sin embargo,
su existencia es una tentacion para todos los que han oido
las historias de su poder... historias que los seguidores de la
Nueva era ocultan a las demas escuelas, y a la comunidad
Anarquista en general, para que el Movimiento no se vuelva
en masa en contra de la Nueva era. El ritual comienza como
Abrazar a los Creyentes. De hecho, solo hay una diferencia
material entre este ritual yaquél: a la mezclade liquido y Vitae
que deben consumir los miembros de la secta, el hechicero
anade cierta cantidad de veneno, generalmente cianuro. El
mero hecho de intentar llevar a cabo este ritual le cuesta al
hechicero 1 punto de Humanidad. Tales el precio desacrificar
a los propios seguidores en pos de conocimiento... o poder.

Sistema: El ritual funciona o no lo hace; no hay mayores
recompensas por obtener mas éxitos. Por cadaadorador mortal
que muere como parte del ritual, el jugador debe tirar un dado
contra dificultad 7. Cada éxito le concede al jugador 1 punto
de Experiencia que puede usar para adquirir Rasgos nuevos o
mejorados segtin los costes normales de Experiencia. Desde la
perspectiva del personaje, esos nuevos Atributos, Habilidades
y Disciplinas son el resultado de un atisbo momentineo
de la divinidad por el que paga con la muerte de sus leales
seguidores. Seguin algunos rumores, un ntimero suficiente
de sacrificios exitosos puede emplearse también para reducir
permanentemente la Generacion de unvampiro. Laveracidad
de esos rumores y el niimero de éxitos necesario para lograr tal
hazafia se dejan a discrecién del Narrador. Sin embargo, con
independencia de esa cuestion, cualquier hechicero que use este
ritual ve que su aura queda manchada con unas marcas negras
que resultan indistinguibles de las resultantes de la Diablerie.

Hechiceria Punk
Tarjeta de Visita (Nivel uno)

Los Tremere saben que los Anarquistas han replicado su
ritual Cifrar Misiva (ver pdg. 145), pero hasta el momento
no saben nada de las modificaciones que Victor Therron, un
Malkavian Anarquista, ha hechosobre el mismo. Laaplicacion
basica de este ritual permite al hechicero dejar un mensaje en
forma de grafiti que s6lo pueden comprender los lectores que
cumplen ciertas condiciones. Elmensaje del hechicero puede
ser visible para cualquier Vastago, para cualquier Anarquista
o para determinados individuos. Eso es lo que se sabe. De lo
que los Tremere no se han percatado es que el lugar importa
tanto como el mensaje, ya que si el hechicero usa este ritual
para marcar un lugar especifico (concretamente un sitio en
el que el hechicero haya cometido actos vandalicos de algtin
tipo y que pertenezca a una persona que perciba como figura

de autoridad, ya sea un Principe o el gobierno mortal, o a
alguien que personalmente considere un enemigo) el ritual
tiene el efecto secundario de facilitar el uso de otra magia
punk en la escena.

Sistema: El mensaje del grafiti permanecera hasta que sea
eliminado, tiempo durante el que sera visible para cualquier
receptoral que esté destinado. Para desatar el efecto secundario,
el hechicero (y los aliados que lleve consigo) deben vandalizar
lazonaydespués dejar un mensaje burldndose de alguna figura
de autoridad. El mensaje puede tener un significado oculto o
no, pero de alguna manera debe identificar al hechicero, sea
mediante su identidad habitual o mediante un alias usado
con frecuencia y conocido por las autoridades locales que se
podria esperar que acudieran al lugar. Durante una hora por
éxito, la dificultad de todos los rituales y efectos de Sendas
que ejecute el hechicero a la vista del grafiti se reduce en 1 si
éste incorpora un alias o 2 si revela el nombre por el cual las
autoridades lo conocen personalmente.

Algunos hechiceros punk dejan mensajes ocultos visibles
so6lo para vampiros concretos como el Sheriff o el Principe,
y entonces usan los beneficios que aporta Tarjeta de Visita
parainvocar rituales de accion retardada, como trampas que
se activan cuando se lee el mensaje oculto. El ritual HdP,
por ejemplo, se diseid expresamente para este propasito.

Abrirse Camino a la Gloria a Golpes
(Nivel dos)

Este ritual permite a un Anarquista copiar caracteristicas
de la apariencia de un mortal concreto (estilo o color de pelo,
color de ojos, tatuajes, piercings, incluso ropa) robandoselas
basicamente a base de golpes. El hechicero puede llevar a
cabo este ritual por si mismo o a través de otro Anarquista al
masajearle los hombros desde atras y susurrarle lo que debe
decir. El hechicero debe gastar 1 punto de Sangre y hacer
la tirada de activacion tanto si realiza el ritual para si como
si lo hace para otro. Sea como sea, quien quiere alterar su
apariencia debe dirigirse a un mortal con las caracteristicas
fisicas deseadas y decir: “Me gusta tu aspecto. Me lo quedo”.
Entonces, el vampiro debe golpear al mortal en la cara.

Para completar el ritual, el vampiro debe dejar inconsciente
al mortal mediante fuerza bruta sin la ayuda de Poderes
vampiricos. De hecho, basta pronunciar el encantamiento
para que el vampiro pierda acceso a todas sus Disciplinas y
le impida gastar Sangre durante la pelea (o durante el resto
de la escena, si el mortal gana). La filosofia de la Hechiceria
Punk dice que si un vampiro no puede vérselas con un
mortal en una pelea justa merece una paliza de todas formas.

Una vez el mortal estd inconsciente, el vampiro reclama su
premio. Si quiere copiar el estilo de pelo del mortal, tendra que
llevarse un buen puiiado del pelo del mortal. Si quiere el color
de sus ojos, tendra que ponerle un ojo morado. Si quiere un
piercing, se lo arranca al mortal y se lo traga. Si quiere un tatuaje,

CAPITULO TRES

: EL MOVIMIENTO

65




debe danar el tatuaje del mortal de alguna forma permanente.
Si le gusta su ropa, debe hacerla pedazos y llevarse unos jirones.

Sistema: Cada éxito causa que el vampiro obtenga una
caracteristica relacionada con la apariencia de lavictima, sea
el color del pelo, el estilo del mismo, el vello facial, tatuajes,
piercings o ropa. Cuando el vampiro se despierta al dia
siguiente, tendra esos rasgos (y, si corresponde, se despertara
llevando una copia de la ropa del mortal perfectamente
adaptada a sus medidas). El ritual no cambia la apariencia
general, el vampiro tiene el mismo aspecto basico que tenia
antes, sélo cambian rasgos superficiales. Los piercings y los
tatuajes aparecen en el cuerpo del vampiro aproximadamente
en el mismo sitio en el que estaban en el cuerpo del mortal,
pero ajustados en caso de ser necesario a las diferencias en
tamafio y complexion. La ropa durara hasta que resulte
destruida, pero todas las demas caracteristicas adquiridas
se vuelven parte de la apariencia basica del vampiro.

HdP (Nivel tres)

El Anarquista redacta un mensaje para un individuo en
concreto en el que intercala una mezcla de simbolos ocultistas
e insultos personales vulgares. Este puede dejarse en letras
de tres metros de altura en el lugar en el que un Anarquista
us6 Tarjeta de Visita o escribirse con pluma en papel de
lujo y enviarse por mensajero. Sea como sea, si el ritual se
efectia correctamente, el mensaje desaparece y es invisible
salvo para el destinatario designado. Cuando éste lo lee,

se pone tan rabioso que es posible que caiga en Frenesi de
furia. Obviamente, este efecto se refiere principalmente a
vampiros, hombres lobo y otros seres capaces de alcanzar un
estado de furia si son provocados, pero incluso los mortales
se sienten inclinados a una ira irracional si son objetivos
del ritual. Un hechicero innovador podria usar este ritual
para vengarse mediante un ardid, como difamando a la
mujer de un recipiente diciendo que es adultera, y llevando
asi a aquél a una furia homicida. Sin embargo, su uso mas
comun es simplemente avergonzar a Cainitas prominentes
provocando que entren en Frenesi en reuniones publicas.

Sistema: Una vez el objetivo lee el mensaje, debe tirar
inmediatamente con un +2 a la dificultad para resistirse
al Frenesi. Ademas, los efectos persisten, y durante varias
noches siguientes vera sus dificultades de resistir el Frenesi
aumentadas en 1. El propio mensaje dura una noche por
éxito; si el destinatario designado no lo ve, se desperdicia.
Si lo lee, las dificultades aumentadas de resistir el Frenesi
duran unanoche adicional por éxito, incluso si ve el mensaje
en la ultima noche en la que seria capaz de afectarlo.

Aguijon del Barén Zaraguin
(Nivel cuatro)

Aguijon del Baron Zaraguin, un curioso ritual sincrético que
combina vudu haitiano con imagenes e ideas de un comic,
es un ritual defensivo poderoso. El ritualista debe beber
sangre mezclada con LSD justo antes del amanecer y pasar
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el dia en un atatid de madera que contenga al menos diez
escorpiones vivos. Las visiones que el vampiro sufre durante
el largo dia de confinamiento combinadas con los picotazos
de los furiosos escorpiones abren su mente a la comunion
con el Baron Zaraquin, el loa patron de escorpiones y arafias.

Sistema: Por cada 2 éxitos (redondeando hacia arriba)
obtenidos en el ritual, el vampiro sufre un nivel de dafio letal
debidoalos picotazos de los escorpiones. No puede absorberel
dafio, perosi curarlo de forma normal. Sin embargo, acambio
de someterse a ellos, también obtiene la bendicion del Baron
Zaraquin durante una noche por éxito. Durante ese tiempo la
dificultad de todas las tiradas para influir sobrenaturalmente
al hechicero (como con Dominacién o Majestad) o de ver
su aura o leerle la mente aumenta a 9. Ademas, cualquier
personaje que intente usar esos Poderes contra el hechicero
sufre un nivel de dafio contundente psiquico no absorbible
por cada 1 que obtenga en su tirada. Si ésta es un fracaso,
el dafio es letal y el personaje tiene una breve vision de una
manifestacion del Bardn Zaraquin, un gigantesco escorpion
espiritual que lo golpea en la frente con su cola por su afrenta.

Bloody Mary (Nivel cinco)

BloodyMary, uno de los rituales mas oscuros del repertorio
delaHechiceria Punk, invoca a ese maléfico espiritu urbano
y le permite poseer un recipiente mortal a cambio de un
periodo de servicio al invocador. El ritual debe realizarse en
un bafio publico y el recipiente mortal debe ser persuadido
para participar en el ritual por voluntad propia. No es
necesario que sepa cul serd el efecto ultimo del mismo,
pocos mortales lo harian si lo supieran, pero no puede ser
Dominado ni obligado a tomar parte de alguna otra forma.
Sin embargo, los engafios son totalmente aceptables y
muchos de los que usan este ritual manipulan a los mortales
de formas tan simples como contatles la leyenda urbana y
retarlos a arriesgarse a invocar a esa legendaria figura.

Unavezpersuadido, el mortal debe miraral espejoydecirtres
veces “Bloody Mary” mientras el hechicero apaga y enciende
las luces siguiendo cierta pauta y musita calladamente un
encantamiento que ofrece el alma del mortal al espiritu a
cambio de servidumbre. El hechicero sabra que el ritual ha
tenido éxito cuando, llegado cierto punto, mientras las luces
estdn encendidas, en el espejo aparece el reflejo del mortal y
también el de la horrible arpia acechando tras ¢, preparada
para abalanzarse. Entonces, el vampiro debe apagar las luces
una vez mds y dejarlas asi hasta que se acaben los gritos.

Sistema: Si el ritual tiene éxito, Bloody Mary poseera el cuerpo
del mortal y quedara atada al servicio del invocador durante
un mes lunar. Los éxitos obtenidos en la tirada determinan su
lealtad durante la posesion, ya que se trata de un espiritu de
violencia y asesinato y aprovechara casi cualquier oportunidad
para matar mientras esté dentro de un anfitrion humano. Con
un éxito, obedecerd a regaiadientes las ¢rdenes directas y se

abstendra de intentar dafiar al invocador de cualquier manera,
pero no sentird ninguna verdadera lealtad. Con cinco éxitos,
su instinto sera obedecer cualquier mandato sin preguntar y
abstenerse de cualquier actividad que pueda causar problemas
al invocador mas tarde. Si hay algin conflicto entre el instinto
sangriento y asesino de Bloody Mary y las necesidades del
invocador, tiralos éxitos del vampiro en la tirada de invocacion.
Si se obtienen éxitos, el jugador decide qué hard Mary.

Mary tiene Potencia 2 y Fortaleza 2 mientras esta en un
anfitrién mortal. Sabe todolo que él sabiaypuede hacerse pasar
por él sin esfuerzo. Sin embargo, los animales tienen miedo
instintivamente de cualquier mortal controlado por Bloody
Mary; los personajes que superan una tirada de Percepcion +
Empatiaadificultad 7 lo encuentran aterradory desagradable.
Para los nifios la dificultad es solo 5. Las declaraciones de
amor o afecto de cualquiera del entorno del mortal lo obligan
a hacer una tirada con una reserva igual al numero de éxitos
de la invocacion a dificultad 7. Si falla, Bloody Mary caera
en Frenesi y atacara al ser querido. Cuando acaba el mes de
servidumbre, Bloody Mary se va dejando atrs a un mortal
irremediablemente loco. Como se ha sefialado, éste es un
ritual oscuro y cualquier hechicero que lo realice debe hacer
una tirada de Conciencia si su Humanidad es 2 o mas.

Taumaturgia Hacktivista
Videovigilancia (Nivel uno)

Normalmente, para la Taumaturgia se requiere o bien
linea directa devision o un efecto simpatico. Los hacktivistas
se precian de rehuir la normalidad. Este ritual permite
al taumaturgo usar una camara de vigilancia o incluso
una camara web como “tercer ojo”. El taumaturgo debe
desmontar la camara, grabar por todas partes una mezcla
de simbolos ocultistas y formulas matematicas y volver a
montarla (Inteligencia + Tecnologia, dificultad 8). Luego
debe hacerse un corte en el pulgar y apoyarlo contra la lente
hasta que la cAmara absorba un punto de Sangre completo.

Sistema: El ritual duraunanoche por éxitoypuede renovarse
porese mismo intervalo indefinidamente mientras el vampiro
alimente la lente con puntos de Sangre adicionales. Mientras
dure el efecto y por lo que se refiere a tomar como objetivos
personas o lugares con Sendas o rituales, el taumaturgo
puede tratar la sefial de video de la cAmara como si estuviera
experimentando directamente lo mostrado. Sise tratade una
camara espia introducida en el refugio de un enemigo, esto
puede producir efectos devastadores. Sin embargo, el ritual
no carece de riesgos. Mientras el ritual esté activo, cualquier
otro mago de Sangre que obtenga la cimara encantada puede
usarla como vinculo simpatico con el taumaturgo como si se
tratase de una muestra de su propia Vitae. Incluso después
de que acabe el efecto persiste un vinculo simpatico menor,
equivalente a una posesion personal del taumaturgo, hasta
que la cAmara sea destruida.
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Archivo Autoejecutable (Nivel dos)

La coterie hacktivista conocida como Digital Draculas invento
este ritual, que es la columna vertebral de sus planes para la
comunidad Anarquista. Durante siglos, los Tremere han tenido
un ritual llamado “Inscripcion” (ver pag. 149-150) que permite
a un taumaturgo reducir un ritual simple a un formato escrito
que puede ser desencadenado y activado posteriormente por
alguien que no practica la Taumaturgia. Archivo Autoejecutable
funciona con arreglo a los mismos principios, pero en vez
de permitirle a alguien ajeno al Clan conjurar un ritual
“prestado” cuando lo decida, le permite instalar un ritual de
base tecnomdntica directamente en una computadora. Hasta
la fecha, los Digital Draculas han limitado cuidadosamente el
numero de tecnorrituales que han diseminado abiertamente a
dos: Fangbook y Bloodspot. Un tercer tecnorritual, FangChat,
estd actualmente en fase de pruebas beta y solo esta disponible
para los aliados mas cercanos de la coterie.

Sistemas Para usar Archivo Autoejecutable, el taumaturgo
debe primero preparar el ritual tecnoméntico que desee
diseminar en forma de archivo informatico. Tanto
hacktivistas como tecnomantes Tremere usan un cédigo de
programacién especial que integra una mezcla de lenguajes
informdticos obsoletos con la escritura de lenguas muertas.
Usando éste, el taumaturgo codifica una descripcion
completa del ritual que debe ser transmitido y luego lo
reduce a un archivo .zip que envia por email al destinatario
escogido. Cuando éste hace clic en el archivo para abrirlo,
aparece una caja de texto que le informa de que tiene sesenta
segundos para activar el programa untando con su propia
Sangre su pulgar derecho y poniéndolo sobre el espacio
en blanco que hay bajo el texto. Si el receptor lo hace asi
antes de que se acabe el tiempo, la Sangre se disipa sin mas
y el programa se abre y se descarga automaticamente en el
disco duro de la computadora. En el escritorio aparece un
icono asociado al programa que solo puede ver el receptor;
el propio programa es un archivo invisible que no puede ser
detectado en el disco duro salvo mediante tecnomancia. Cada
éxito por encima del primero permite enviar una copia del
archivo aun destinatario adicional, si el taumaturgo lo desea.

Telecomunicacion (Nivel tres)

Telecomunicacion esuno de los primeros rituales asociados
con latecnomancia. De hecho, los conocimientos obtenidos
durante su creacion fueron las sefales que probaron que
la tecnomancia era posible. El taumaturgo debe trazar un
simbolo magico en una pantalla de television o el monitor
de un ordenador. Mientras dure el ritual, el taumaturgo
puede ver y escuchar lo que est cerca de la pantalla como
si estuviera mirando desde ella. Lo que es mas importante,
con un pensamiento puede cambiar lo que aparece en la
pantalla, sea para crear noticias falsas con las que engafiar
a otros o simplemente para hacer que aparezca su cara y
poder conversar con los espectadores.
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Programas de muestra

Fangbook modifica la computadora, el smartphone
o la tablet del usuario de forma que cualesquiera
mensajes, imagenes o videos que suba a Face-
book, Twitter o cualquier red social equivalente
aparentan, para los no vampiros, ser publicacio-
nes inocuas como felicitaciones de cumpleafios

a extranos cualesquiera o los memes del dia en
forma de imagenes o videos compartidos muchas
veces. Con Fangbook, los Anarquistas pueden to-
mar parte libremente en las redes sociales y subir
comentarios y archivos audiovisuales que podrian
hacer afiicos la Mascarada si los mortales fueran
verdaderamente capaces de percibirlos.

De manera similar, Bloodspot es una plataforma
de blogs que solo los Vastagos pueden ver como
tal. Cuando alguien de la Grey ve una pigina de
Bloodspot sélo encuentra un mensaje de “servi-
dor no encontrado” o algtin otro mensaje de error
comparable que indica que no existe la pagina.

FangChat, por su parte, es un programa de men-
sajeria instantdnea capaz de encontrar a cualquier
Vastago que esté online y abrir una ventana de
chat en su computadora que, segun los creadores
del programa, es imposible de rastrear. Ademas, el
mensaje se borra tras un par de minutos sin dejar
traza alguna. Sin embargo, FangChat no esta muy
extendido, pero hay cierta cantidad de escandalo-
sos rumores sobre él (la mayoria extendidos por
tecnomantes Tremere leales). Algunos dicen que
el programa puede detectar autométicamente las
mentiras de quien contesta. Otros que tiene in-
corporada una funcion GPS que puede encontrar
el refugio de cualquiera tan esttipido como para
responder. También estdn quienes dicen que el
programa es una forma de transportar 6érdenes de
Dominacion.

AT T

Sistema: Los éxitos obtenidos forman una reserva de
dados que el taumaturgo puede usar para observar desde
la pantalla o controlarla durante los siguientes siete dias. El
jugador debe tirar esa reserva para ver y oir desde la pantalla
(dificultad 4) o para controlar lo que la pantalla les muestra
a otras personas (dificultad 7). Un fracaso en cualquiera de
esas tiradas hace que el efecto se acabe inmediatamente.
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Clausula de Confidencialidad
(Nivel cuatro)

Desde que se pasaron a los Anarquistas, los hacktivistas se
han entregado a impulsar el Movimiento en la manera que
mejor se adapta a sus habilidades, principalmente la difusién
de informacion. En particular, los miembros hacktivistas
de la misteriosa Pregunta Roja (para més informacion, ver
Anarquistas Liberados) han invertido mucho esfuerzo en
propagar lafilosofia del Movimiento Anarquista, por no hablar
de informacidn tactica especifica que ayuda a los Anarquistas
queluchan en territorios de laCamarilla. Este ritual les permite
hacerlo sin miedo a las denuncias o la traiciéon.

Este ritual encanta un archivo de texto que después se
cifray se envia por email a otra persona. Cuando el receptor
lo abre, recibe una oferta de informacion secreta que podria
ayudarala difusion de losideales Anarquistas. Sin embargo,
para adquirir la informacion, el destinatario debe aceptar
la Clausula de Confidencialidad untandose el pulgar con
un poco de su Sangre y poniéndolo en un recuadro que
aparece en la pantalla (similar al de Archivo Autoejecutable).
Si acepta, la computadora absorbe la Sangre y el contenido
completo del archivo de texto (que podria ser de cientos de
paginas) se descarga al instante en su mente.

Este método sélo permite transmitir datos en bruto. No
se puede usar el ritual para ayudar a un Vastago a aprender
Disciplinas o rituales, ni para mejorar una Habilidad.
Sin embargo, el receptor si obtiene un recuerdo eidético
de la informacién descargada. El aspecto referente a la
“confidencialidad” del ritual entra en juego si es capturado o
interrogado poralguien hostil al Movimiento. En elmomento
en que crea que corre el riesgo de revelar secretos Anarquistas
(con independencia de su deseo personal de traicionar al
Movimiento o permanecer leal), toda la informacién se
borra de su mente. Dependiendo de los deseos del remitente,
podria no recordar nada en absoluto, podria recordar ciertos
detalles, o incluso recordar gran cantidad de informacién
falsa de cuya veracidad estd convencido.

Sistema: Basta un éxito para preparar la informacion que
descargara el receptor. Se necesitan tres éxitos para preparar
informacion falsa que el recipiente tomara por cierta una
vez sea capturado y se active el sistema de seguridad.

Fantasma en el Sistema (Nivel cinco)

En estos tiempos modernos en los que Internetlo recuerda
todo y se necesita una identificacién respaldada por el
gobierno pricticamente para cualquier transaccion, ya no
basta que un Vastago recién llegado Domine a un secretario
municipal para que le proporcione documentos. Cuando
se usa para crear identidades falsas para Vastagos u otros
seres sobrenaturales, lleva una semana o mas ejecutar este
exhaustivo ritual, aunque los usos simples dirigidos contra
mortales pueden necesitar una Unica noche. Sin embargo,
al final los resultados pueden resultar muy impresionantes.
Para los Vastagos, el ritual no solo crea una identificacion
personal falsa, sino un rastro de documentos del objetivo
que llegan hasta su “fecha de nacimiento”.

Losregistros falsos, en lamedida en que existen en Internet,
son perfectos y muestran cualquier historia que desee el
taumaturgo. Sélo examinar personalmente los originales
en papel guardados en armarios llenos de polvo revelara la
verdad de la vida del objetivo. Cuando el ritual se usa sobre
mortales, puede lograr efectos como darle antecedentes
penales a un hombre inocente o limpiar el pasado de un
criminal buscado, robar la propiedad de la casa de alguien
o incluso sabotear el historial médico de alguien para que
una enfermera bienintencionada le ponga una inyeccién
innecesaria y letal.

Sistema: Para este ritual se requiere una tirada extendida
de Inteligencia + Ocultismo en la que cada tirada representa
una noche completa pasada reformando Internet en la
que no se hace otra cosa, salvo dedicar una o dos horas
a la alimentacion. El Narrador determina cuantos éxitos
se necesitan en base al numero de “hechos de Internet”
que hay que cambiar para lograr los resultados deseados.
Cambiar el diagnostico médico de un mortal o informar
de que todas sus tarjetas de crédito han sido robadas
podria requerir solo uno o dos éxitos, mientras que crear
una identidad completamente nueva para un vampiro
fugitivo podria exigir entre cinco y diez, dependiendo de
lo complicada e importante que sea la nueva identidad.
Los usos particularmente exitosos de este ritual podrian
conceder puntos en el Trasfondo Identidad Alternativa

(V20, pag. 114).
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«No deberiamos avergonzarnos de reconocer la verdad sea cual sea su procedencia, incluso aunque nos la traigan generaciones

anteriores y gentes extranjeras. Para quien busca la verdad no hay nada mds valioso que la propia verdad.»

Hechiceria Assamita

— AlKindi

Fuera de los secretistas salones de los Tremere, pocos
Vistagos actuales saben que los Asesinos tienen una historia
como practicantes de Magia de Sangre que se remonta a
las ahora miticas noches de la Segunda Ciudad. Entre
los Tremere que han oido hablar de esas extrafias artes,
el interés esta a medio camino entre el asco y el miedo.
Para la mentalidad hermetista de los Brujos es casi una
blasfemia que realmente se pueda llamar “magia” a esas
practicas escasamente estructuradas. Sin embargo, de ellas
surgen efectos potentes... algunos de los cuales tienen
un notable parecido con la preciada Taumaturgia de los
Tremere. En sus corazones frios y muertos, esto suscita
el miedo de que su supuesto monopolio de la Magia de
Sangre esté amenazado.

La Hechiceria Assamita comenzé en la Segunda Ciudad
cuando se Abrazé a magos mortales que ingresaron en el
Clan con promesas de poder yvida eterna. Estos Hechiceros
no-muertos hicieron de interrogadores y cazadores de
demonios durante las guerras contra los Baali. Tras la
caida de la Segunda Ciudad, los Hechiceros estaban
acostumbrados a permitir la comunicacién mégica a larga
distancia, manteniendo asi al Clan unificado y organizado.
Ademis, usaban sus artes para proteger al rebafio que criaban.

Alimentaban los cultivos que lo sustentaban y continuaron
golpeando a las fuerzas que amenazaban al Clan.

Después de que a los Assamitas les fuera impuesta la
Maldicion de la Sangre tras la Convencién de Thorns,
los lideres del Clan acudieron a los Hechiceros para que
encontraran una forma de revertir el mal que se interpone
en el camino desu divina mision. Se esfuerzan por encontrar
una manera de lograrlo mediante sus artes, mas antiguas y
versdtiles que otras. Es una obsesion que arde perdurabley
profundamente en el corazon de los Hechiceros Assamitas
de todo el mundo.

En consecuencia, estos Hechiceros han dirigido sus talentos
hacia las artes del Dur-AnKi (que en sumerio significa
“Maestro del Cielo y la Tierra”) para ayudarse en su mision.
Este, una forma de magia originaria de Mesopotamia, ha
crecido durante milenios paraincorporar los procedimientos
de numerosos mitos y religiones de todo Oriente Préximo y
Medio. Basicamente, el Dur-An-Ki permite los pactos entre
espiritus y hechiceros (llamados ashipu).

Los espiritus a los que el mundo antiguo llamaba dioses
siguen existiendo, escondidos en las sombras, y contintian
ayudando a quienes los invocan. Es mediante esos poderes
y los pactos con la humanidad que los definen que los
Hechiceros han hecho los mayores progresos hasta la fecha
en pos de romper la Maldicion de la Sangre.
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Un apunte sobre los
tratos con espiritus

Dur-An-Ki no es otra forma de Taumaturgia
Oscura ni es otro nombre del Infernalismo.
Quienes deseen saquear las bévedas que contie-
nen tales saberes prohibidos veran satisfechos
sus deseos en el Capitulo Seis.

Estos espiritus fueron adorados como dioses en el
mundo antiguo y no se han convertido en demo-
nios en las noches actuales. Ayudan a los ashipu a
aprender los secretos de nuevas Sendas y rituales
cuando éstos invocan pactos con ellos o con espi-
ritus més poderosos con los que temen cruzarse.
Los ashipu nunca ofrecen servidumbre exclusiva o
eterna al espiritu con el que forjan un pacto, como
si hacen los Infernalistas. El Hechicero es la parte
dominante de la relacion o, al menos, un igual.

N e

Gracias a los pactos ya existentes y a otros nuevos
forjados con esos espiritus, los Hechiceros Assamitas han
afiadido una serie siempre creciente de poderes magicos
a su ya formidable arsenal. Ademas, han descubierto la
existencia de la Escalera del Cielo, una senda metafisica
de la que se rumorea que es la entrada a los Cielos. Ahora
los Hechiceros trabajan para ascender por la Escalera y
atravesar su octava puerta, tras la cual esperan encontrar
el poder que necesitan para sacudirse la Maldicion de
la Sangre de una vez por todas. Podrian forjar un nuevo
pacto con un poder mas alto que les permitiera arrancarse
los grilletes de los Brujos, o bien aplicar cualquier medio
necesario para hacerse con ese poder y esgrimirlo.

Estilo y sustancia

Mientras que las sefias de identidad de la Taumaturgia
son su orden y precision cientifica, la Hechiceria Assamita
esmucho menos rigida. Extrae su inspiracién ysu formade
numerosas fuentes culturales y experimentos conducidos
durante muchos siglos: el hinduismo, epopeyas heroicas,
feng shui, astronomia y alquimia isldmicas, la alta y la baja
magia de Mesopotamia y los ritos persas de Mitra, por
nombrar sélo unos pocos.

En el caso de los ritos que realiza un Hechicero, el camino
que sigue hasta completarlos pasa por cierto niimero de
hitos. Sin embargo, el orden yla manera en que se alcanzan
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Kalif

Algunos ashipu usan una droga llamada kalif
para abrir sus mentes y acceder a la Escalera del
Cielo. La droga es un tipo de hachis derivado de
plantas de marihuana alimentadas con Vitae (el
ritual para crearlo estd en las pag. 162-163). El
ashipu puede tomar el kalif directamente usan-
do su Sangre para absorber la droga en el cuerpo
desde los pulmones. Sin embargo, también
puede tomarse indirectamente, como cuando
un Hechicero hace que un mortal lo fume y
después se alimenta de la sangre drogada.

El kalif es un alucinégeno potente, pero los
ashipu han aprendido a dirigir el curso de las
alucinaciones que provoca para que los guie
hacia la Escalera del Cielo. En sus visiones, ésta
comienza como una escalera aparentemente sin
fin, lejos de los confines de la Tierra y las leyes
del espacio geométrico.

El arte de cultivar marihuana regada con Vitae
es una habilidad que puede llevar afos domi-
nar. No sélo es costosa en términos de Sangre,
sino que también es basicamente antinatural y,
por tanto, son necesarias grandes precauciones
para que el Hechicero no mate las plantas por
accidente. Asi pues, solo los mas entregados y
pacientes entre ellos lo hacen. También es uno
de los talentos mas preciados y mejor guardados
de los Assamitas, y su ensefianza est4 estricta-
mente regulada por la Montafia (sin embargo,
una faccion ha robado ese conocimiento, ver

la pag. 37). Los Hechiceros se esfuerzan por
asegurarse de que el kalif no cae en manos de
otro Clan, ya que esto podria significar el fin del
monopolio del acceso a la Escalera del Cielo.

difieren de invocador a invocador segun la fuente cultural

que usen para caracterizar sus practicas. Por ejemplo, en
un rito los Hechiceros imitan una antigua ceremonia en
la que un sacerdote golpea la cara del sagrado rey que
siguié a Marduk. Mientras que el simbolismo original de
las lagrimas del rey sagrado era una promesa de fertilidad,
los Assamitas lo han reutilizado para su propia practica
del diezmo de Sangre, lo que les permite conseguir una
copiosa cosecha de quienes estaban conectados por sangre
con la victima.
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Durante sus practicas mas recientes, los Hechiceros
Assamitas han tomado por costumbre perderse en
busquedas de vision extaticas en las que cartografian reinos
que sobrepasan lo imaginable y que forman el ascenso a
lo largo de la Escalera del Cielo. En esos reinos salvajes y

extrafios, completamente separados de la realidad concreta
conocida porlahumanidadyel mundo de los Vistagos, los
Hechiceros han forjado pactos con espiritus antiguos que
les conceden nuevas Sendas de Hechiceria y les descubren
habilidades m4s inusuales. Por ejemplo, en uno de esos
reinos, el que llaman “la Esfera de Mercurio”, los visitantes
son capaces de conectarse alared global de comunicaciones.
Con la esperanza de destruir la Maldicion de la Sangre,
han comerciado con seres de poder desconocido y
aparentemente ilimitado usando como moneda su Sangre
y el poder de su voluntad, y han obtenido su apoyo. Los
frutos de esos pactos han sido diseminados entre la Casta
de los Hechiceros por todo el mundo.

Incluso a los mas jovenes aprendices de los Hechiceros
se les ensefan las complejidades del antiguo poder del
que se sirven. La primera y fundamental leccién es que
toda la Sangre y la fortaleza de voluntad que invierten en
invocar esas recién descubiertas magias no significan que
el poder sea realmente suyo. Es un don canalizado por
espiritus cuyo favor han obtenido los Hechiceros Antiguos.
Pertenece enteramente a algo que esta mds alld.

Si los enemigos de los Assamitas averiguaran el origen
de este poder, tedricamente podrian intentar obtener el
favor de un espiritu mds poderoso y tratar de privar a éstos
de todo aquello por lo que han trabajado. Por tanto, el
secretismo es primordial y se infunde en las mentes de
todos los Hechiceros ya desde la primera noche de sus
estudios. Sin embargo, estos esfuerzos no han sido un
éxito completo.

Un pequefio numero de Vastagos ajenos al Clan han
aprendido ciertas facetas de Dur-An-Ki, pero no Hechiceria
Assamita en su conjunto. Aunque esos individuos
representan una espina clavada en el costado de muchos
Hechiceros intransigentes, aceptan aregafiadientes que los
Assamitas no crearon el Dur-An-Ki. Adaptaron su préctica
a las artes mas amplias de su Hechiceria, y otros también
lo han descubierto con el paso de los siglos.

Estos solitarios Vdstagos ajenos a los Assamitas no
tienen la ventaja del kalif para alcanzar la Escalera del
Cielo y los reinos que hay mas all4, en los que podrian
crear nuevos rituales. Asi, sélo disponen de un conjunto
de practicas relativamente limitado dentro del Dur-An-Ki.
Para los preocupados Hechiceros Assamitas esto es un
pequeno consuelo, pero siguen temiendo lo que pasaria si
los Tremere obtuvieran aunque fuera el mas bésico ritual
que tiene que ofrecer.
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Aunque la hechiceria ha demostrado ser una ventaja
Unica en el arsenal de los Asesinos, los siglos de estudio
aun no han logrado resolver el acertijo de como romper
la Maldicién de la Sangre de los Tremere. Mientras que
muchos Hechiceros contintian ascendiendo por la Escalera
a su manera, los escalones mas altos e iluminados de la
Casta han adoptado una estrategia diferente.

Seguin lo ven ellos, la Taumaturgia es el componente
de poder a partir del que fue creada la Maldicién. Si los
Assamitas llegan a comprendery dominar el mismo poder,
entonces podrian ser capaces finalmente de atacar la base
de aquélla, en vez de mordisquear los extremos. Asi, se han
realizado masymas pactos con los méas poderosos panteones
de espiritus para replicar los poderes de los Brujos, de
modo que los Assamitas puedan estudiar y comprender
lo que tan vehementemente luchan por destruir.

Relaciones exteriores

Los Assamitas son el Clan mas temido entre los Indepen-
dientes debido a su sangrienta reputacion. Esta mistica del
miedo ha conducido a la invencion de muchas historias
y de acusaciones difamatorias a lo largo de los siglos. La
Casta de los Hechiceros las perpetiia con sumo gusto, ya
que ayudan a ocultar las practicas misticas del Clan.

De hecho, hay pocos fuera del Clan que sepan que los
Hijos de Hagim se dedican a esas pricticas. Aun menos
comparten esa informacion por miedo a convertirse en
el objeto de un contrato con el objeto de silenciarlos
para siempre. Los Assamitas no saben hasta qué punto
los aborrecidos Tremere conocen sus costumbres, pero
los Hechiceros saben que, como minimo, son conscientes
de la existencia de la Hechiceria Assamita y de que ésta
parece replicar los efectos de su cuidadosamente guardada
Taumaturgia, al menos en parte.

En consecuencia, los Tremere han estado librando una
guerra encubierta con los Assamitas durante décadas,
intentando averiguar todos los secretos que puedan sobre
esas misteriosas costumbres. Sin embargo, se trata de una
guerra de desgaste en la que los Brujos han obtenido pocos
datos concluyentes. Han oido susurros sobre las artes del
Dur-An-Kidela Antigua Mesopotamia, pero han aprendido
mas sobre el mismo de fuentes académicas de los mortales
que de los propios Assamitas. Por eso, los Hechiceros
suelen mantener los tratos con la Camarillaa una distancia
prudencial. La influencia de los Brujos es profunda en la
Torre de Marfil, de modo que los Hechiceros toman todas
las precauciones para evitar quedar expuestos.

Entre los Hechiceros que tratan con el Sabbat prevalece
un codigo de conducta similar. Hubo un tiempo en que
los Assamitas pensaron que tratar con la Espada de Cain
eramejor que hacerlo con la Camarilla, pero cambiaron de

opinion cuando se supo que habia Tremere Antitribu en las
filas del Sabbat. Los Hechiceros prefieren un planteamiento
escépticoajugarsela, suponiendo que esos Brujos de verdad
han dado la espalda a sus antiguos hermanos. Por lo que
ellos saben, la presencia de Tremere en el Sabbat podria ser
tan frecuente como en la Camarilla y podria representar
una amenaza igual de potente para los Assamitas.

En ocasiones surgen rumores sobre Hechiceros Assamitas
Antitribu que practican sus artes activamente en la Espada
de Cain. En la Casta de los Hechiceros esto es motivo de
debate y preocupacion. Estos Antitribu, de ser capturados
por algun Tremere Antitribu, podrian traer un desastre
sobre el Clan. Sin embargo, sus interacciones con la Escalera
del Cielo sin duda deben ser limitadas debido a que no
disponen del kalif de la Montafa. Asi, esto mitiga hasta
cierto punto los temores de los Hechiceros. Pero entonces,
;por qué contintan surgiendo los rumores!?

Mirando més alla de las dos mayores Sectas de la Jyhad,
muchos de los Hechiceros actuales saben poco de la
Tal’Mahe’Ra. Sin embargo, los Assamitas més viejos hablan
de una guerra que estallo entre el Clan y esa tenebrosa
Secta hace muchos siglos, aunque desde entonces se ha
mantenido el alto el fuego. Con el paso del tiempo y el
aumento de la paranoia en las noches actuales, se alzan
voces que preguntan qué pasaria si los rumores sobre esta
Secta fueran ciertos: que intentan empujar al mundo
hacia un Armagedén orquestado por ellos mismos. Si ése
es el caso y los rumores de que emplean poderes magicos
mucho mas extraiios que los suyos (e incluso que los de los
Tremere) son ciertos, entonces los Hechiceros Assamitas
serian llamados a ocupar el frente de batalla en un conflicto
peor que las oscuras noches de la Segunda Ciudad.

Respecto a otras Sectas, las practicas misticas de los
Assamitas han tenido poco impacto sobre sus relaciones
con el resto del mundo de los Vastagos. El Movimiento
Anarquista, hasta donde los Hechiceros pueden ver,
se ocupa mas de la politica que del misticismo, y las
motivaciones del secretista Inconnu les son desconocidas
en gran medida. Los otros Independientes siguen sin
interferir en los asuntos de los Hijos de Hagim, de modo
que los conocimientos sobre su Hechiceria sélo han llegado
a ellos por medio de fuentes secundarias en la Camarilla
y el Sabbat. Los Giovanni, en el caso de que tengan
interés en estas extrafias artes, ain no han hecho ningun
movimiento para adquirirlas ellos mismos y se concentran
en sus malsanas pricticas necromanticas.

Los Seguidores de Set tienen sus propias magias y han
lanzado miradas curiosas sobre la Hechiceria Assamita
de tanto en tanto. Dado que la Hechiceria Assamita se
inspira en numerosas influencias culturales, igual que
los Setitas han identificado diversas mascaras de Set por
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todo el mundo, los magos de los Seguidores de Set sienten
curiosidad por saber si la Hechiceria Assamita podria ser,
de hecho, otra manifestacion del poder de Set en la Tierra.
Hasta la fecha no han conseguido descubrir la verdadera
naturaleza del Dur-An-Ki o la Hechiceria Assamita, pero
su avida especulaciéon continua.

La Hechiceria dentro de las
Castas Assamitas

Los Assamitas se dividen en tres Castas que cumplen
diferentes funciones dentro del Clan.

La Casta de los Guerreros es la mas visible para los
ajenos al Clan al ser la marcial y la mds activa de las tres.
También suele ser la mas numerosa. Los Visires son los
eruditos y buscadores de conocimiento del Clan. Sefialan
que, aunque Hagim originalmente fue un guerrero, se
convirtié en un estudioso y su prole estaba formada por
artesanos y sabios. Los Visires mantienen ese legado. Por
ultimo, los Hechiceros son los practicantes delasartes de la
Hechiceria Assamita y el ala activamente mistica del Clan.

Se aplica el término “Casta” y no “faccion” porque estos
tres grupos son muy hereditarios en su estructura y en
algunos aspectos parecen Lineas de Sangre dentro del Clan.
Los nuevos Assamitas son Abrazados dentro de una Casta
que dicta cudl sera su papel en el Clan. Sin embargo, si un
Guerrero o Visir aprende Hechiceria Assamita (lo que es
posible, aunque infrecuente), la Casta de los Hechiceros lo
adopta inmediatamente (y a veces a la fuerza) para dirigir
sus talentos hacia la ruptura de la Maldicion de la Sangre.

Quienes son Abrazados en la Casta de los Hechiceros
menosprecian a estos individuos por estar fuera de la
jerarquia hereditaria, condenados a estar siempre en lo mas
bajo de la estructura de poder. Ademass, por lo general su
Casta de origen los rechaza por caminar por una senda que
sabian que los iba a conducir al abandono de su antiguo
papel. No es de extrafiar que esta situacion sea infrecuente.

Guerreros

Durante el ultimo siglo, entre los Guerreros se han
alzado cada vez mas voces que cuestionan la fuerza y el
compromiso de sus hermanos Hechiceros. Han pasado
siglos desde que la Maldiciéon de la Sangre cayd sobre
el Clan y los esfuerzos de éstos han producido pocos
resultados. Sin duda, los Hechiceros pueden hablar de
progresos, de ascender mas por la Escalera del Cielo, pero
nada de esto ha tenido efecto concreto alguno sobre sobre
la Maldicién en si misma, que seria algo que todo el Clan
podria sentir y de lo que podria beneficiarse. Asi, para la
linea del frente del Clan parece que los Hechiceros solo se
sirven a si mismos incrementando su arsenal magico con

conocimientos recién hallados y con unos rituales aqui y
alla que, si acaso, seran ttiles para la causa del Clan sélo
en situaciones concretas.

Muchos Guerreros no aceptaran nada que no sea
la ruptura de la Maldicion, y el deseo de obligar a los
Hechiceros a encontrar un nuevo método de alcanzar ese
objetivo crece con cada década que pasa sin que esa noche
llegue. De hecho, entre los Guerreros se ha comentado en
unas cuantas ocasiones que, si los Hechiceros hubieran
demostradola misma dedicacién asuarmamento mundano
que la que dirigen a sus “artes”, podrian haber tenido
muchas posibilidades de aniquilar a todos los Tremere
que pueblan la Tierra.

En cualquier caso, los Guerreros se abstienen a
reganadientes de interferir en los esfuerzos de los Hechiceros.
Sin embargo, podria llegar un tiempo en el que los siglos
de impaciencia finalmente se desborden en forma de furia
incontrolada entre las dos Castas imposible de contener.

] o
Visires

Consuyvision libre dela rabia creciente de los Guerreros,
los Visires creen que la Hechiceria representa una clara

amenaza parasus usuarios: el peligro de que los Hechiceros
pierdan su camino.

Los Hechiceros se han sentado durante siglos en la
Estacion del Extasis Definitivo creyendo que habian
conquistado el mismisimo Cielo, sélo para descubrir que era
unabarrera que les impedia alcanzar su verdadero objetivo.
A lo largo de su ascenso continuado, los Hechiceros han
hablado de las maravillas que han visto, y los Visires han
contemplado el creciente deseo de poder en los ojos de
sus hermanos. Ya quedaron ciegos en su busqueda una
vez. ;Podria haber quedado ciegos de nuevo?

Algunos Visires temen que, dado el poder absoluto que
los Hechiceros esperan alcanzar, la consecuencia podria
ser la corrupcion absoluta si no aprenden el valor de la
sabiduria durante el ascenso. Asi pues, muchos Visires
que trabajan junto a los Hechiceros acaban adoptando el
papel de guia moral para sus hermanos, encauzandolos
hacia el objetivo correcto.

Enlineas generales, los Visires tienen fe en sus hermanos,
pero siempre estian cerca para proporcionarles asistencia.
Se considera que la Hechiceria es la aplicacién préctica
del conocimiento oculto que el Clan ha desvelado. Es una
herramienta magnifica y maravillosa que, creen, acabara
por liberar al Clan de la Maldicion de la Sangre, pero que
debe usarse con una vision clara y concentrada.

Hechiceros

El poder en la Casta de los Hechiceros, una meritocracia
escasamente organizada, pertenece al mas hdbil con la
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magia. Esto los sittia a todos en una competicion natural
por la superioridad. Entre los Hechiceros Antiguos hay
cierto grado de resentimiento debido a que la Casta
histéricamente ha desempefiado un papel secundario
dentro del Clan. En las noches de la Segunda Ciudad
sirvieron junto a los jueces y protegieron a los rebafios
que alimentaban al conjunto del Clan. A pesar de eso,
nuncase hansentido tratados como lideres ni como gente
con capacidad de decision, y el resentimiento ha crecido.

Muchos han tomado la misién de romper laMaldicion
de la Sangre como el desafio no sélo de devolverle el
golpe alos Tremere, sino también de probar al Clan que
merecen mas respeto. Si tienen éxito, sus artes habran
demostrado ser la mejor arma de su larga historia. La
Hechiceria Assamita habra logrado ambas cosas: purgar
a los Baali y destruir los grilletes de los Brujos.

Nuevos rituales
Rito de Reclamacién (Nivel uno)

Todos los Assamitas aceptan de alguna manera que una
noche podrian caer en batalla. La Hechiceria Assamita
proporciona una manera de que el Clan reclame lo que
le pertenece por derechossi esa fatidica noche acabase por
llegar. De pie sobre la tierra desnuda bajo el cielo abierto
delanoche, el Hechicero pide que su Sangre sea devuelta
a la Montafa en el momento de su Muerte Definitiva.
Alli, bajo la supervision ceremonial de otros Hechiceros
Assamitas, la Sangre se convierte en uno con la Sangre
del Corazon del Clan y vuelve a unirse a la Sangre de
Hagim de la cual desciende en tltima instancia.

Sistema: Los efectos del ritual duran hasta que pase un
numero de amaneceres igual al de éxitos obtenidos en la
tirada. Cuando el Hechicero sufre la Muerte Definitiva,
toda su Sangre se filtra por sus poros y es reclamada por
latierray transportada misticamente hasta Alamut. Sila
Muerte Definitiva se debe a una Diablerie, el Diabolista
siente que la Sangre obtenida del Assamita se abre paso
hacia afuera a arafiazos, lo que causa una cantidad de
dafio letal igual a los éxitos obtenidos en la realizacién
del ritual. Sale por los poros y el suelo la absorbe. La
Diablerie se sigue considerando efectiva, pero no se
obtiene Sangre del acto, lo que podria provocar la
necesidad de tirar contra un Frenesi por hambre.

Hoja de Humo y Sombra (Nivel dos)

Desde las noches de la Segunda Ciudad, los Assamitas
han luchado contra fuerzas demoniacas. Las armas
fisicas mundanas normalmente no afectan a esos seres
efiméricos, pero los Hechiceros Assamitas conocen
desde hace mucho el secreto de cémo encantar una

hoja de forma que pueda golpear a los demonios.
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El Hechicero debe obtener primero una daga de
obsidiana con empufadura de hierro. El Hechicero puede
prepararla u obtenerla de otra manera; lo importante es
la composiciéon del arma, no el método de su creacion.
Después acondiciona una sala en la que la luz no puede
entrar de forma natural. Este ritual debe realizarse en
completa oscuridad; si no, falla autométicamente.

Las siguientes cosas deben estar presentes en la camara,
pero pueden ser reales o representaciones segun elija el
Hechicero: una masa de agua que representa el océano
primordial yun bloque de arcilla endurecida que representa
la Tablilla del Destino sumeria.

ElHechicero invoca el nombre del héroe sumerio Marduk
del modo que desee, siempre que lo haga para pedir su
ayuda para golpear a las fuerzas de Tiamat, es decir, las
del caos y la oscuridad. Mientras canta, el Hechicero deja
que la hoja pruebe su Sangre.

Tras diez minutos de invocacidn, si la tirada tiene éxito (lo
que también causa un nivel de dafio letal por la hemorragia)
el ritual ha sido completado. La hoja de obsidiana se vuelve
completamente insustancial ysolo laempufiadura permanece
solida. La hoja ahora parece una columna de humo que se
arremolina lentamente desde la empuiadura, pero que a
grandes rasgos conserva su forma anterior. Permanece en
esa forma hasta que pasan tantos amaneceres como éxitos
obtenidos. Después el humo se disipa y la hoja de obsidiana
desaparece para siempre (por lo que es necesario conseguir
una nueva hoja para volver a realizar el ritual).

Sistema: Dado que la hoja encantada es insustancial,
no se puede usar en conjuncién con Poderes de Extincion
como Caricia de Baal. Sin embargo, ahora el arma puede
golpearaentidades incorpdreas como demonios, fantasmas
y espiritus cuando entran en este plano de existencia.
Atraviesa objetos solidos y carne sin causar dafio, de modo
que puede usarse para atacar a entidades que poseen a
un anfitrién sin dafarlo. También es importante que
cualquiera puede usar el arma, no solo el invocador, y
el usuario no necesita saber Hechiceria Assamita para
beneficiarse de sus propiedades. Contra demonios,
fantasmas y espiritus, todos los usuarios causan dafio con
el arma como si estuvieran luchando con un adversario
fisico normal.

Atados por Juramento (Nivel tres)

Mithra es la deidad angélica zoroastra de los juramentos
y los pactos. Al recrear sus legendarias matanzas de toros,
los Hechiceros Assamitas pueden conceder su bendicion
a una operacién contra un unico objetivo.

Primero, el Hechicero limpia ritualmente una camara
subterranea e introduce un toro que sera sacrificado. El
y los demds participantes se reinen en torno al toro y

entonan el nombre de un tinico enemigo durante una hora.
Entonces, cada participante unta un punto de su propia
Sangre en la hoja de una espada a dos manos. Al unisono,
los participantes cantan el nombre del objetivo una ultima
vez y el Hechicero hunde la espada profundamente en el
cuello del toro para completar el ritual. Los participantes
matan al toro como uno solo, y como uno solo hacen el
voto de matar a su objetivo.

No es necesario que todos los participantes conozcan
el ritual para poder participar, solo el Hechicero que lo
preside. Para llevarlo a cabo debe haber al menos dos
participantes y no mas de siete.

Sistema: Cuando los participantes hacen un ataque al
unisono contra el objetivo seleccionado, cierto numero de
ellos (tantos como éxitos obtenidos en la tirada) pueden
saltar en el orden de Iniciativa para actuar una ronda
antes que el objetivo. Por ejemplo, cuatro Assamitas estin
atacando a un objetivo. Este actua con Iniciativa 10y tres
Assamitas actian con Iniciativa 9, 9 y 7 respectivamente.
En la activacion del ritual se obtuvieron dos éxitos, lo que
permite a dos de los tres rezagados actuar con Iniciativa
11. El tercero se queda en su orden de Iniciativa original.
El ritual sélo funciona si todos los participantes (incluido
el Hechicero) atacan al objetivo al principio del combate.

Ademas, los que participan en el combate tienen una
bonificacién igual a los éxitos obtenidos en la tirada a
todas las tiradas de Alerta en esa escena. Los efectos del
ritual duran hasta el siguiente amanecer o hasta el final del
primer combate contra su objetivo, lo que suceda primero.

Hechiceria Setita

La Hechiceria Setita es un fendémeno mdgico curioso.
Presenta elementos de todo el espectro méagico, aunque su
puesta en practica tiene un formato en gran parte ritualista
y religioso. Dicho esto, “Hechiceria Setita” es un término
poco apropiado. El término implica una practica singular,
pero “Hechicerias Setitas” seria mds acertado, dado que
se trata de una serie de diferentes practicas de Seguidores
de Set de todo el mundo.

Sin importar qué clase de Hechiceria practiquen, todos
los Hechiceros Setitas persiguen el mismo objetivo ultimo.
Cada faccién y Linea de Sangre de los Seguidores de Set
que practica la Hechiceria tiene su propia mascara de Set a
la que reverencia como la fuerza motora tras la misma. Al
practicarla, estan extrayendo el poder del Dios Oscuro para
debilitar las fuerzas que mantienen aprisionados a los Setitas
en este mundo, de modo que puedan dar un paso mas en
el camino de convertirse en dioses, como Set ordend. Asi,
la Hechiceria Setita es la manifestacion directa del poder de
Set en el mundo. Al menos, eso es lo que afirman.
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Los Seguidores de Set se esfuerzan por liberarse de las
ataduras y las reglas del mundo mortal. Mientras éstas los
encadenen, nunca se convertiran en dioses como el propio
Set. Parailuminar a otros alasabiduria de las ensefianzas de
Set, atacan las mentiras propagadas por otras religiones, las
leyes de los gobiernos y la adoracion de la riqueza y el lujo.
Estas indulgencias son solo unas pocas de las herramientas
empleadas por los Eones, los carceleros de la humanidad
que intentan cerrar el camino de todo aquel que intenta
alcanzar la Divinidad.

La Hechiceria Setita es una de las herramientas mas
utiles del Clan en este empefio. Muchos de los efectos de
la misma son similares a los de Taumaturgia, aunque ya se
practicaban muchos miles de aflos antes de que los Tremere
existieran siquiera. Uno de los ejemplos principales de esto
es el arte que permite a los Hechiceros Setitas controlar el
clima. En el Antiguo Egipto, las pautas climdticas influian
en las crecidas regulares del Nilo vy, asi, afectaban a los
cultivos. Controlar el clima era controlar las cosechas v,
por tanto, controlar la vida misma. Si el Hechicero podia
convertirse en un dios de esta forma, entonces sin duda
los testigos del milagro podrian encontrar el camino de
la iluminacién por si mismos algin dia.

Aunque el mundo moderno ha cambiado de formas que
serian incomprensibles para las mentes de esos tiempos
antiguos, el proposito de los Seguidores de Set no lo
ha hecho. El Clan sélo debe encontrar nuevas maneras
de emplear esas antiguas herramientas para obtener los
mismos resultados.

Estilo y sustancia

Conforme los Seguidores de Set se deslizaban por todo
el mundo, encontraron que la mejor forma de predicar su
doctrinay filosofia en ciertos lugares era usar paralelismos
con los mitos y leyendas indigenas de cada cultura. Los
Setitas encontraron dioses en muchas religiones del mundo
que tenian un sorprendente parecido con su propio Dios
Oscuroyproclamaron que, de hecho, se trataba de mascaras
del propio Set.

En cada una de las escuelas de la Hechiceria Setita el
Hechicero extrae poder directamente de la mascara concreta
de Set en la que cree. Cada escuela se caracteriza por la
religion a la que la mascara pertenecia originalmente. Las
diferentes escuelas se tratan a continuacion.

Akhu
Akhu (pag. 164-165), la escuela de Hechiceria Setita

mas practicada, se parece a la antigua religion egipcia.
Para los antiguos egipcios, el dios Set era, entre otras
cosas, el dios de las tormentas. Por tanto, un practicante
de Akhu erige un pararrayos simbolico a través del cual

‘_a%_,

Nuevo Trasfondo:
Santuario Blasiemo

Como se explica mas adelante, los sacerdo-
tes-lectores deben haber profanado el cad4ver
de alguien enterrado segun las practicas tradi-
cionales del Antiguo Egipto. Estos cuerpos se
conservan como ofrendas a Set y son el medio
a través del que esos hechiceros canalizan su
poder hacia el mundo. Como resultado, suelen
estar colocados en santuarios consagrados a Set
y adornados con su iconografia. En ese Santua-
rio Blasfemo el sacerdote-lector puede ejecutar
poderosos rituales de Akhu amplificados por la
proximidad a la fuente de su poder.

Cuantos mas puntos en el Trasfondo, mayor sera
la conexion del cuerpo profanado con Set. Meca-
nicamente, este Trasfondo concede un nimero

de dados adicionales a las tiradas de ejecuciéon de
rituales de Akhu igual al nimero de puntos en
Santuario Blasfemo. Sin embargo, esto sélo se apli-
ca a los rituales realizados en el propio santuario.

Como regla opcional, el Narrador puede insistir
en que un sacerdote-lector tenga al menos un
punto en este Trasfondo para representar la
ofrenda a Set en forma de cuerpo profanado, sin
el cual no puede usar Akhu.

;

atrae una descarga de los rayos de Set para potenciar sus
siguientes ritos. Sin embargo, para atraer el favor de Set
debe hacer una ofrenda al Dios Oscuro que le plazca
enormemente. Entre los practicantes de Akhu (conocidos
como sacerdotes-lectores), la forma aceptada de hacer
esto es seguir las instrucciones dejadas por el propio Set
en El libro de la salida a la noche.

Un sacerdote-lector obtiene el cuerpo de alguien que
haya sido enterrado con arreglo a las costumbres antiguas
egipcias (lo que es cada vez mas dificil en las noches
actuales) y lo profana, hundiendo asi al alma del difunto
en un tormento eterno mientras reside en los dominios
de Osiris en la tierra de occidente. Esto tiene multitud de
utilidades. El alma eternamente atormentada trastoca el
control de Osiris sobre su propio dominio ultraterreno al
mostrar el poder del que dispone Set en sus seguidores.
Este golpe contra su antiguo enemigo complace a Set, que
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canaliza su poder hacia el sacerdote-lector. Esta muestra
del poder de Set, ademas, ayuda a poner en evidencia
que la promesa de Osiris de la vida eterna en la tierra de
occidente es una mentira; esos muertos no encontraran
un paraiso, sino sélo una eternidad de tormento.

El libro de la salida a la noche es una inversién de El
libro de la salida al dia, comtinmente llamado Libro de los
muertos. Al igual que los grilletes que atan a los no creyentes
serdn corrompidos y finalmente destruidos, revelandoles
la verdad de Set, la estructura de los rituales Setitas son
corrupciones (o perversiones) de antiguas practicas egipcias.
Estos rituales hacen a sus objetivos mas vulnerables a la
corrupcion y la manipulacion que, en ultima instancia,
busca su propio bien.

Wanga

Cuando las creencias tribales de los esclavos africanos
se mezclaron con el cristianismo europeo durante la
colonizacién del Nuevo Mundo, surgieron cierto nimero de
nuevas religiones. Esas nuevas fes fascinaron a las Serpientes
de la Luz, tanto entonces como ahora. Aunque habia
diferencias fundamentales entre algunos de esos credos,
muchos compartian un terreno comun. Por ejemplo, el
vudu, la santeria y el palo mayombe, por ejemplo, aceptan
comuniones con espiritus que son personificaciones de
varios aspectos del mundo. Los adoradores de esos espiritus
podrian canalizar su poder si se les hicieran las ofrendas y
los sacrificios adecuados.

Entrelas Serpientes de la Luz, el poder que esgrimian llegd
aser conocido como Wanga (pag. 166). Muchas Serpientes
se convirtieron en practicantes porque, aunque le habian
dado la espalda a Set, reconocian una herramienta util
en su propia busqueda de la divinidad cuando la veian.
Muchas Cobras emplean la parafernalia del vudua en sus
practicas, las cuales ejecutan de forma que resalten la
naturaleza del poder. Cultivar un aura de misticismo y
miedo es caracteristico de la mayoria de los wangateurs.

Estilisticamente, y para frustracién y confusion de los
Tremere que han oido hablar de esta Hechiceria, los
ritos de Wanga son una mezcla de practicas de Sendas
y de rituales. Muchos poderes calificados como Sendas
tienen componentes rituales necesarios para funcionar, y
muchos rituales requieren sélo una fraccion del esfuerzo
que comporta un ritual taumattrgico normal. Esta es la
debilidad de los Tremere: intentan codificar cualquier
nueva forma de magia que descubren como una rama mas
de la Taumaturgia. En algunos aspectos, Wanga tiene mas
en comun con Hechiceria Assamita que con Taumaturgia,
puesto que exige la invocacion de ciertos espiritus para
funcionar. No es de extrafar que muchos wangateurs
sean capaces de replicar los efectos que normalmente
componen la Senda de la Manipulaciéon Espiritual (pag.

141-143). Tampoco sorprende que la Necromancia Vuda
(pag. 87-88) tenga muchas similitudes tematicas y estilisticas
con Wanga. Después de todo, ambas se basan en la misma
religion, aunque se centren en aspectos diferentes de
formas diferentes.

Las Serpientes de la Luz son ampliamente conocidas
por usar las pricticas vudu de Wanga para maldecir a sus
enemigos y a los enemigos de aquéllos a quienes protegen.
Dicho esto, las Cobras maldeciran a cualquiera si se les paga
suficiente por sus servicios. Mientras que superficialmente
parece que practican sus artes COmo mMmercenarios, esto
no les impide tener la misma fe y devocién que las otras
escuelas de Hechiceria Setita.

Sadhana

Al alcanzar la India, los Seguidores de Set encontraron
elementos de la religion hinduista que podian aprovechar
para convertir a Véstagos a su causa. Los practicantes de
Sadhana (conocidos como shadus, pig. 165) proceden
sobre todo de las filas de la Linea de Sangre Setita de
los Daitya. Estos Setitas siguen a Shiva, que proviene del
dios Rudra, una deidad de las tormentas identificada, por
tanto, como una mascara de Set. Los Setitas hindues, que
creen ser demonios encarnados, piensan que su misién
es derrocar a los dioses y tomar su poder para si mismos.

Sadhana es el ejercicio del poder de la mente sobre la
materia. Mientras que podria argumentarse que su poder
viene de dentro en vez de ser canalizado desde el Dios
Oscuro, es su fe y devocion en Shiva lo que les concede
la concentracién que les permite dirigir ese poder. Sin
esto, afirman, se perderian en meditaciones. Sin Shiva
no tendrian poder, asi que al final todo se le atribuye al
Dios Oscuro.

Dado que esta escuela se centra en el poder de la mente,
sus Poderes se manifiestan de modos que recuerdan a las
Sendas de Taumaturgia mas “psiquicas” (Movimiento
Mental, Senda de la Conjuracién, etc.), pero la forma en
que se ejecutan es muy diferente. Su doctrina enseia que el
mundo material es una ilusién (y por tanto otro obstaculo
mas hacia la divinidad instalado por los Eones). Un sadhu
puede manipular la ilusién césmica mediante pura fuerza
de voluntad para hacer que ocurran cosas magicas.

Ademas, tal y como el karma ensefia que cada hecho
exige una compensaciéon igual y opuesta, los ritos que
abarca Sadhana requieren cierto grado de sacrificio
antes de poder cosechar la recompensa. Los sacrificios
de sangre se lanzan a un fuego ceremonial, el cual debe
afrontar el sadhu. Mientras que los practicantes de otras
escuelas encuentran motivos de preocupacion en este
acto, afirmando que el método es discordante con las
costumbres del Clan (citando la aversién inherente de
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los Setitas a la luz y el fuego), otros argumentan que
esa debilidad no es mds que otra barrera mas contra
la que luchar en el continuo esfuerzo por alcanzar la
divinidad. Que otras escuelas no luchen contra ella y
se permitan regodearse en esa sensacion en concreto
no significa que presente ninguna oposicion teoldgica
alaidea de cualquier otra forma de Hechiceria Setita.

Nahuallotl

Nahuallotl deriva de las filosofias de los pueblos
de Mesoamérica. La Linea de Sangre Tlacique cree
descender de Tezcatlipoca, una deidad con muchas
facetas. Entre ellas estd la conexion con la oscuridad
y el cielo nocturno que identifica a Tezcatlipoca como
una mascara del Dios Oscuro ante el resto de los Setitas.
Mediante Nahuallotl invocan el poder de una amplia
serie de dioses de diversos panteones mesoamericanos
para realizar su voluntad. Los dioses contestan a su
llamada, pero en concordancia con las practicas de
las religiones que los adoraban, los dioses reclaman
sacrificios... de sangre.

Dada la importancia de los sacrificios de sangre
en las creencias mesoamericanas, es natural que los
practicantes de Nahuallotl sean capaces de manifestar
efectos semejantes a los de la Senda de la Sangre. Los
nahualli pueden replicar otras Sendas (Encanto de
las Llamas, Control del Clima, etc.) ofreciendo los
sacrificios apropiados a los dioses adecuados.

Mientras que otras escuelas se pueden emplear
con sutileza y tacto para conseguir sus fines, éste es
sin duda el estilo mas violento y destructivo de la
Hechiceria Setita.

Relaciones exteriores

En vivo contraste con el secretismo de los Tremere,
los Seguidores de Set alardean del hecho de que
disponen de poder magico. Mostrar a otros Véstagos
que esgrimen el poder del Dios Oscuro manifestado
en la Tierra es algo que promueve su causa. Aun asi,
pese a que estin encantados de promocionar los
efectos de su hechiceria, se sienten menos inclinados
a revelar los medios que usan para lograrlos para no
ofender a sus potenciales conversos mas sensibles.
Como maestros del engafio, no es raro que Hechiceros
hébiles representen grandiosos espectaculos publicos
de canticos y oraciones antes de desatar el efecto de
un ritual realizado con alguna antelacién. Asi, cuando
otros intentan copiar sus hazaias palabra por palabra
y con todos detalle y fallan, el Hechicero los consuela
diciendo que es porque ain no han obtenido el favor
de Set... pero que él puede ayudar.
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Los Tlacique

Al igual que los Seguidores de Set afirman
descender del dios egipcio Set, los Tlacique
mantienen que descienden de Tezcatlipoca. Hay
caracteristicas comunes entre ambas deidades (os-
curidad, el cielo nocturno, vientos, huracanes...)
que hacen que sintonicen con el resto del Clan.
De hecho, antes de la llegada de los espafioles a
Mesoamérica, la Linea de Sangre gobernaba a los
mortales como dioses, lo que reflejaba el objetivo
de muchos Setitas de todo el mundo.

Sin embargo, la mayor preocupacion que
muchos Setitas tienen respecto a sus hermanos
mesoamericanos son sus Disciplinas inherentes.
Al contrario que los Setitas de todo el mundo,
que esgrimen Serpentis, los Tlacique muestran
el arte de Protean. Si Set, aunque con otra
madscara, Abrazo al Fundador de la Linea, jpor
qué deberia haber cambiado las bendiciones que
otorgd a sus seguidores’

Por desgracia, a consecuencia del casi genocidio
de la Linea de Sangre que llevaron a cabo la
Camarilla y el Sabbat al poco de llegar al Nuevo
Mundo, los mas ancianos de la misma ya no
existen y no pueden dar una respuesta definitiva
a esa pregunta. Por el contrario, los jévenes Se-
titas sélo pueden especular y preguntarse si han
adoptado por error a alguna oscura y peligrosa
Linea de Sangre Gangrel.

T e b

Conforme se ha hecho mas conocida la existencia de la
Hechiceria Setita, han surgido diversas reacciones. Se puede
decir que la amplia mayoria de la sociedad vampirica no
confia en los Seguidores de Set. No es sorprendente que la
brujeria Setita haya atraido finalmente la atencién de los
Tremere. Sin embargo, en el pasado su método era estudiar
lo que veian y tratar de codificarlo de forma que pudieran
entenderlo. Hasta ahora, los Brujos sélo han tratado con
los Setitas a distancia prudencial. Estos, naturalmente,
tratan de tentarlos invitindolos a mirar mds de cerca para
poder entender de verdad qué es eso que tan obviamente
se mueren por aprender. Hasta el momento, los Brujos
han resistido la tentacién y se han mantenido a si mismos
y sus secretos justo fuera del alcance de los Setitas.

,_;%_.

El Cairo

El verdadero estado de la Capilla de El Cairo

aun no ha sido revelado a los Tremere, pero sirve
como ejemplo petfecto de por qué los Brujos de-
berian recelar de acercarse a los Seguidores de Set.

Sylvia Kilver, la Regente en funciones de la Capi-
lla de El Cairo, es miembro de una orden secreta
dentro del Clan Tremere llamada el Ojo de la
Serpiente. Estos Brujos adoran la imagen de la
serpiente por su significado magico y perfeccion
formal. Tras conocer el Akhu a través de Kahina,
una Hechicera Setita, Sylvia ha estado desvelando
cantidades cada vez mayores de secretos de los
Tremere para obtener poder para si misma.

El Ojo de la Serpiente ha animado a Sylvia a
continuar aprendiendo todo lo que pueda sobre
Akhu, especialmente porque Sylvia cree que le
ha mostrado la manera de desarrollar una Senda
de Taumaturgia completamente nueva a la que
llama “Alma de Ia Serpiente”. Sélo el tiempo
puede decir si los enormes costes que Sylvia ha
pagado han merecido verdaderamente la pena,
dado el control de los Setitas sobre la Capilla.

T e

Segtin las practicas de las Serpientes de la Luz han salido
a la luz en el Caribe y el sur de EE.UU., sus hermanos
del Sabbat han tomado nota. Aunque la brujeria Setita
ha mostrado ser extremadamente efectiva a la hora de
desestabilizar la influencia sobre los mortales de su
oposicién en la Camarilla, eso no ha frenado los susurros
en la Inquisiciéon del Sabbat. Aunque las Cobras afirman
claramente que su poder no es de naturaleza infernal, algo
que su adhesién al vudu sirve para apoyar, el hecho de que
traten con espiritus significa que la Inquisiciéon a menudo
posa en ellas su mirada. La Inquisicion afirma que es todo
por el bien de las Cobras y que sélo estan vigilandolas para
asegurarse de que mantienen su posicién dominante en
sus tratos con los espiritus. Hasta la fecha no ha habido
acciones, al menos no publicamente.

Respecto a los ajenos a la Jyhad, los Giovanni se han
dirigido tanto a las Serpientes de la Luz como a los
Seguidores de Set, concretamente en relacion a Wanga. No
se les ha escapado que han circulado algunas historias sobre
el origen de esta particular escuela de Hechiceria Setita. Una
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historia en concreto que han oido los Giovanni es que Papa
Zombie, un miembro de la Linea de Sangre Samedi, fue
quien ensefié ese arte a las Serpientes de la Luz. Dado que
los Poderes de Tanatosis se parecen a los de Necromancia,
igual que Wanga exteriormente se parece a la Taumaturgia,
los Giovanni tienen interés en aprender mas sobre Wanga
con la esperanza de que revele algunos conocimientos muy
deseados sobre la naturaleza de Tanatosis. Dada la tirante
relacion entre Samedi y Giovanni, los Necromantes creen
que tendran mas suerte consiguiendo esas respuestas de
los Setitas que de los Fiambres.

Los Necromantes han intentado reunir informacion
tanto de las Serpientes de la Luz como de los Seguidores
de Set. Con cuidado extremo contintan probando alla
donde pueden en un esfuerzo por recopilar incluso los
datos méas nimios que un wangateur pueda aportar como
regalo para intentar atraerlos mas. Al final, esperan, un
montén de nimiedades podria sumarse hasta convertirse
en algo mas sustancial.

Lareaccion potencialmente mas peligrosa ala Hechiceria
Setita viene de una vieja amenaza. Segun las noticias
sobre Akhu se extienden lentamente, un enemigo de los
Setitas que se pensaba derrotado desde hace mucho ha
posado su gélida mirada sobre ellos. Los Hijos de Osiris
estan furiosos con los seguidores del Dios Oscuro que se
vanaglorian del poder derivado del tormento sin fin que
infligen a los muertos de la tierra de occidente. Esas almas
deberian, segtin todo derecho, estar en un paraiso sereno
bajo la proteccion de Osiris. Esto ha llevado a que un
porcentaje cada vez mayor de los Hijos de Osiris restantes
dirijan su atencién a perturbar las maquinaciones de los
Setitas, y no a buscar la Golconda (al menos por ahora).
No toleraran un ataque tan directo a Osiris.

Actualmente soélo hay Hijos de Osiris en un pequefo
numero de templos repartidos por todo el mundo. El
ataque verbal de los Setitas a Osiris podria servir como el
impulso que los una finalmente en un cuerpo cohesionado.

Hechiceria en las
facciones Setitas
La Cohorte de Wepwawet

La Cohorte es un ejemplo de fundamentalismo Setita.
Esta dominada por Setitas que afirman ser dirigidos por
Wepwawet, el Chiquillo guerrero de Sety dios egipcio de la
guerra. En las ultimas décadas han tratado fanaticamente de
imponer la doctrina de los Guerreros Setitas (la “verdadera
yantigua filosofia teofidia”) en otras facciones y templos de
modo que se alineen con las ideas ortodoxas de la Cohorte.
La reaccion subsiguiente creé a las Serpientes de la Luz.

En consecuencia, la Cohorte ha decidido adoptar algunas
otras tacticas... aunque de mala gana en muchos casos.

Aungque la mayoria de sus miembros se centra en obtener
victorias tangibles contra los sirvientes de los Eones, como
la Sociedad de Leopoldo, un pequefio grupo de miembros
ha empezado a aprender Akhu. Puede que los métodos
comparativamente sutiles de estas artes se contrapongan
a los de la Cohorte, habitualmente mas viscerales, pero
es un gesto que no ha pasado desapercibido para otras
facciones. La Cohorte espera reconstruir su relacion con el
conjunto de la comunidad Setita. Unavez hayan acumulado
suficiente buena reputacion entre sus hermanos, esperan
continuar su campafa de unificacién bajo la bandera de
Wepwawet... pero quizd con mas sutileza.

Setitas escandinavos

Donde los Setitas han encontrado mdscaras de Set
operando en otras religiones, normalmente han tenido
pocos problemas para convertir a nuevos miembros a su
causa y después iluminarlos en el uso del poder del Dios
Oscuro. Sin embargo, en algunos casos, aunque la mascara
puede estar presente, los nuevos conversos pueden tener
dificultades paraasimilar la parafernalia mistica de los ritos
pertenecientes a otra religion. Esto es exactamente lo que
ocurrié con los Setitas de Escandinavia.

Los seguidores de la Serpiente de Midgard aceptaron
con gusto que su deidad podia adoptar multiples formas
por todo el mundo. Sin embargo, la idea de practicar ritos
egipcios en forma de Akhu era un concepto absolutamente
extraio para ellos. Sin importar cuanto intentasen los
Setitas egipcios mostrar a sus nuevos hermanos y hermanas
queel poder del Dios Oscuro estaba ahi para que lo tomasen,
eso no hizo més que distanciar a las dos facciones. Los
escandinavos se refugiaron en sus propios métodos, pero
a continuacion tuvieron poco éxito. Si hubieran dado el
salto de fe de abrazar la cultura ajena que los egipcios les
ofrecian, quiza podrian haber logrado m4s ganancias en la
region. Aun podria ser una ayuda para su causa si alguno
de los escandinavos diera los pasos necesarios, o incluso
desarrollase su propia brujeria. Sin embargo, hasta la fecha
ninguno lo ha hecho.

Culto de Taweret

Los miembros del Culto creen descender de Taweret,
Chiquilla de Set, diosa de la fertilidad, los nacimientos y,
lo mas importante, la magia negra. Estos Seguidores de
Set consideran que poseer todas las escuelas de Hechiceria
Setita es suderecho de nacimientoy que usarlas es su deber.
El Culto tiene la mayor concentracién de Hechiceros de
la comunidad global Setita, quiza con excepcién de las
Serpientes de la Luz.
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Ademas de ayudar a sus hermanos en sus esfuerzos
contra los Eones, el Culto se lleva a si mismo y a aquéllos
con quienes tratan a los extremos de las sensaciones en
su busqueda de la trascendencia. Si las practicas normales
de los Setitas son parecidas a filos, la Hechiceria Setita
es para el culto el afiladisimo escalpelo que les permite
cortar mas profundamente. Las drogas y otros vicios sélo
pueden permitirles llegar hasta cierto punto; la brujeria
puede llevarlos hasta el final del camino.

Conforme el Clan se expandia por el mundo e
identificaba m4s mdscaras de Set adoradas en las mas
oscuras periferias de la sociedad, el Culto de Taweret ha
estado alli para guiar e instruir a sus Hechiceros en la
naturaleza de esas artes oscuras. Donde han descubierto a
nuevos CONvVersos con sus propias practicas misticas, como
ha sido el caso de los Daitya, el Culto ha hecho todo el
esfuerzo posible por aprender esos ritos. Si no intentaran
poner mas poder bajo control del Culto, estarian dando
la espalda a los deberes que les encomendo su fundadora.

Asi, cadavez mis miembros del Culto registran el mundo
en busca de més conversos misticos que puedan aumentar
sus conocimientos magicos. Quienes se interponen en su
camino aprenden de la peor manera posible que son tan
fanaticos respecto a la adquisicion de nueva Hechiceria
como la Cohorte de Wepwawet respecto a la promocién
de la ortodoxia.

Hermandad Femenina de Sekhmet

La Hemandad Femenina es una coterie completamente
femenina que fundé un culto de la Gehenna como método
de conducir a vampiros de la Camarilla a Set y socavar la
gran Secta. Se propusieron reclutar a vampiras disgustadas
conlo que consideraban el techo de cristal de una Camarilla
dominada por hombres. Sin embargo, los métodos de la
Hermandad han causado cierto grado de friccion con
otras facciones Setitas. Esto se debe a su falta de atencion
al propio Set, descuidado en favor de Sekhmet. Aunque
son sin duda una parte fiel de la comunidad Setita global,
la senda que han escogido en ocasiones hace que alguno
de sus hermanos arquee una ceja, en especial cuando el
verdadero Dios Oscuro desaparece de la vista.

Hasta ahora, solo unos pocos miembros de la Hermandad
han intentado abrazar la Hechiceria Setita porque su
practica estd en conflicto con su doctrina. Aunque la
Hermandad Femenina reconoce a Set como consorte de
Sekhmet, el hecho de que la magia tenga que provenir
de ¢l y no de ella ha sido motivo de disputa. El nombre
de Sekhmet deriva de sekhem, que significa “poder”, de
modo que ;jpor qué no iba a ser ella quien concediese
ese don a sus seguidores? La Hermandad estd intentando
presentar a Sekhmet como una mascara de Set para superar

esta controversia, pero por ahora la Hechiceria Setita no
tiene practicamente importancia en las actividades de
ésta. Una vez la hayan incorporado a sus operaciones, las
relaciones con el resto de la comunidad Setita se verdn
considerablemente reforzadas.

Culto de Tifon Trismegisto

En principio se podria pensar que los tifonistas tendrian
un problema similar para incorporar la Hechiceria Setita
a sus practicas; después de todo, el Culto se promociona
a si mismo afirmando ser devoto de los dioses del
panteén romano, no del egipcio. Sin embargo, ha sido
sorprendentemente facil construir un puente entre sus
métodos y la Hechiceria Setita.

Durante las tltimas décadas, los tifonistas han organizado
peleas de foso que les han reportado una considerable
cantidad de dinero yun gran nimero de nuevos conversos.
Los invitados a las capillas Setitas cercanas son iluminados
cuando se les explica la guerra que es la base de su existencia:
la batalla contra los Eones y entre Osiris y Set, de quien
surge la Hechiceria. El apoyo de Marte, incluso aunque
no mencionen que es una mascara de Set, convierte al
Dios Oscuro a gran parte del publico sediento de sangre
de las peleas de foso.

El Culto tiene un ntimero relativamente modesto de
Hechiceros que son sobrepasados en numero en gran
medida por los Guerreros Setitas. Sin embargo, los que
hay, llevados por el deseo de combatir a los Eones, son muy
apasionados en sus préicticas. Ven la Hechiceria como un
arma potente que usar en su causa mientras obtienen el
favor de su dios patron (y a través de él, de Set) al mismo
tiempo.

Nuevos rituales

La Palabra del Dios Oscuro
(Nivel uno)

Muchos hechiceros, tras aprender los fundamentos de la
Hechiceria Setita, buscan satisfacer aiin mas al Dios Oscuro
y disfrutar aun més de su favor. ;Qué mejor manera de
hacerlo que cumplir su mandato directo?

El Hechicero toma un cadaver (quizds una momia
profanada en el proceso de obtener Akhu o el cuerpo de
una victima de un sacrificio para Nahuallotl), se arrodilla
sobre su cabeza y suplica la guia del Dios Oscuro. El
invocador ofrenda un punto de Sangre en la boca del
cadaver y, tras completar el ritual, la boca muerta de éste
musita un nombre, el de alguien a quien Set desea ver
corrompido. Si el Setita tiene éxito corrompiéndolo, el
acto le granjeara mas aprecio por parte del Dios Oscuro.
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Brebaje de Tifon (Nivel uno)

La mayoria de las mezclas de la alquimia Setita
comienzan con esta cerveza magica aderezada con
Sangre. Un sacerdote-lector que no sepa como
crear el Brebaje de Tifon puede olvidarse de
aprender nuevos conocimientos de alquimia. Esta
cerveza alimenta a los Ghouls como si se tratase
de auténtica Vitae vampirica. Los vampiros pue-
den beberla también con resultados semejantes.

Por si mismo, el Brebaje de Tifén no tiene més
propiedades. No puede usarse para Abrazar ni
para Vincular con Sangre. El proceso de elabora-
cion elimina ese aspecto de la Vitae.

Sistema: Elaborar el Brebaje de Tifén lleva un
mes lunar completo, empezando y acabando en
Luna nueva. Por cada 4 litros (1 galén) produci-
dos, el alquimista incluye un punto de su propia
Sangre. El proceso multiplica la Vitae, de manera
que un Ghoul puede obtener un punto de San-
gre por litro (0,25 galones) de cerveza magica. Sin
embargo, los vampiros solo obtienen 1 punto de
Sangre por cada 4 litros (1 galén), la misma pro-
porcion que para crearla. Para ellos, la magia de la
bebida se limita al hecho de que pueden beberla
sin vomitarla segundos después. Incluso pueden
emborracharse con ella (y sufrir resaca mas tarde).

:

Sistema: Esto es sélo una herramienta narrativa a
disposicion del Narrador y carece de efectos mecanicos.
Como regla opcional, los Narradores podrian usar las
tareas impuestas al ejecutar este ritual como pruebas que
superar antes de lograr el acceso a niveles mas altos de
Hechiceria Setita. Si no, el favor de Set puede manifestarse
de cualquier forma que desee el Narrador.

Amadir el Néctar Secreto (Nivel dos)

Muchos de los que han probado el Brebaje de Tifén (ver
recuadro) a menudo vuelven a por mas. La capacidad de
beber como si estuvieran vivos unavez mas es algo que atrae
fuertemente a algunos Vastagos y, por tanto, es algo que
los Seguidores de Set han podido explotar con gran éxito.

Sistema: Este ritual exige que el Hechicero sea capaz de
elaborar el Brebaje de Tifon. El Hechicero produce una
remesa de bebida segiin lo habitual en el ritual e invoca

Afiadir el Néctar Secreto en la tltima noche de laLunallena
del proceso. Entonces invierte de nuevo la misma cantidad
de Sangre en la mezcla que al principio del procedimiento
y gasta una cantidad equivalente de puntos de Fuerza de
Voluntad. Cualquier vampiro que beba 4 litros (1 galon)
del brebaje pierde la misma cantidad de puntos de Fuerza
de Voluntad (repartidos regularmente durante la siguiente
hora) mientras se intoxica rapidamente. Esta ha probado ser
una herramienta muy util para manipulara Vastagos ebrios.

Anillos como Cadenas (Nivel tres)

En muchas civilizaciones antiguas se creia que las
turquesas eran de naturaleza profilactica y protegian a
quienes las llevaban. Pervirtiendo este efecto, un Hechicero
Setita puede crear joyas que hacen activamente lo contrario.
El Hechicero toma una turquesa grande y la bafia en un
punto de su propia Sangre durante todo un mes lunar. Al
final del periodo, la piedra se vuelve roja como el jaspe.
Entonces cortala gema en dos, incorpora cada mitad auna
joya diferente e inscribe el nombre del objetivo deseado
sobre ambas piedras. Puede tratarse de cualquier tipo de
joyeria, no sélo de anillos, como sugiere el nombre del
ritual, aunque éstos tienden a ser los que se fabrican con
mas frecuencia. Una joya se entrega al objetivo, mientras
que el Hechicero se queda con la otra.

Sistema: Mientras tanto el Hechicero como el receptor
lleven las joyas, cuando el objetivo toma alguna sustancia
adictiva la siguiente vez (drogas, alcohol, Vitae, etc.) el
Hechicero es consciente del hecho y puede elegir convertir
a ambos automdticamente en adictos a la sustancia en
cuestion. Los efectos de este ritual se desvanecen después
de esa primera ocasién, tanto si el Hechicero activa el
efecto como si no. Esto proporciona al hechicero Setita
unainmensa influencia sobre un objetivo concreto al crear
un nuevo vicio para que ¢l pueda aprovecharlo.

Giovanni y
Necromancia

La Necromancia, el arte de la comunién con los
muertos, ha tenido muchos nombres y ha sido practicado
por civilizaciones antiguas antes de que los Véstagos lo
adoptaran. Hoy en dia es conocido por ser la Disciplina

distintiva de los Giovanni. Sin embargo, es un arte que
ha tomado muchas formas y que se ha usado para muchos
propositos a lo largo de los milenios.

En todo el mundo antiguo la Necromancia se usaba
originalmente para honrar a los espiritus de los ancestros.
En aquellos tiempos se creia que honrar a los muertos
atraeria la bendicidn de los ancestros para los esfuerzos de
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la familia o su ayuda en tiempos de necesidad. Hay algunos
en el Clan Giovanni que mencionan que la familia tiene
un espiritu ancestral que la ha protegido desde la época
de la antigua Roma, un espiritu al que el propio Augustus
respeta. Los Giovanni lo llaman Dis Pater por una temprana
deidad romana del inframundo.

Elarte de la Necromancia evolucioné. Los necromantes,
que ya no querian esperar a que un espiritu bendijese una
empresa a su debido tiempo, comenzaron a invocar a los
espiritus por su cuenta. Por primera vez, los necromantes
se convirtieron en la parte dominante en la interaccién
con los muertos. Ellos invocaban y los wraiths estaban
obligados a obedecer.

Antes del ascenso del cristianismo, la Necromancia era
ampliamente aceptada como una practica legitima. Poco
después cayo en desgracia, siendo llamada “nigromancia” o
“magia negra”. Los ancestros romanos de los Giovanni (los
Jovianos) continuaron practicando esas artes en secreto a
través de los tiempos. Siguieron honrando a Dis Pater incluso
conforme los siglos pasaban y su nombre muto, y, a cambio,
éste bendijo a la familia con riquezas. Fue entonces que
llamaron la atencién de los Vastagos, concretamente la de
los Capadocios. El Fundador del Clan, Cappadocius, habia
estado practicando artes similares durante siglos, buscando
la respuesta al acertijo de la muerte: ;Qué hay después de la
vida? ;Qué ocurre realmente en el momento de la muerte?
;Hay algo mejor mis alla de este mundo? Mientras que las
religiones han intentado proveer sus propias respuestas a
estas preguntas, Cappadocius queria pruebas, no promesas.
Cappadocius consideraba la Necromancia como el medio
que le permitiria obtener esas respuestas.

Fue el descubrimiento del concepto de Noche Eternalo
que cambié la forma en que la familia veia la Necromancia.
Hasta entonces, el dinero por si solo era igual a poder, y la
Necromancia habia enriquecido a la familia. Sin embargo,
la Noche Eterna era la promesa de que los Necromantes se
volverian semejantes a los dioses. Dado que los Giovanni
crefan ser los mas poderosos de todos los necromantes,
ellos se convertirian en los mas poderosos de los nuevos
dioses. El Clan ahora usa esas practicas para reunir los
cien millones de almas que necesita para convertir esa
pesadilla en realidad.

Estilo y sustancia

La Necromancia, al igual que la Taumaturgia, es como
una hidra compuesta de muchas Sendas, y a veces surgen
otras nuevas de las sombras para unirse a ellas. Cada
Senda basa sus practicas en una creencia o conjunto de
creencias sobre la naturaleza de la muerte, lo que significa
que la Necromancia se compone de una gran variedad de
estilos y fes.

Los sistemas de creencias mas importantes se tratan aqui,
pero no se trata de ningin modo de una lista exhaustiva. El
Clan Giovanniy sus muchas familias menores han viajado
a lo largo y ancho del mundo. Estas no son mas que las
creencias de las que la mayor parte del Clan extrae su poder.

<Creencias incompatibles?

Dado que las creencias que algunas civilizaciones
han desarrollado sobre la naturaleza del mas alla son
radicalmente diferentes, es razonable suponer que los
Necromantes pudieran tener dificultades a la hora de
reconciliar las précticas de una religion con las de otra. Sin
embargo, hay una estructura bésica que sustenta todos los
rituales necromdnticos, y es ahi donde puede encontrarse
algo de terreno comun.

En todos los rituales de Necromancia se usan
componentes que representan tres conceptos clave: la
autoridad del necromante, que le permite ejercer su poder
sobre el wraith; el encarcelamiento de la muerte, para
que el wraith sepa cual es su posicién; y un objeto que
identifica al wraith en concreto, que normalmente sera un
Grillete. Los simbolos de autoridad pueden variar de una
cultura a otra, pero lo que mas cambia son las diferencias
en la naturaleza percibida de la muerte y el mas alla. Asi,
un Necromante occidental que use su propio simbolismo
para invocar un espiritu que cree haber ido a Mictlan, el
inframundo azteca, encontrara que la conexion con el
wraith es defectuosa o incompleta. De la misma forma, un
houngan que use ritos vudu tendra las mismas dificultades
para invocar un alma que cree residir en Diyu, el reino de
los muertos chino.

Sinembargo, noesimposible. Hablando metaféricamente,
el necromante podria estar dando 6rdenes al wraith en
un idioma que éste no entiende necesariamente, pero
con suficientes gestos y modificaciones del tono puede al
menos expresar la idea basica de la orden.

Mecédnicamente, los necromantes que llevan a cabo
rituales con parafernalia relacionada con creencias
diferentes de las de los wraith a los que intentan invocar
sufren una penalizacion de +1 a la dificultad de las tiradas
de Necromancia. La penalizacion de +2 asociada con la
Necromancia Ghiberti cuando los necromantes inexpertos
tratan con abombo (wraiths africanos) prevalece sobre esta
regla. Adquirir Especialidades en las fes adecuadas elimina
la penalizacion.

La tabla siguiente detalla de qué Sendas y rituales de
V20 (pag. 162-186) disponen normalmente los diferentes
necromantes de todo el mundo. No se trata de una lista
exclusiva que prohiba a un necromante aprender las artes
de otro, sino mas bien una identificacion de las artes que
suelen asociarse a cada Clan y Linea de Sangre.
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Necromantes Sendas y rituales

Senda del Sepulcro, Senda

de las Cenizas, Senda del
Osario, Llamada de los Muertos
Hambrientos, Faro Ultraterreno,
Ultima Visién, Ojos de la Tumba
Mano de Gloria, Titere, Estruendo
de los Condenados, Grillete
Desenterrado, Tempesta Scudo,
Escudrifiar més alla del Manto,
Esilio, Aferrar lo Fantasmal.

Senda del Cenotafio, Senda

de las Cenizas, Llamada de

los Muertos Hambrientos, Faro
Ultraterreno, Ojos de la Tumba,
Occhio d’'Uomo Morto, Titere,
Estruendo de los Condenados,
Grillete Desenterrado, Escudrifiar
mds alld del Manto, Aferrar lo
Fantasmal.

Giovanni

Ghiberti

Senda del Sepulcro, Senda de las
Cenizas, Espejo Humeante, Ritual
de Pochtli, Signo Divino, Ritual de
Xipe Totec.

Pisanob

El Caddver dentro del Monstruo,
Podredumbre de la Tumbg, Senda
de los Cuatro Humores, Ultima
Visién, Minestra di Morte, Ojos
de la Tumba, Mano de Glorig,
Tempesta Scudo, Toque del
Cadaver, Escudrifnar més allé del
Manto, Frio del Olvido, Esilio,
Aferrar lo Fantasmal.

Senda Vitrea, Senda de las
Cenizas, Senda del Osario,
Llamada de los Muertos
Hambrientos, Faro Ultraterreno,
Ultima Visién, Minestra di
Morte, Mano de Gloria, Occhio
d’Uomo Morto, Estruendo de los
Condenados, Tempesta Scudo,

Bastone Diabolico, Frio del
Olvido.

Senda del Osario, Senda del
Sepulcro, Piedra Sapiente, Dos
Céntimos, Danza de la Sangre,
Tambores de Pesadilla, Muneco
Funesto, Mano de Hombre
Muerto.

Necromancia Occidental

Dadas las raices romanas de los Giovanni, no es de

Heraldos de las
Calaveras

Nagaraja

Necromantes
vudd

extranar que las representaciones grecorromanas de la
muerte y el Inframundo sean prominentes en sus ritos.
Los nombres de sus rituales evidencian esto (Sillon de
Hades, Circulo de Cerbero, etc.). Ademss, dado que
los necromantes Giovanni son mis numerosos que
sus homologos de las familias menores del Clan, se ha
convertido en la forma de Necromancia mas visiblemente
practicada de las noches actuales.

Los necromantes occidentales creen que la humanidad
debe dominarlanaturaleza. La Necromancia es la extension
de esa creencia a las tierras que hay mas alla de la existencia
natural. Los Vastagos obtienen este dominio sobre los
muertos mds facilmente que los necromantes mortales
debido tanto a sus emociones apagadas como asu conexién
fundamental con la muerte. Los wraiths se alimentan de
emocionesy, por tanto, los Vastagos representan para ellos
menos poder que extraer y usar contra sus invocadores.

Eldominio de laNecromancia occidental de los Giovanni
procede de la adoracion a los ancestros que adoptaron sus
antepasados, la familia Joviana de la Antigua Roma. El
Clan es, ante todo, una familia. La Necromancia no era
mas que la herramienta que usaba la familia para superar
el obstaculo de la muerte que podria haber separado a
miembros de la misma del resto del conjunto.

Los wraiths se sostienen gracias a las emociones y las
conexiones con el mundo material. La Necromancia sirve
como cuerda de salvamento para los wraiths Giovanni que
los ata a las tierras de los vivos para que no pierdan su
conexion y caigan a las profundidades del Inframundo.
Por tanto, los Giovanni usan su poder sobre los muertos
para promover los intereses de la familia existente y dar a
los wraiths una conexion con las tierras de los vivos para
que puedan continuar existiendo. Esta relacion funciona
bien a ambos lados del Manto.

Necromancia Azteca

La muerte tenia un papel prominente en las creencias
aztecas. Muchos dioses estaban relacionados con el concepto
de muerteyel Inframundo que esperaba al alma (tonalli) tras
sudeceso. Lamanera en que moria una persona determinaba
su destino en la otra vida. Por ejemplo, el destino de los
guerreros que morian en el campo de batalla era el Sol
naciente, mientras que las madres que morian al dar a
luz se dirigian a poniente. Adema4s, los que se ahogaban
o eran golpeados por un rayo iban a Tlalocan, un paraiso
gobernado por los dioses. Sin embargo, el destino de la
mayoria de quienes morian en el mundo azteca era Mictlan,
el Inframundo en el lejano norte, gobernado por su rey y
su reina, Mictlantecuhtli y Mictecacihuatl.

Dado su papel, Mictlantecuhtli es un nombre que aparece
amenudo en los encantamientos de muchos ritos familiares
de los Pisanob. Lo que muchos consideran apropiado es
que Mictlantecuhtli a menudo se representase como una
figura esquelética manchada de sangre... muy semejante
a la apariencia de los Pisanob.

A pesar de los grados de separacion entre las filosofias
azteca y occidental, asi como las de otras culturas
mesoamericanas (también comentada en Nahuallotl, pag.
80), laNecromancia proporciona varios asideros comunes.
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Los aztecas veian lo esquelético como unarepresentacion

delavidaylafertilidad. La yuxtaposicién de estos conceptos
contra la muerte que esa imagineria evoca no esta lejos
del acto de romper un tabu en las culturas occidentales.
Por tanto, los Pisanob pueden extraer poder de su propia
apariencia y del estilo de sus ritos.

En un ritual Pisanob (Espejo Humeante, ver V20,
pag. 179) destaca el uso de un espejo de obsidiana, pero
éste no es el Unico rito que se basa en el empleo de este
objeto. Los espejos de obsidiana se consideraban artefactos
que permitian ver el Inframundo y comunicarse con
sus habitantes. Eran un simbolo de supremacia en la
sociedad azteca, hasta el punto de que tenian su propio
dios: Tezcatlipoca, el Espejo Humeante. Se decia que las
adivinaciones vy rituales que se hacian con ayuda de un
espejo de obsidiana transmitian los deseos de los dioses
a los gobernantes de la sociedad. Por tanto, son simbolos
perfectos de la autoridad con la que los Necromantes
aztecas pueden gobernar a los wraiths.

Como otros ritos basados en su cultura, la Necromancia
Azteca es muyritualisticay depende mucho dela ceremonia
y la preparacién. Si faltan esos elementos, el poder de la
Sangre proporciona un sustituto parcial. Los necromantes
que carecen del equipo necesario para llevar a cabo estos

ritos de la manera tradicional sufren una penalizacién
de +2 a la dificultad, aunque esto puede evitarse por una
escena gastando un punto de Fuerza de Voluntad.

Necromancia Vuda

Larelacion entre Necromancia Vuduy Wanga (pag. 166)
es en gran medida paralela a la que hay entre Necromancia
y Taumaturgia. La primera se centra sélo en los aspectos
de la muerte, mientras la otra intenta abarcar todos los
conceptos dentro de la esfera de la fe.

El vudu tal y como lo conocemos comenzé en las
comunidades haitianas de esclavos, en las que las religiones
occidentales se mezclaron con creencias africanas para
formar algo completamente nuevo. Los vodouisants, los
practicantes del vudu, creen en Bondye, un dios creador.
Losloason espiritus que sirven a Bondye. Cada loa gobierna
una faceta particular de la naturaleza. Los practicantes
dirigen sus actos de devocién a los loa relacionados con
la muerte. El m4s importante de este pufiado de espiritus
es uno que ha sido explotado con fines sensacionalistas
por Hollywood y cuyo nombre ha sido adoptado por los
Fiambres: el Bar6n Samedi.

Los Giovanni no saben qué relaciéon hay, si es que hay
alguna, entre el Barén Samedi y los loa. Sin embargo, el
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nombre “Papa Zombie” ha aparecido en investigaciones
recientes ylos Giovanni creen que podria tener respuestas.
Se han puesto en marcha esfuerzos por averiguar mas de
las Serpientes de la Luz, quienes también usan practicas
vudu en el Caribe.

El concepto de simpatia mdgica (ver pag. 133-135) es
algo que sostiene gran parte de los ritos vudu. Por ejemplo,
una herramienta muy conocida del vudu norteamericano
es el muneco vudu (también conocido como Mufneco
Funesto, ver V20, pag. 185). Se dice que cualquier cosa
que se le haga a la figura, hecha de componentes tomados
del objetivo (posesiones, vello corporal, etc.) se manifiesta
sobre el mismo.

Necromancia Oriental

Examinar cualquier cosa en el sudeste de Asia ha sido
muydificil debido ala mala recepciéon que muchos Véstagos
han recibido por parte de los misteriosos vampiros que
acechan en esta parte del mundo. Mediante matrimonios
con familias de Pekin durante el transcurso de sus actividades
financieras en la region, los Della Passaglia han conseguido
unaaceptacion a reganadientes que ninguna otra faccion de
Vastagos ha alcanzado aun. Eso les ha permitido examinar
las artes de la Necromancia Oriental de primera mano.

La adoracion a los ancestros, similar a las practicas
occidentales, se ha venido llevando a cabo en la regiéon
durante milenios. Las familias vivas construyen altares
para los difuntos que sirven como foco para sus plegarias.
Por ejemplo, queman “dinero para fantasmas” en esos
altares que luego aparece al otro lado del Manto para que
los finados lo usen como divisa en la otra vida. Al ser
conexiones tan potentes con el mundo espiritual, estos
altares son Grilletes por defectoy, por tanto, fundamentales
para muchos ritos necromanticos.

Cuando los Della Passaglia exploraron la region, se dieron
cuenta de que la muerte es tratada de manera muy diferente
encadaunadela miriada de culturas mortales de lazona. Esta
diversidad atrajo a otros necromantes antes de que llegaran
ellos, especialmente a los Nagaraja. Los Della Passaglia estan
convencidos de que, cuando finalmente vuelvan su atenciéon
hacia el concepto del ciclo de la muerte y el renacimiento
de la cultura hinduista de la India, encontraran que los
Nagaraja les llevan ventaja una vez més.

Necromancia Africana

Africa es posiblemente el continente mas culturalmente
diverso de la Tierra. Naturalmente, cada cultura tiene su
propiavision de lamuerte. La consecuencia de esta diversidad
y de la consiguiente colision de filosofias es que la propia
composicion de los wraiths es completamente diferente en
Africa. Esto conduce a obstéculos que otros necromantes
encuentran dificil, si bien no imposible, superar.

Los wraiths que embrujan el continente africano se
componen no de dos, sino de cuatro principios diferentes.
Primero estan la luz y la oscuridad, que a grandes rasgos se
corresponden con los de los wraiths occidentales. Luego
existe el Yo del Suefio (la presencia emocional del alma
en el mundo) y la Vida del Corazén (la conexion del alma
con nuestro mundo mediante los Grilletes).

Por ejemplo, en las creencias de los yoruba (que son
una parte notable de la poblacion de Africa occidental)
la muerte se considera una transicion entre dos estados,
no necesariamente el fin de la vida. La vida continua en
el siguiente mundo, que est4 separado de éste. Como en
otras tradiciones necromdnticas, los ancestros tienen un
papel importante en las relaciones entre vivos y muertos
en las creencias yoruba. Cuando se encuentran con los
vivos, los fantasmas son tratados con reverencia y respeto,
mas que con miedo.

La familia Ghiberti, que tiene sus raices en Africa
occidental, ha tenido durante mucho tiempo la
oportunidad de examinar este sistema de creencias y de
adaptar su estilo de Necromancia para acomodarse a ellas.
Por tanto, no sufren las mismas penalizaciones mecanicas
que otros en sus practicas (como se resume en ;Creencias
incompatibles?, pdg. 85-86), pero apenas han ensefiado sus
conocimientos fuera de su circulo, por lo que han sido
capaces de mantener el monopolio sobre los asuntos de
los Giovanni en Africa.

Expansion de la Necromancia

En términos de su practica, el nucleo de la Necromancia
tiene mucho en comun con la teurgia cldsica. Un
necromante invoca a un ser (en este caso un wraith) al
que controlar, igual que un tetirgo invocaria a un espiritu
paraintentar atarlo a suvoluntad. Por extension, se podria
decir que la Necromancia no esta lejos de las Sendas mas
espirituales de la Taumaturgia.

Los Brujos pueden haber demostrado que sus précticas
hermetistas abarcan un espectro mucho mas amplio, pero
los Giovanni encuentran que la Necromancia puede
abordar la muerte desde multiples 4ngulos, cada uno con
su propio y poderoso efecto. La Taumaturgia ha avanzado
a lo largo de los siglos con la adicién de nuevas Sendas
que abarcan una miriada de diferentes temas, mientras
que los Giovanni han demostrado que todo lo que cae en
el ambito de la muerte queda a su alcance. Fantasmas, el
propio Inframundo, caddveres... es una lista mucho mas
larga de lo que sugiere la sola palabra “muerte”.

Los Necromantes histéricamente no han generado
nuevas Sendas y rituales tan facilmente como los Brujos
(como subraya dolorosamente el tiempo que tardaron
Pisanob y Ghiberti en desarrollar el ritual de Pochtli),
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Nuevo ritual de
Necromancia de nivel cuatro:
Invocar Horda Etérea

Basandose en informes sobre la capacidad de

los Tremere Telyavos de invocar temporalmente
hordas de combatientes fantasmales, los Giovan-
ni han sido capaces de replicar parcialmente el
Poder anteriormente conocido como “Ejército
de Almas”. El Necromante canta una plegaria a
los muertos mientras esta de pie en un circulo
hecho con los restos molidos de un cuerpo
cremado, el ataud en el que fue enterrado y la
lapida de la tumba del difunto.

Sistema: Al final del cantico, si el ritual tiene
éxito, el namero de éxitos determina cudntos
esclavos (fantasmas sin mente, més que wraiths
completos) puede invocar el necromante. Estos
fantasmas se aparecen como guerreros muer-
tos hace mucho tiempo. Aunque no pueden
materializarse por completo en el mundo fisico,
pueden usar sus propios Poderes para lanzar ob-
jetos y aterrorizar a los atacantes en defensa del
necromante. Los fantasmas regresan a su reposo
con el nuevo amanecer.

S S T

pero si lo hacen. Su planteamiento basado en férmulas
les permite construir su propio modo de crear los efectos
de otros Poderes relacionados con la muerte y les ha sido
util desde las noches en que la familia Giovanni quedé
bajo el ala de los Capadocios.

Taumaturgia

Algunos de los mds capaces necromantes de los Giovanni
intentan aprender Taumaturgia en algin momento de sus
estudios. Muchos de esos aspirantes a taumaturgos buscan
las artes de la Manipulacion Espiritual (pag. 141-143) para
complementar su destreza con la Necromancia. Los eruditos
e investigadores del Clan han centrado sus esfuerzos en
intentar encontrar otras Sendas de Taumaturgia de cuya
posesion pudieran beneficiarse los Giovanni. Hace algunos
afios, tras un resurgimiento del paganismo en Lituania, se
filtr el rumor hasta el Clan de que algunos Tremere de
la zona estaban intentando redescubrir (o resucitar) una
Senda de Taumaturgia perdida.

LaTaumaturgia Sielanica erauna practica ensefada entre
los Tremere Telyavos que apenas se extendié mas alld de
ese grupo. Los Giovanni creen que los Tremere Telyavos
y sus artes han pasado a la historia (ver pag. 35-36 para
encontrar una vision diferente). Sin embargo, aun hay
registros incompletos y faltos de detalles sobre la misma
y, mediante una inversion notable, los Giovanni ahora
poseen algunos de ellos.

Por lo que han conseguido averiguar, la Taumaturgia
Sielanica (o al menos una de sus Sendas, la del Mundo de
las Sombras) tenia que ver con los muertos y las Tierras
de las Sombras, y usaba el propio cuerpo del taumaturgo
como conducto hacia el mundo de los muertos. Esta
filosofia inmediatamente intrigdé a los Giovanni al estar
en consonancia con los fundamentos de la Senda de las
Cenizas.

Mientras que los Brujos estaban interesados en
redescubrir los intrincados mecanismos de la préctica
hermetista, los Necromantes querian saber exactamente
qué hacia la Senda del Mundo de las Sombras, no cémo lo
hacia. Con el objetivo a la vista, podian empezar a intentar
recrear sus efectos con rituales de Necromancia.

Algunos de los indicios de efectos que encontraron
reflejaban capacidades de las Sendas del Sepulcro y las
Cenizas. Sin embargo, un Poder al que los Telyavos llamaban
“Ejército de Almas” era un efecto que los Giovanni no
podian producir todavia. Por tanto, los Necromantes
se dispusieron a intentar replicarlo. Lo han logrado, en
cierto modo.

Se desconoce si los Giovanni han descubierto o no
toda la informacién que queda de la Senda del Mundo de
las Sombras. Con la esperanza de que haya mas secretos
esperandolos, la investigaciéon continua.

Tanatosis

Muchos Giovanni llevan mucho tiempo queriendo
desvelar los origenes de los Samedi y su terrorifico don
de Tanatosis. Con ese fin han intentado aprender de las
Serpientes de la Luz todo lo posible sobre los enigmaticos
Fiambres. Mientras que esos esfuerzos atin no han obtenido
resultados significativos, los experimentos conducidos
entre bambalinas estin empezando a arrojar los primeros
signos de éxito.

Los efectos de Tanatosis que los Giovanni han podido
registrar son los que se infligen sobre otros, mas que los
que suceden por medio del propio Fiambre. En todos
los casos, podredumbre, enfermedad y muerte (como
extension natural de lasanteriores) caracterizan esos efectos.
Por lo tanto, los experimentos han buscado la manera
de replicarlos. Estos han confirmado que, en esencia,
Tanatosis no es Necromancia, como algunos sospechaban
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Nuevo ritual de
Necromancia de nivel dos:
Caricia de Tanatos

El primer éxito registrado en la recreacion de
efectos de Tanatosis con Necromancia fue este
ritual. Primero, el Necromante obtiene un
cuerpo en descomposicion. Entonces procede a
bafarse, lo que simboliza su purificacion ritual.
Luego se tumba sobre el cadaver, no necesaria-
mente para satisfacer la necrofilia (aunque el
acto no interfiere con el ritual), sino para que el
cuerpo se rompa y se deshaga. Finalmente, una
vez el necromante est4 cubierto de carne putrida
y descompuesta, consume el corazén del cadaver
(o lo que quede de él) y el ritual finaliza.

Sistema: Hasta el siguiente amanecer, el necro-
mante puede usar una tnica vez Putrefaccion
sobre un objetivo (V20, pag. 467) usando los
mismos sistemas indicados para el Poder original.

==t e

al principio. Sin duda se parece a ella en sus efectos, pero
los Giovanni estdn seguros de que, si se hubiera tratado de
auténtica Necromancia, habrian sido capaces de replicar
sus efectos mas rapido.

Ha sido solo en los ultimos afios que se han logrado
éxitos; se han recreado dos de los efectos documentados
de Tanatosis. Estos pioneros de la Necromancia esperan
que los Giovanni puedan hacer con Tanatosis como
sus Antiguos hicieron con los Poderes de Mortis de los
Capadocios. Dado que observan los fenémenos desde la
distancia, sin la ayuda de sus practicantes, podrian tardar
mucho en lograrlo. Sin embargo, confian en acabar por
encontrar una forma de hacerlo.

Relaciones exteriores

Desde su posicion fuera de la Jyhad, los Giovanni
han sido capaces de concentrar sus esfuerzos sin
interferencias notables. Sin embargo, hay momentos
en los que bordean de cerca los intereses de las Sectas
y otros Independientes. Han tenido que darse cuenta
de una desagradable verdad: que no son los unicos
necromantes de las noches actuales.

4_5%&: v

Nuevo ritual de
Necromancia de nivel cuatro:
Punta de la Aguja

Este ritual fue descubierto por necromantes
vudu que ya eran expertos en la creacion de Mu-
fiecos Funestos (V20, pag. 185). El necromante
toma una aguja que haya sido clavada previa-
mente en un Mufeco Funesto y la sumerge
completamente en sangre bajo la luz de la Luna
durante una noche completa. Tras finalizar el
ritual con éxito, la sangre se convierte en cenizas
y la aguja adquiere un tono rojizo.

Sistema: Hasta el siguiente amanecer, el Necro-
mante puede usar una tnica vez Marchitar sobre
un objetivo (V20, pag. 467) usando los mismos
sistemas indicados para el Poder original, salvo
que un pinchazo de la aguja sustituye al toque.

PR =l

Cuando los Giovanni reemplazaron a los Capadocios
eran conocidos como “Vastagos del Diablo” debido a sus
desagradables aficiones. La Promesa de 1528 ayudo a aliviar
algunas preocupaciones sobre la forma en la que se produjo
esa transicion (de hecho, algunos consideraron la Promesa
en si nada menos que como la aprobacién tacita por parte
de la Camarilla del genocidio contra el Clan Capadocio),
pero no erradico los rumores y las calumnias. En amplios

circulos se creia que los Giovanni se estaban entrometiendo
con fuerzas que no podian esperar comprender. Lo mismo
dicen muchos incluso ahora.

La Camarilla cree que, si bien los Giovanni claramente
tienen sus propios objetivos, no son una amenaza
suficiente como para inclinar la balanza de la Jyhad hacia
un lado u otro. Aunque sus hazafas financieras a veces
atraen la atencién de ciertos Ventrue que luchan en la
palestra de los grandes negocios, son los Tremere quienes
muestran mas interés en ellos. Al igual que muchos
necromantes alcanzan un punto en el que buscan aprender
Taumaturgia, muchos taumaturgos desean Necromancia.
Los Giovanni no quieren entregar suficientes secretos
como para comprometer su monopolio del poder sobre
los muertos, pero saben que no aprenderdn Taumaturgia si
no dan algo a cambio. Dado que los wraiths son su activo
mas preciado, rara vez (si es que hay alguna) ensefan
Sendas que les darian a los Tremere el control sobre
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los Muertos Sin Reposo. A cambio, usan los primeros
niveles de la Senda del Osario como divisa para obtener
Taumaturgia. En Cuba se sentd un precedente hace
algunos afios, cuando un Pisanob ensefi¢ el primer par de
niveles de la Senda del Osario en tres ocasiones distintas
a diferentes Tremere para aprender a cambio lo bésico
de tres Sendas de Taumaturgia distintas. Sin embargo,
saben que esta estrategia no los va a llevar mucho mas
alla. Para acceder a los niveles altos de Taumaturgia van
a tener que desprenderse de algo grande. La idea de que
un Tremere sea capaz de realizar Robo de Alma sigue
haciendo que los Antiguos Giovanni se estremezcan.

El Sabbat es una historia diferente. Hace algunos afios
los Heraldos de las Calaveras aniquilaron una rama
entera del Clan en el norte de México y se convirtieron
en una amenaza clara y presente para la Familia. Desde
entonces, los Pisanob no han parado de luchar contra
ellos y sus hermanos del Sabbat en una batalla por toda
Latinoamérica que ha llegado a un punto muerto. La
preocupacion primordial de los Giovanni es el hecho
de que los Heraldos son un enemigo que también
posee Necromancia. Si un Giovanni estd en una zona
recolectando almas para enviarlas a Venecia, lo mas
probable es que, si hay un Heraldo cerca, éste oiga los
rumores que se extienden entre lacomunidad de wraiths.
Por tanto, se recomienda precauciéon extrema para los
miembros de la familia activos en territorio Sabbat, sobre

todo porque siguen surgiendo testimonios de necromantes
Giovanni raptados. El mismo aviso se aplica a quienes
emplean grandes cantidades de sirvientes wraith, porque
si un Heraldo los descubre y les arranca informacion
tendrd invariablemente el mismo resultado.

Aparte de la Camarilla y el Sabbat, hay cierto niumero
de relaciones con otros Véstagos en cuya base esta la
Necromancia. Mientras que los Giovanni tienen un interés
activo en los Samedi debido a su Tanatosis, los Nagaraja
también estdn en la mira del Clan debido a sus artes de la
muerte. Por fortuna, la Linea de Sangre es relativamente
pequena, pero esta demostrando ser una espina clavada
en el costado del Clan Giovanni, especialmente en las
ciudades dela Camarilladonde hayun Nagaraja presente.
Estos no tienen problema en vender sus servicios por un
pago en carne (viva o muerta) para acabar con problemas
fantasmales en ciertas zonas, lo que puede ser negativo
para las operaciones de los Giovanni. En un esfuerzo por
averiguar mds sobre la Linea de Sangre y ver si se puede
negociar con ellos para que no interfieran con el Clan,

se ha descubierto una conexion entre esos necromantes
y la Tal’Mahe’Ra. Los Giovanni saben de la existencia
de la Tal'Mahe’Ra desde hace tiempo, pero conocen
muy poco sobre la misteriosa Secta. Han oido rumores
sobre una base de operaciones en el Inframundo, y varios
Antiguos Giovanni opinan que habria que hacer algo
sobre este problema.
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Necromancia en las
familias Giovanni

Giovanni

La razon principal de que los Giovanni practiquen la
Necromancia es que es decisiva para el fortalecimiento de
la familia en su conjunto. Con cada alma que recolectan se
acercan un paso asu objetivo final. Para ellos, laNecromancia
siempre ha estado en su Sangre, incluso desde los tiempos
de la Antigua Roma. Sin embargo, entre algunos de sus
componentes hay cierto grado de preocupacién en torno a
su objetivo definitivo: traer la Noche Eterna destruyendo la
barrera que separa las tierras de los vivos y la de los muertos.

Pocos Giovanni afirman saber con certeza qué forma
tomarda la Noche Eterna. Mientras que algunos estan
ansiosos de que llegue, otros son pacientesy cautelosos. Los
Necromantes han abusado de los wraiths durante siglos.
Derribar de repente la barrera que separa los mundos
abre una puerta que se bambolea en ambos sentidos. Los
Muertos Sin Reposo daran rienda suelta a un montén
de rabia al encontrarse repentinamente con la capacidad
de contraatacar sin que el Manto los detenga. Sin duda,
los Necromantes mas poderosos tendréan la fuerza para
contener a muchos de ellos, pero ;a todos?

Para disipar estas preocupaciones, los Antiguos predican
una actitud sencilla: los jovenes Giovanni deben estudiar
mas y pulir sus Poderes para estar preparados cuando
llegue la Noche Eterna. Otros abogan por indemnizar a los
muertos, al menos hasta cierto punto, para contrarrestar
la posible arremetida. Estos Necromantes defienden la
moderacion en el trato con los wraiths y usar la fuerza
minima posible para conseguir de ellos lo que se desea.
Al tratarlos con respeto, los Giovanni buscan disminuir el
numero de wraiths que querran vengarse en su momento.
Generalmente, los Giovanni consiguen lo que quieren
sirviéndose de esta tactica probada por el tiempo.

Pisanob y Ghiberti

Las relaciones entre las familias Pisanob y Ghiberti
han crecido durante las ultimas décadas. Los Pisanob
necesitaban ayuda para combatir la amenaza que
representan el Sabbat y los Heraldos de las Calaveras,
ademas de paraliberarse de la presién que Venecia aplicaba
sobre ellos para que incrementasen el diezmo que pagaban.
Por eso unieron fuerzas con los Ghiberti para producir el
Ritual de Pochtli (V20, pag. 182), lo que esta consiguiendo
(por ahora) que los Antiguos Giovanni dejen tranquilos a
los Pisanob, por el momento.

Los Ghiberti y los Pisanob son quiza los mas expertos
pioneros de la Necromancia moderna. Hasta ahora,

la Ghiberti es la unica familia menor del Clan que ha
desarrollado su propia Senda completa de Necromancia
(la Senda del Cenotafio, V20, pag. 169-) y los Pisanob han
creado un numero significativo de rituales necromanticos.
Aun asi, ambas familias tienden a mantener bajo llave sus
creaciones y a permitir sélo de cuando en cuando que un
Poder se filtre al resto del Clan para apaciguar alos Antiguos.
Sin embargo, segtin se han ido incrementando las relaciones
entre ambas familias en los tltimos afios, cada vez estan mas
dispuestas a compartir sus creaciones rituales con la otra.

La familia Ghiberti hace esto de forma totalmente
deliberada. Su empefio es controlar el continente africano
cuando llegue la Noche Eterna, de modo que necesitan
tener la mayor concentracion de necromantes capaces de
controlar a los wraiths africanos. Los Pisanob siempre
han sido muy territoriales y han permanecido en su
mayor parte en Latinoamérica. Su concentracién en las
ceremonias significa que no prestan mucha atencién a las
Sendas, pero en cambio han desarrollado muchos mas
rituales en su busqueda de poder. Estos ritos son la sagrada
manifestacién de su creencia en los dioses, de modo que
guardan sus secretos para proteger la pureza de su fe. Sin
embargo, mediante sus esfuerzos con los Ghiberti también
ellos pueden dominar por completo su preciosa tierra natal
cuando llegue la Noche Eterna.

El foco creativo del encuentro entre las dos familias
es exactamente lo que ambas necesitaban como acicate
para sus desarrollos necromanticos. Los Ghiberti estan
creando mas rituales para acompafar a su Senda del
Cenotafio, mientras que los Pisanob toman las lecciones
sobre experimentacion que les ensefian los Ghibertiyusan
esos métodos para obtener mas rituales.

Rosselini

Mientras que lo que impulsa a Pisanob y Ghiberti a
desarrollar la Necromancia es el control de sus territorios,
la energia de los Rosselini se deriva nada menos que de
la pura pasion.

Los Rosselini a menudo son contemplados desde otras
familias con cierto grado de cautela. Muchos se distancian
de los extremos de sadismo a los que los Rosselini llegan
para controlar a los wraiths. Mientras continta el debate
en la familia Giovanni principal sobre qué nivel de fuerza
deberian emplear los necromantes al tratar con wraiths,
éste cae en saco roto cuando llega a la familia Rosselini.
Su razonamiento es que los wraiths deberian temer al
necromante tanto como sea posible. Los miembros de la
familia, habiendo aprendido el arte de subyugar alos espiritus
mediante el puro terror, estdn ahora entre los necromantes
mas eficientes, sdlo por detras de la propia familia Giovanni.
Por ahora, tirania y miedo son herramientas que emplean
de forma muy efectiva para controlar a los muertos.
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La repugnante verdad tras su excesiva brutalidad con
los muertos es que les gusta. En otro tiempo, cuando la
familia atin era mortal, se veia a si misma en competencia
con los necromantes de Venecia (los entonces mortales
Giovanni) por la supremacia sobre los reinos de los muertos.
De manera semejante a como un jinete azota a su caballo
para que vaya mas rapido, los Rosselini presionaban a los
wraiths que controlaban cada vez més en su esfuerzo por
superar a los Giovanni. Con el tiempo, esta intencion
original se ha perdido y pervertido. Ahora, la practica de
la Necromancia, aunque horrible para quienes mantienen
su Humanidad, es casi un afrodisiaco para los Rosselini.
El acto de transgredir las leyes y convenciones sociales y la
libertad de hacer lo que deseen obteniendo poder del acto
son las experiencias més liberadoras y excitantes que esperan
alcanzar en su existencia. Intentan entregarse a ellas tanto
como sea posible. No es una sorpresa que muchos de sus
mas dotados necromantes sigan la Senda de los Huesos,
como sus primos Giovanni. Otros, cegados por el vicio de
sus artes sadicas, a menudo caen de manera espectacular.
Mais deuno hasido despedazado poruna horda de Espectros
que ha generado mediante su propia sadica tortura.

Della Passaglia

Los Della Passaglia han adoptado un enfoque mucho
mas cientifico respecto a su estudio de la Necromancia.
Ostentan una posicién tnica en la sociedad de la Estirpe
gracias a su residencia en la Ciudad Subterranea de Pekin.
Desde alli pueden observar oriente y occidente con un pie
en cada mundo. Han recibido entrenamiento sobre todo
en las artes de la Necromancia Occidental, pero segun han
ido atrincherandose en el Reino Medio, con el tiempo han
adoptado la filosofia oriental.

Las ensefianzas de sus otros primos Giovanni les
mostraron por qué es tan importante la practica de la
Necromancia. Con su marcha hacia el este intentaban
acaparar influencia en una region que la sociedad de la
Estirpe no habia reclamado hasta entonces. Aunque han
sido capaces de establecerse en las tierras de los Vistagos
orientales, su mayor logro han sido sus hallazgos sobre la
naturaleza de la muerte en el Reino Medio.

Los Della Passaglia practican su Necromancia con
mucho distanciamiento mientras siguen adhiriéndose a
la Humanidad en vez de adoptar la Senda de los Huesos.
Muchos de sus necromantes mds expertos comparan
sus trabajos con experimentos cientificos. Para ellos, la
Necromancia es la herramienta con la que examinan
las consecuencias de sus acciones sobre las tierras de los
muertos. Aunque no comprenden completamente el
contexto de lo que ocurre en oriente, los Antiguos de
Venecia esperan que los Della Passaglia no se hayan “vuelto
nativos”. Mantienen abiertas comunicaciones regulares,

en teoria para animarlos a enviar su diezmo regularmente,
pero también para asegurarse de que no olviden quiénes
son sus sefiores y a qué lado pertenecen en la division
entre oriente y occidente.

Nuevos rituales
Palabra de Intuicion (Nivel uno)

Los necromantes de la era clasica convocaban a los
espiritus de los muertos para obtener cierta perspectiva
del futuro. Se cree que uno de los Premascine, Antonius
Giovanni, preservo este ritual hasta las noches actuales;
los necromantes actuales todavia realizan este tipo de
adivinacion. El necromante va a un lugar embrujado
conocido o a un sitio del que se sepa que en ¢l la barrera
entre este mundo y el siguiente es débil. Alli dispone un
triangulo formado por tres objetos que representan su
propio pasado, su presente y el futuro que desea. En el
centro del triangulo se coloca un incensario y se enciende.
El necromante llama a los espiritus presentes para que
propotcionen conocimiento sobre los eventos por venir
que le permitirdn alcanzar su objetivo.

Sistema: Tras realizar el ritual con éxito, se alza una
nube de humo del incensario en la que se puede ver una
miriada de caras fantasmales. Cada una de ellas murmura
o susurra una palabra o frase, superponiéndose unas a
otras, creando un estruendo cacofénico. La vision y las
voces se desvanecen al cabo de pocos segundos.

El futuro es un enormey cambiante mar de posibilidades,
de modo que al comienzo el necromante debe especificar
un tema en concreto sobre el que quiere preguntar (cerrar
un negocio con éxito, obtener un objeto concreto, resolver
cierto problema, etc.). No necesariamente encontrara las
voces coherentes o comprensibles, pero cuando el ritual
dé resultado, experimentard un momento de claridad y
sabra lo que significa el mensaje.

Mecanicamente, esta intuicion permite al necromante
repetir la tirada de una accion fallada mas tarde en la
misma noche en que se realizo el ritual, mientras se haga
directamente para lograr el objetivo para el que se hizo
la adivinacion. Previé el fallo y puede que supiera como
evitarlo. Si falla la segunda tirada, falla de todas formas
y se percata de la intuicién un instante demasiado tarde.

Agotar la Fuente de la Vida
(Nivel dos)

Muchos necromantes tienen wraiths que hacen las veces de
sirvientes personales. Ya los controlen con pufio de hierro o
con guante de terciopelo, no cambia el hecho de que los wraiths
deben alimentarse al igual que los Vastagos. Sin embargo,
mientras los Vastagos se alimentan de sangre, los wraiths lo
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hacen de emociones. Al realizar este ritual, ya se use como
herramienta practica para dotar de poder a sus sirvientes o
como recompensa por un servicio leal, los espiritus que sirven
al necromante pueden participar en las alimentaciones de su
amo bebiendo de la ola de emocién generada por el Beso.

El necromante retine a sus criados wraiths y espiritus
esclavos en torno a la victima y entonces graba los nombres
de éstos en la carne de la misma. Una vez hecho esto,
comienza a secar a la victima. Para algunos necromantes
(los Giovanni y los Nagaraja, por ejemplo), el acto de
alimentarse no es agradable paralavictimayéstarecibe una
sacudida de intenso dolor. Para otros, el Beso funciona de
forma normal y genera una intensa oleada de euforia. Es la
intensidad de la sensacidn la que es importante aqui, no si
ésta es positiva o negativa; para el wraith la satisfaccion es
la misma, el terror y la euforia los alimentan igual de bien.

Sistema: Tras realizar el rito con éxito, el necromante
obtiene toda la Sangre que recibiria normalmente del acto
de alimentarse de la victima y cada uno de sus compafieros
fantasmales puede reponer su reserva de Pasion hasta la
misma cantidad (ignorando los excesos, ver V20, pdg.
385). Al final, se trata de un asesinato y deberia dar pie a
una tirada de Humanidad. Por eso este ritual es usado con
mas frecuencia por quienes siguen Sendas de [luminacién
(como la Senda de los Huesos) que no tienen nada que
objetar ante la comision de un acto semejante.

Prision de Tempestad (Nivel tres)

Para pagar el diezmo de almas que exige Venecia, muchos

necromantes Giovanni atan con antelacion wraiths a una
serie de objetos y envian éstos al Mausoleo. Sin embargo,
segiin crecen las demandas de los Antiguos, algunos
necromantes han buscado una forma mas efectiva de
transportar grandes cantidades de wraiths en una sola
carga. La solucion es la Prision de Tempestad.

El necromante debe hacerse con un recipiente grande
de vidrio (como un bidon de cristal de cuatro litros o un
galén) y lo lleva a un cementerio. Entonces entierra el
recipiente sellado en la tierra sobre la tumba de alguien
que muriera prematuramente por violencia o de alguna
manera que indique que tendria una gran probabilidad de
producir un wraith tras su muerte (lo que podria requerir
algo de investigacion antes del rito). Entonces el necromante
dejar caer sangre sobre la tierra mientras canta, invocando
el poder de la tormenta que brama en las profundidades
de las tierras de los muertos.

Sistema: Tras completar el rito, el suelo vibra durante un
momento para indicar que ha tenido éxito. Se desentierra
el recipiente, que ahora estd lleno de una turbulenta niebla
purpuray negra en la que se ven ocasionales motas de luz,
como relampagos en miniatura. Cuando el necromante abre
la botella, cualquier wraith que esté en la linea de visién
de la misma debe hacer una tirada de Fuerza (usando su
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puntuacion de Fuerza como cuando estd en las Tierras de las
Sombras) a dificultad 6 mas el nimero de éxitos obtenido
al realizar el ritual. Esta tirada se repite cada turno hasta
que el wraith ya no esté a la vista del recipiente o falle y
sea absorbido inmediatamente por el torbellino (que no
sale del contenedor).

La Prision de Tempestad puede contener un nimero
de wraiths igual a cinco veces los éxitos obtenidos en su
activacion. También dura un numero de noches igual a
cinco veces los éxitos obtenidos, tras lo cual el torbellino
amaina y los wraiths son liberados. También se le puede

poner un final prematuro simplemente rompiendo el
recipiente (lo que puede conducir a tener que lidiar de
repente con una tormenta de wraiths furiosos).

La Prision de Tempestad no necesita ser esgrimida por
un necromante tras ser creada. Se necesita uno para crearla,
pero no para usarla. De hecho, muchos Giovanni a los que
se llama para que eliminen las intromisiones fantasmales
de unazona prestan asus clientes un recipiente de este tipo
para recolectar a los fantasmas problematicos. Entonces
ellos “se deshacen” de los fantasmas en otro sitio. En esos
casos, ambas partes del acuerdo obtienen lo que querian.
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" Los Insoélitos

«El nombre de esta senda es Golconda

y quien la busque con corazén puro podrd aiin obtener la salvacion,

a pesar de que camine de noche, como los demonios,

y aunque cargue con las maldiciones de mil dngeles.»

— Promesa de Rafael a Cain, Fragmentos de Erciyes

El Inconnu

El Inconnu es un grupo de Vistagos secretista y enigmd-

tico. Demasiado pequefio para ser una verdadera Secta, se
trata mas bien de una elaborada coterie o una asociacion
académica. Ha existido desde la antigiiedad y sus miembros
son conocidos en la sociedad vampirica actual como inves-
tigadores, anticuarios, eruditos y, sobre todo, extrafios que
rechazan unirse a cualquier Secta o tomar parte en la Jyhad.

El propdsito del Inconnu es escapar a la Maldicion de
Cain alcanzando un estado de iluminacién mistica conoci-
do como Golconda, el cual sirve fundamentalmente para
transmutarse a uno mismo, mds que para afectar a otros.
La Golconda es un objetivo muy personal y cada senda es
unica. Puede que estos eruditos no estén de acuerdo en la
manera de lograrla o ni siquiera en qué significaria que lo
consiguieran, pero trabajan juntos en la desesperada espe-
ranza de que la salvacion siga siendo posible para quienes
estan dispuestos a sacrificarlo todo, incluso a si mismos.

Nuevo contra anticuado

ElInconnu es un grupo antiguo cuya cultura ha cambiado
y mutado con la evolucién de la filosofia espiritual de la

sociedad mortal. Los mas ancianos entre ellos cumplen con
sus creencias religiosas, mientras que los de la Ilustraciéon y
la Revolucion Industrial se sirven de métodos mas cienti-
ficos. Los Inconnu mas jovenes pueden concentrarse en la
tecnologia o en puntos de vista modernos, incluso llegando
a considerar la posibilidad de la posesion espiritual para
explicar lo que se conoce como Maldicion de Cain.

En el Inconnu hay varias filosofias dominantes. La mas
antigua arguye que, de la misma forma que Dios maldijo
a Cain, es necesaria la fe total para ganar la salvacion.
Los Buscadores son aquellos miembros del Inconnu que
se esfuerzan por alcanzar la Golconda mediante la fe y el
misticismo, y propugnan la iluminacién espiritual. Creen
que la Golconda se logra mediante una fiel dedicacion a la
propia humanidad, una penitencia continua por las ofensas
y la transustanciacion material del alma.

Una nueva rama de creyentes se llaman a si mismos
Purificadores en referencia a la purificacion cienti-
fica del cuerpo. Creen que cada cual debe estudiar
la maldicion como si fuera una enfermedad usando
tecnologia moderna e investigaciones logicas. Estos
Inconnu estudian anatomia y biologia vampiricas en
vezde buscar una respuesta espiritual. Los Purificadores
intentan separar los cémosylos porqués de la condicion
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El rendimiento puede variar

El Inconnu es uno de los grupos mas misterio-
sos del Mundo de Tinieblas. Sus miembros (y,
de hecho, su verdadero propésito) se explican
de forma deliberadamente vaga. Por ello, este
material sélo busca presentar una interpretacion
potencial del Inconnu. Quizd mas que en el
caso de cualquier otro elemento de este libro, se
anima a los Narradores a usar solo los detalles
beneficiosos para sus crénicas individuales.

M o el N

vampirica para descubrir algtin antidoto aplicable a sus
efectos negativos.

Una tercera y mas radical faccion del Inconnu es la de
los Inmaculados, que creen que sélo se puede alcanzar la
Golconda aceptando la propia naturaleza vampirica y lle-
vando ésta a su conclusion légica. A menudo abandonan la
Humanidad por completo y adoptan una Senda de Ilumi-
nacién hasta alcanzar la perfeccion en ella. Normalmente,
esas criaturas siguen una senda de fe; muchos Inmaculados
se adhieren a Sendas religiosas o espirituales como la de la
Metamorfosis (V20, pag. 329).

La edad moderna ha traido una nueva filosofia, adopta-
da por miembros del Inconnu mas jovenes (relativamente
hablando). Estos vampiros consideran su estado un tipo
de posesiéon en el que un espiritu ajeno a ellos (la Bestia)
ha entrado fisicamente en sus cuerpos y los afecta contra
su voluntad. Estos Inconnu son llamados los Embrujados
y luchan contra la Bestia como si fuera una entidad sepa-
rada y consciente. Creen que deben privarla de alimento,
debilitarla y maltratarla en cada oportunidad. No aceptan
que el vampirismo sea un pecado ni que estén malditos. Por
el contrario, creen que estan poseidos y que deben encon-
trar una forma de torturar, destruir o expulsar al pasajero
espiritual antes de que éste los consuma.

Secretismo

La promesa del dngel Rafael esta registrada en los perga-
minos antiguos y es parte del texto recopilado en el Libro de
Nod. Saulot, el progenitor de los Salubri, basé muchas de
sus creencias en esa leyenda e intento buscar la Golconda
“tanto en el cielo como en el extremo oriente”. El Inconnu
comenzé como una coterie o muchas coteries pequefas
unidas sélo por la creencia de que un estado asi era posible.
Los rumores abundan, pero sélo unos pocos vampiros han
afirmado alguna vez haber alcanzado la iluminacion.

Es dificil ser un Inconnu. No se retinen con frecuen-
cia ni en grandes grupos, a menudo los cazan y muchos
consideran herejias sus creencias. Compartir informacion
puede ayudar a otros a perseguir la Golconda, pero tener
esos conocimientos marca de forma indeleble al vampiro
como un peligro. Ademds, siempre existe el riesgo de que
un estudiante algtin dia use lo que sabe para malos fines,
cayendo en el Infernalismo o el Wassail. No se debe ensefiar
a los indignos.

Los miembros del Inconnu se vigilan a si mismos y casti-
gan cruelmente a quienes revelan sus secretos o extienden
temerariamente el conocimiento sobre la Golconda. Esos
traidores son Cazados por el resto, normalmente por
miembros de los Inmaculados, cuya busqueda no se ve
comprometida por la destruccion de quienes se alejan de
su camino. Aunque los Inconnu confian personalmente
unos en otros, un vampiro debe pensarselo dos veces antes
de revelar conocimiento secreto. Podria significar la muerte
del comparfiero o la propia.

Jerarquia

El Inconnu se organiza generalmente como una unién
de individuos. Unos miembros solitarios conocidos como
Monitores vigilan una ciudad o zona, mientras otros bus-
can conocimientos perdidos o rastrean rumores sobre la
Golconda. Al ser una sociedad pequefa, el Inconnu no
tiene los miembros necesarios para trabajar en parejas o
grupos. Cada agente debe ser capaz de pensar de forma
independiente yactuar en pos del objetivo de lacomunidad.

El Inconnu tiene un liderazgo colectivo conocido como
el Concejo de los Doce. Se dice que estos estudiosos, prin-
cipalmente ancianos (alguno de los cuales estudié con el
propio Saulot) estan entre los vampiros mds eruditos del
mundo. Se encuentran en secreto, raramente comparten
su conocimiento unos con otros y normalmente interac-
tian con el resto de miembros de la sociedad por medios
extraordinariamente secretistas. Se dice que el Concejo
de los Doce posee una biblioteca que contiene todos los
rituales de Magia de Sangre y Necromancia conocidos por
los vampiros. Se toman muchas molestias para recopilar
esa informacion con la esperanza de poder desvelar algu-
no de los mas sutiles secretos de la condicion vampirica
mediante el estudio de la Magia de Sangre. Se dice que
uno de los Doce es un ritualista Setita cuyo dominio de la
Taumaturgia es insuperable y se rumorea que es capaz de
realizar todos los rituales de la biblioteca. Se le considera
un archivo viviente; otros miembros del Concejo custodian
de cerca su sabiduria.

Monitor

Un Monitor observa las acciones de otros vampiros,
informa de su conducta y lleva un registro de actividades,
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La regla del tres

El Inconnu tiene tres edictos que no deben
romperse y que se enseian a todos los miembros
durante su iniciacion. Se realizan promesas, se
dejan claras las expectativas y el nuevo iniciado
da su palabra de mantener los secretos del In-
connu. Los miembros que faltan a esas promesas
son expulsados, rehuidos y se reniega de ellos.

Si ponen a la Secta en un peligro especialmente
grande, podrian arrancdrsele sus conocimientos
sobre el grupo o la Golconda suponiendo que
no sea simplemente destruido.

Separacion: Un Inconnu debe distanciarse de la
Jyhad, sin emprender acciones que promuevan
los objetivos de otros y sin elegir un bando.

Secretismo: Un Inconnu debe guardar secretos,
revelar los misterios de Golconda sélo a los mas
dignos y no traicionar nunca a la Secta.

Solidaridad: Los miembros del Inconnu tienen
pocos aliados y encuentran dificil comerciar
con favores sin ser arrastrados a la Jyhad. Deben
poder confiar unos en otros, con independencia
de las diferencias filosoficas, cuando necesitan
refugio, ayuda o conocimiento.

:

Disciplinas, comportamientosy otras estadisticas relevantes
para su estudio posterior. Estos vampiros amenudo escogen
un dominio, Clan o area de especializacion y estudian ese
tema sin descanso. Los Monitores son expertos en esconder
Su presencia y mantener su tarea en secreto ante otros Vs-
tagos del dominio. Algunos Monitores prefieren mezclarse
con la multitud. Otros ascienden a posiciones prominentes
en su zona. Con independencia de su politica personal,
su prioridad es reunir informacién y descubrir una senda
hacia la iluminacion.

Se espera que los Monitores localicen a los iniciadores
de nuevas Disciplinas o Sendas de Taumaturgia e infor-
men sobre ellos, y que truequen y comercien para obtener
rituales de Taumaturgia u otros conocimientos en nombre
del Inconnu. Cuando eso no funciona, el Monitor tiene la
mision de hacerse con la informacion por cualquier medio
necesario y asegurarse de que la sociedad registra ese conoci-
miento. A cambio, se lleva a los Monitores extremadamente

competentes ante el Concejo de los Doce y se les ensefian
rituales taumaturgicos para ayudarlos en sus tareas.

Mayordomo

Un Mayordomo del Inconnu es un receptor de conoci-
miento, tanto receptaculo como defensor de la sabiduria
reunida por lasociedad. Estos vampiros coordinan pequefios
encuentros, guardan cartas y registros de diversos intentos de
alcanzar la Golconda, y proporcionan asilo a los miembros
que son Cazados o difamados por su busqueda. Es un trabajo
extraordinariamente peligroso, ya que el Inconnu comprende
Vastagos que se esconden en muchas Sectas ya un Mayordomo
se le podria pedir un refugio seguro para un Inconnu que
es miembro de la Camarilla, el Sabbat, un Anarquista o un
Autarca. Estas complicaciones politicas no significan nada
mientras el individuo se dedique a la busqueda. Dado que
necesitan esconder a sus visitantes de los entrometidos, los
Mayordomos tienden a vivir en zonas despobladas.

Los Mayordomos gestionan pequefas bibliotecas que
contienen una porciéon de conocimiento taumaturgico. A
veces, un Mayordomo recibe documentos sellados que con-
tienen fragmentos de saber y rituales taumaturgicos; estos
fragmentos son intiles sin el resto de la informacién. Se
espera que los Mayordomos guarden esos fragmentos de for-
ma segura. Sisobreviniese la Muerte Definitiva del Concejo
o la destruccion de la biblioteca principal del Inconnu, los
Mayordomos deberian reunirse y ordenar la informacion,
recomponiendo asi el conocimiento. El Concejo de los
Doce espera que, al preservar la informacion troceada, la
estén manteniendo segura tanto de sus enemigos como de
sus inferiores en la jerarquia.

Eques

Otros miembros del Inconnu viajan mucho e inspeccio-
nan el mundo en busca de artefactos inusuales, investigan
sucesos particulares (modernos o histéricos) y persiguen
incluso los mis pequefios retazos de conocimiento que
puedan conducir a la Golconda. Estos Inconnu, que se
llaman a si mismos Equites, tienden a hablar mas de sus
creencias mientras viajan y a menudo intentan convertir a
vampiros jovenes y desilusionados a la filosofia de la Secta.
Si son descubiertos o se encuentran en peligro, los Equites
pueden marcharse sin mas para no regresar. Muchos miem-
bros jovenes del Inconnu son Equites.

Los Equites son exploradores en el ramo de la Taumaturgia
que llevan al Inconnu informacién sobre usos o aplicacio-
nes inusuales de todo el mundo. A veces, a un Eques se
le ensefiard una muestra de Taumaturgia particularmente
interesante pero experimental. Si aprende a controlar su
nuevo poder (ysobrevive), podria incluso ascender de rango
al puesto de Mayordomo o Monitor.
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Nuevas mecanicas
Kashaph (Mérito de 1 punto)

Eltérmino kashaph tiene un significado ambiguo relaciona-
do con una palabra de raiz hebrea que significa “balbuceo”
y se refiere a la hechiceria y los encantamientos orales. El
vocablo se usa en el Antiguo Testamento para condenar a
quienes practican la brujeria. El verdadero kashaph hace
tiempo que hadesaparecido salvoen el Inconnu. Elkashaph
es un lenguaje encantado que la lingiiistica o la criptografia
no pueden “descifrar”. El Inconnu usa el kashaph para las
comunicaciones secretas y también como un método de
identificacién mutua.

Normalmente a los nuevos miembros no se les ensefia
kashaph por medios normales. No puede ser estudiado ni
aprendido como un lenguaje convencional. En su lugar,
en su entrada a la sociedad son adoctrinados mediante un
elaborado ritual durante el cual el lenguaje es inscrito en
su alma. Una vez “aprendido” de esta forma, éste puede
hablarse, pero no escribirse (no hay forma escrita y no
es posible capturar adecuadamente los sonidos en unos
garabatos fonéticos), y sélo otro individuo que tenga este
Meérito tiene la capacidad de entender las palabras dichas
en kashaph.

v

J(

Erradicacion de Secretos

Prerrequisitos: Taumaturgia (cualquier Senda) ¢ y Do-
minacion ® ® ®

Con sélo un toque, el usuario de este Poder borra cono-
cimientos de la mente del objetivo. Al contrario que con
Mente Olvidadiza, estos recuerdos no sélo se sobrescriben;
son extirpados por completoyjamas podran ser restaurados.
El Inconnu usa este Poder como mecanismo de seguridad
contraquienes han aprendido demasiado sobre la Golconda,
saber vampirico o su sociedad.

Este Poder no essutil ni tranquiliza a su objetivo de ningun
modo. Este se da cuenta de que le han robado informacién
y, si tiene la Habilidad Consciencia, sabra sobre qué tema.

Sistema: El usuario de este Poder debe tocar fisicamente a
su objetivo para activarlo. Usarlo con éxito causa un punto
de dafio letal al objetivo, ya que los recuerdos se queman
literalmente en las células cerebrales del individuo.

El usuario establece un tema concreto que conoce el
objetivo (normalmente algo como “todas las discusiones
recientes sobre mi Chiquillo” o “todo lo que sabe sobre el
experimento de anoche”). Entonces debe tirar Inteligencia
+ Intimidacién con una dificultad igual a la Fuerza de
Voluntad actual del objetivo. Si los éxitos obtenidos no
permiten la modificaciéon necesaria, el Narrador reduce el
impacto resultante sobre la mente de la victima.
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Exitos Resultado

1 éxito Puede eliminar un Gnico recuerdo de no
mds de una hora de duracién.

2 éxitos Puede eliminar todos los recuerdos
sobre un dnico tema de algo aprendido
en el Gltimo mes.

3 éxitos Puede eliminar todos los recuerdos
sobre un dnico tema de algo aprendido
en el Oltimo afo.

4 éxitos Puede alterar o eliminar todos los
recuerdos y referencias sobre un Gnico
tema de los Gltimos cien afios.

5 éxitos Puede alterar o eliminar todos los

recuerdos y referencias sobre un dnico
tema de toda la vida del objetivo.

Aprender este Poder cuesta 18 puntos de Experiencia.

Taumaturgia del Inconnu

La magia del Inconnu tiende a ser lenta y sutil, més
cercana a la meditacion que la estilizacion hermetista del
Clan Tremere. Usa focos fisicos, de iconografia y artefactos
religiosos a cristales y juguetes de movimiento perpetuo,
todo ello pensado para liberar la mente y elevarla a un esta-
do superior de consciencia. Aunque muchos miembros del
Inconnu tienen experiencia con otros estilos de magia, en la
practica de su Taumaturgia prefieren usar hechicerias sutiles,
métodos contemplativos y la expansion de la mente y el alma.

El Inconnu cree que la magia no es mds que un ejercicio
de voluntad potenciado sobrenaturalmente con Vitae. Esta
creencia se presta a su practica de Sendas, rituales y otras
magias. Su estilo de conjuracion es tinico; de forma tranquila
y meditativa concentran su consciencia interior (algunos
la llamarian “el tercer 0jo”) e impulsan su espiritu hacia su
tarea. Mas que manipular el mundo que los rodea mediante
parafernalia ritual, complejas herramientas arcanas, indica-
ciones verbales o gestos fisicos, se centran en un momento
de silencio y concentracion absolutos y desatan su poder
magico hacia el mundo a través de un tnico foco primario.

Refugio Escondido
(Ritual taumatargico de nivel dos)

Se dice que el Concejo de los Doce desarrolld este ritual
paraesconder su enorme biblioteca en los Céarpatos. Es dificil
de llevar a cabo y debe tener como objetivo un edificio no
mayor que una casa grande. Una vez realizado, el edificio
pasa desapercibido por lo general; ni siquiera quienes saben
que existe lo perciben, ni lo recuerdan cuando se les pre-
gunta. Durante el ritual, quien lo ejecuta debe especificar
una “clave” fisica (como dar dos vueltas en circulo, golpear
tres veces el suelo con el tacon y decir “Vitae Incorpora”).
Cualquier individuo a menos de 100 metros o yardas del

edificio que use la clave correctamente superara el ritual y
serd capaz de ver y localizar el edificio sin dificultad.

Sistema: Quien lleva a cabo el ritual debe rodear el
edificio y marcar con una tiza fabricada con cenizas de
plumas de buho todas las esquinas, portales y alféizares.
Se tarda toda una noche en realizar el ritual y se requiere
que quien lo realiza sacrifique un punto permanente de
Fuerza de Voluntad. Quienes intenten encontrar el edificio
sin conocer la clave fisica apropiada tienen que acercarse a
menos de 100 metros o yardas del mismo y tener éxito en
una tirada de Inteligencia + Ocultismo a dificultad 9 cada
vez que deseen superar la proteccidn del ritual. Los efectos
de Refugio Escondido duran un afio.

Libertad del Padre
(Ritual taumatargico de nivel tres)

Se tarda una hora en llevar a cabo este ritual, que debe
realizarse sobre un objetivo que haya Diabolizado en algtin
momento de su existencia. Si el ritual tiene éxito, un alma
Diabolizada (escogida por el conjurador, si es que hayvarias)
es liberada de su cautividad y escapa por la boca del objetivo
como una oleada de luz brillante. El espiritu recuerda todo
lo que paso antes y después de su muerte. Continuando el
ritual, el invocador puede mantener al alma Diabolizada
materializada aunque intangible para poder interrogarla.
Nada fuerza al espiritu a ser honesto ni a revelar nada, pero
es probable que albergue buenas intenciones respecto al
individuo que lo liberé. Una vez se rompe el circulo ritual,
el espiritu queda libre y se marcha del mundo fisico.

La mayoria de Inconnu con suficientes privilegios como
paraaprender este ritual lo utilizan para liberar (e interrogar)
alos Salubri alos que los Tremere Diabolizaron hace mucho
tiempo. Sin embargo, se sabe que unos pocos miembros
de la sociedad mas arteros (e inmorales) han Diabolizado a
sus enemigos para escapar con su alma y después usar este
ritual sobre si mismos.

Sistema: Se tarda una hora en llevar a cabo este ritual y
quien lo hace debe gastar 10 puntos de Sangre durante su
realizacion. El objetivo debe permanecer dentro del circulo
ritual (un maximo de 10 metros cuadrados o 100 pies cuadra-
dos) durante todo el proceso, aunque es posible contenerlo
mediante métodos fisicos o sobrenaturales. Si el ritual tiene
éxito, elimina inmediatamente todos los efectos de esa Dia-
blerie (tanto los buenos como los malos) sobre el objetivo,
salvo que no restaura la moralidad perdida al Diabolizar.

Circulo de Proteccion
contra Tecnologia
(Ritual taumatargico de nivel cinco)

Aunque tienen un gran dominio del saber y la fisiologia
de la Estirpe, la mayoria de Inconnu no son progresistas.
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William Howard Lexington III disefi¢ este ritual para
protegerse a si mismo y a sus compafieros del Inconnu de
Neonatos recién Abrazados y cazadores que usasen armas
tecnologicas. Este ritual crea un circulo magico centrado en
el lanzador al que la tecnologia (es decir, cualquier maquina
mas compleja o avanzada que una ballesta) no puede acceder
sin hacerse afiicos o dejar de funcionar. Se puede hacer el
circulo tan grande y permanente como desee quien lo crea
mientras esté dispuesto a pagar el precio necesario.

Sistema: El ritual requiere 3 puntos de Sangre de mor-
tales con una Inteligencia de al menos 3. Quien lo realiza
determina el tamafio del circulo protector en el momento
de crearlo; el radio predeterminado es de 3 metros (10 pies);
cada 3 metros (10 pies) adicionales hacen que la dificultad
aumente en 1 (por cada incremento méds alld del nimero
necesario para alcanzar la dificultad 9 se necesita un éxito
adicional). El jugador gasta un punto de Sangre por cada
3 metros (10 pies) de radio, y tira. Si va a ser de corta du-
racion (dura hasta el amanecer), se tarda en realizarlo el
tiempo normal; si es de larga duracién (un afio y un dia),
se tarda una noche.

Una vez establecido el circulo de proteccion, éste brilla
tenuemente con un color cobre anaranjado, demasiado
leve para ser visto con luz normal, pero notable con escasa
iluminacion o en oscuridad natural. Se puede identificar
como un circulo de proteccidon superando una tirada de
Inteligencia + Ocultismo a dificultad 8. Si algo tecnolégico
cruza el circulo, quien lo sostiene debe hacer una tirada de
Fuerza de Voluntad (la dificultad es igual a la puntuacién
de Taumaturgia + 3 de quien realiza el ritual) y obtener mas
éxitos que el lanzador cuando establecio la proteccion. Un
fallo indica que la proteccion hace que toda la tecnologia
que lleve el individuo quede destruida irrevocablemente;
los datos no se pueden recuperar mas tarde y todas las
partes del objeto se rompen. Si el aparato sale del circulo y
después vuelve a entrar, el poseedor debe repetir la tirada.

La Tal’Mahe’Ra

Lamisteriosa Ta'Mahe’Ra, o “VerdaderaMano Negra”, es
unaespecie de anomalia en el mundovampirico. Lasociedad,

creada hace mucho tiempo como una cabala de criaturas
sobrenaturales, es en parte un culto a la muerte, en parte
cronista de la historia sobrenatural y en parte [lluminati.
Es una mezcla inestable y peligrosa de monstruosidades
que acaparan los secretos del pasado mientras disefian un
futuro conveniente para sus oscuros objetivos.

La Tal'Mahe’'Ra busca una posicion de supremacia
vampirica. Protege y pastorea a los mortales fomentando
la ignorancia de lo sobrenatural en todo el mundo. Desde
su bastién en las Tierras de las Sombras, Enoch, la Secta

retine secretos demasiado peligrosos como para dejarlos en
el plano fisico y los esconde en las profundas bovedas de
una ciudad perdida fuera del tiempo.

Los miembros de este culto ven la Maldiciéon de Cain
como un estado de elevacidn casi reverente. Luchan contra
una consciencia indefinible y etérea que manipula la mente
y encadena el alma, capaz de esclavizar a cualquiera. Para
combatir a este incognoscible enemigo, la Ta’Mahe’Ra se
ha visto forzada a realizar peligrosos experimentos que han
producido resultados aberrantes y a menudo inestables.

Algunos taumaturgos mezclan la magia cuidadosamente,
usando un fragmento de una tradicion y un pedacito de
otra para formar un compuesto de retales. Por otra parte,
los practicantes de la Tal’'Mahe’Ra tienen acceso no sélo
a las diversas formas de Hechiceria de Sangre vampirica,
sino también a fuentes de magia mds inusuales, como las
utilizadas por magos mortales. Sus experimentos son mucho
mas complejos e intrincados. Descomponen la teoria mégi-
ca y trabajan con multiples elementos dispares a un nivel
casi imposible de concebir. En lugar de afiadir sal al agua,
separan hidrégeno, oxigeno y cloruro de sodio, y vuelven a
reunir esos elementos para crear algo antinatural y grotesco.

Los liches hechiceros de la Tal’Mahe’Ra arrostran riesgos
increibles en sus investigaciones. Estar expuestos a muta-
ciones intensas de la realidad los ha alterado, ha cambiado
sus sentidos, su composicion fisica e incluso sus conexiones
espirituales. Silos vampiros tienen alma, entonces los liches
de la Tal’'Mahe’Ra sin duda han pervertido la suya y la han
convertido en algo aberrante. Han hecho espeluznantes
pactos con otras criaturas sobrenaturales, explorado las
fronteras dimensionales de las Tierras de las Sombras, los
reinos astrales y la Umbra, y han usado Sangre vampirica
en experimentos tanto fisicos como espirituales. El estudio
ha costado miles de vidas (mortales, vampiricas y de otros
tipos), pero también ha proporcionado conocimientos
unicos y valiosos.

A la sombra de los Aralu

La existencia de los Aralu constituye el secreto mas oscuro
y mejor guardado de la Ta’'Mahe'Ra. Estas criaturas, que
duermen eternamente bajo la ciudad de sombras, sélo son
conocidas por los nombres que hay grabados en sus tumbas:
Nergal, Ninmug, Loz y Al-Marhi. Ni siquiera los Rawi de la
Tal'’Mahe’Ra, sus historiadores, saben quiénes duermen
realmente en esos sepulcros. Quizd esas criaturas sean
momias; puede que sean Antediluvianos o incluso los Sires
de éstos; o podrian ser antiguos magos que descubrieron el
secreto de la inmortalidad. Sean lo que sean, su presencia
irradia poder.

Elpoder de los Aralu impregna Enoch y afecta a todas las
criaturas que residen alli. Se trata de una fuente de energia
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vasta y sin explicacion que se resiste a todos los intentos
de cuantificacién o control. Un pequefo grupo de liches
ha pasado incontables siglos intentando comprender esa
aura y utilizarla en beneficio de la Tal’Mahe’Ra con poco
éxito. Las auras de los Aralu retuercen la magia de forma
impredecible yla potencian con extrafios efectos secundarios
y resultados exagerados. Sin embargo, la magia ritual no es
tan inestable y la potencia de los encantamientos rituales y
los brebajes alquimicos aumentasignificativamente cuando
se hacen dentro del aura de los Aralu.

Aun asi, el hambre acosa a los vampiros que merodean
por las tumbas durante demasiado tiempo; su Sangre es
extraida sin su conocimiento. También la magia es con-
sumida, aun cuando no esta siendo usada, y mas de un
vampiro que estudia las tumbas se ve afligido por una mente
permanentemente inestable. Para prevenir que los vampiros
se vean afectados, se encomendd hace mucho tiempo la
limpieza y la proteccion de las dreas que hay bajo la ciudad
a la familia de Aparecidos Rafastio. Se ha demostrado que
las tumbas no son un peligro para ellos, y el tradicional
conocimiento de la magia de los Rafastio los convierte en
conservadores efectivos.

Nuevos rituales de
Necromancia

Hace mucho tiempo, un grupo de magos de la muerte
intento volverse verdaderamente inmortal experimentando
con la mezcla y administracion de Sangre vampirica dentro
del aura de los Aralu. Aunque el experimento funciond (en
cierto modo), el resultado fue una horrible aberracion: los
Nagaraja. Para alimentarse, éstos consumen tanto carne
humana como sangre. Estas viles criaturas, acostumbradas
alsufrimiento ajeno, se dedican ala investigacion necroman-
tica y depravados experimentos. Por fortuna, los Nagaraja
son pocos, ya que es extraordinariamente dificil evitar el
Wassail cuando uno debe cometer actos de canibalismo
simplemente para sobrevivir.

Los miembros del Clan Nagaraja son los principales necro-
mantes de la Tal’Mahe’Ra. La mayoria de esos rituales son
actos sangrientos y despiadados que protegen la ciudad de
Enoch, pero algunos también son utiles lejos de su bastion
en las Tierras de las Sombras. Sus rituales necroménticos
son una mezcolanza desordenada creada por esta excéntrica
y retorcida Linea de Sangre. Algunos han sido investigados
y disefiados durante siglos de devota practica y atencion al
detalle, mientras que otros son interpretaciones improvisadas
de Arcanoi fantasmales filtrados a través de la comprension
vampirica de la magia. Para funcionar, todos requieren
sacrificios especialmente depravados e ingredientes llenos
de cartilagos y tendones.

Preservar Cadaver
(Ritual necromantico de nivel uno)

Este ritual permite al usuario crear un elixir que impide
que la carne muerta se pudra. Es necesario que el invocador
cubra fisicamente la carne muerta con un liquido compuesto
de polvo de tumba, agua bendita profanada y hierbas raras.
Una vez se seca el liquido, la carne queda preservada inde-
finidamente; se sabe de casos en que ha durado cientos de
afios. El ritual produce suficiente elixir como para cubrir
el cadaver de un humano adulto.

Brisa Embrujada
(Ritual necromantico de nivel dos)

El vampiro puede invocar un suave viento sobrenatural
que asusta y confunde a todos los que se encuentren en
una zona o edificio no mayor de 30 metros (100 pies) de
diametro. Hasta el siguiente amanecer (o hasta que el
conjurador lo disperse voluntariamente), el viento de ese
lugar esta lleno de lejanos ecos de susurros, advertencias,
maldiciones y la risa de los muertos. Estos terrorificos
sonidos distraen y producen desasosiego, lo que aumenta
en 2 la dificultad de las tiradas de Percepcion y en 1 la de
todas las demas para todos los que permanezcan en la zona.
Ademas, los mortales deben hacer una tirada de Coraje a
dificultad 4 o se asustaran profundamente y abandonaran
el area. Esos individuos se niegan a retornar bajo ningtin
concepto durante al menos una hora.

Cabeza de Muerte
(Ritual necromantico de nivel tres)

Algunos Necromantes de la Tal’Mahe’Ra recolectan
fragmentos de pelo, hueso, cenizas o carne de sus enemi-
gos como recuerdo de la victoria. Usando Necromancia,
se sirven de esos restos para crear un residuo semejante
a una pintura con el que decoran mascaras de porcelana
conocidas como Cabezas de Muerte. Una vez activadas,
estas mascaras hacen que el portador (que puede ser alguien
que no sea el Necromante que la cred) parezca un wraith
mientras la lleve puesta. En el mundo fisico, el portador
parece translucido y fantasmal (pero no obtiene ninguna
capacidad especial para atravesar objetos solidos ni pasar
a las Tierras de las Sombras). En el Inframundo, puede
pasar por wraith incluso entre ellos. Ten en cuenta que el
aura del usuario se vuelve palida como la de wraith (y que
su lectura indica que la criatura es un wraith), pero esto
no esconde o altera ningin otro patrén o color (como las
vetas de la Diablerie).

Una Cabeza de Muerte, una vez pintada, queda encan-
tada pero inactiva hasta que se usa. Cuando alguien activa
la mascara (al ponérsela), ésta se deshace en polvo y deja
unas leves marcas de color blanco hueso sobre la cara del
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usuario. Si éste desea que el efecto acabe pronto, las mar-
cas desaparecen y el usuario recupera su apariencia fisica
normal. Un necromante sélo puede crear una Cabeza de
Muerte a la vez; cualquier méscara que ya exista queda
destruida (o su uso activo queda cancelado) cuando se
crea una segunda. Crear una Cabeza de Muerte lleva
toda una noche.

Alma Inexpugnable
(Ritual necromantico de nivel cuatro)

Este ritual, que se cree que fue robado aun mago mortal
llamado Eochar, escuda al usuario de ser poseido por fan-
tasmas, entidades infernales u otros poderes espirituales.
Se rumorea que Eochar usaba esta magia para protegerse
a s{ mismo y a sus aprendices de las maquinaciones de
los muertos. Mientras este ritual esta activo, no es posible
ocupar el cuerpo del necromante ni se puede expulsar su
alma de su carne. Los Poderes que controlan la mente,
como Dominacidn, siguen funcionando. Este ritual pue-
de usarse sobre otros, pero si se hace sin permiso (como
para impedir que un enemigo use Proyecciéon Psiquica,
Comunion de Espiritus o Posesion), el conjurador debe
tener una muestra del cabello del objetivo, gastar un
punto de Fuerza de Voluntad y hacer una tirada de Ma-
nipulacion + Ocultismo, mientras que el objetivo resiste
con su Fuerza de Voluntad (dificultad 7 para ambos).
Una vez activado, Alma Inexpugnable funciona hasta
que el usuario lo cancele o hasta el siguiente amanecer.

Pasaje Enoquiano
(Ritual necromantico de nivel cinco)

El vampiro puede entrar fisicamente en las Tierras
de las Sombras y aparecer en los campos ante la ciudad
mistica de Enoch. Esto requiere que el vampiro se “mate”
simbolicamente hundiéndose una daga de plata en el co-
razon (causando al menos 2 niveles de dafio letal) y caiga
en un cuerpo de agua suficientemente profundo como
para cubrir su cuerpo. Los miembros de la Tal’Mahe’'Ra
usan este ritual para ir a Enoch, por lo que ponen todo
su empefno en que no caiga en manos ajenas.

Criaturas creadas
y alteradas

Durante cientos de afos, los vampiros han experimen-
tado con la magia retorciendo carne, sangre y alma para
darles nuevas formas en un intento de dominar todos los
aspectos de la vida. Tales criaturas salen arrastrandose de
las bibliotecas de los Tzimisce y de los sepulcros putres-
centes de los necromantes Nagaraja, y nacen en los mas
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El Pacto de Montmartre

El Pacto de Montmartre, llamado asi por el lugar en el que fue firmado, se establecié en 1489. Los Tremere,
calumniados y atacados desde todos los bandos, siguieron la guia de Meerlinda y Calderdn y pidieron ingre-
sar en la naciente Camarilla. Su intencién causé un tumulto; los Tremere estaban en guerra con Gangrel,
Nosferatu y Tzimisce, y se sabia que habian creado esclavos a partir de los cuerpos atormentados de Vastagos
de esos Clanes; concretamente, las Gargolas, que habian iniciado una rebelion abierta por toda Europa.

Al verse forzados a ofrecer compensaciones antes de unirse a la Secta, el pacto de los Tremere con el Circulo
Interior de la Camarilla fue extremadamente especifico. Todo Tremere que decidiera unirse a la Camarilla
era obligado dejar de crear Gargolas (ademas de otras aberraciones), a destruir todas las copias de rituales
que sirviesen para producir esas criaturas y a jurar que nunca reviviria esas técnicas. Ademas, los Tremere
prometieron liberar a todas las Gargolas cautivas y esclavizadas que en ese momento estuvieran en su pose-
si6n y dejar de Cazar a las rebeldes. A cambio, la Camarilla prometié defender a los Tremere, de manera que
cesasen todas las rivalidades entre Clanes y la guerra con los Brujos.

S6lo unos pocos rituales escaparon a ser mencionados en el Pacto de Montmartre; en particular, Alma del
Homunculo, Invocar Diablillo de Sangre y Manos de Rutor. Aunque Nosferatu y Gangrel gruiien y sefalan
hacia esos rituales como signos evidentes de que los Tremere hacen trampas, no hay castigo por su uso mien-
tras los Tremere se aseguren de que las criaturas no son una amenaza para la Mascarada. Sin embargo, si se
encuentra a algtin Tremere violando los detalles del Pacto de Montmartre (en particular creando Gargolas o
manteniendo Gargolas esclavas), ese Brujo en concreto sera expulsado de la Camarilla y cazado rapidamente
por Gangrel y Nosferatu. Incluso los Astor de su propio Clan deben volverse contra él e intentar destruirlo

para asegurarse de que el Clan Tremere siga manteniendo su posicion de pilar de la Camarilla.

secretos laboratorios de los Tremere. Aunque es cierto que
la mayoria de esas criaturas no son més que construcciones
magicas sin mente incapaces de pensar o sentir mas que
un mueble, otras poseen consciencia e incluso parecen
presentar algo parecido a un alma.

Cada vez que una monstruosidad de esta clase se ha hecho
publica ante la sociedad vampirica, ha causado indignacion
y agrias discusiones. La revuelta de las Gargolas en torno a
la época del Pacto de Montmartre es sélo un caso notable;
ha habido otros motines mas pequefios y un sinniimero de
rupturas de la Mascarada causadas por el uso (o la fuga) de
este tipo de sirvientes fisicos. Los taumaturgos que crean esas
monstruosidades por lo general estan locos, juegan con las
atribuciones de Diosyamenazan laseguridad de todos. Deben
trabajar en secreto y ocultar sus esfuerzos al resto del mundo.

Gargolas

Hace mucho tiempo, durante la Edad Oscura, los Tre-
mere crearon a las Gargolas. Las disefiaron como tropas de

choque: guerreros Vinculados y esclavizados ciegamente
dispuestos a morir por orden de sus amos. Como esclavas
que eran, la no-vida de las Gargolas era un amargo tormen-
to. Sus mentes eran borradas cada noche para impedir que
tuvieran libre albedrio o pensamiento independiente; su
memoria estaba hecha aficos; sus cuerpos eran horrores
monstruosos. Apenas mas conscientes que perros o caba-
llos, eran tratadas con crueldad y destruidas cuando ya no
tenian utilidad o interés.

No se sabe como escaparon las primeras Gargolas libres.
Atadas mediante el Vinculo de Sangre, con sus mentes
embotadas y desorientadas, parece imposible que estos
maniquies se alzasen y luchasen por su individualidad.
Hay relatos que dicen que fue porque un miembro del
Clan aprendi6 a Abrazar, creando asi a la primera Gargola
libre de la influencia de los Tremere. Otros hablan de una
Girgola con el don de la Fe Verdadera que dirigi¢ a sus
compafieras en masa fuera de las Capillas. Cualquiera que
fuese el caso, hoy en dia las Gargolas pueden Abrazar, aun-
que esto borra la memoria de la persona convertida. Aun
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miran a los Tremere con odio e inquietud, y se preguntan
si alguna de sus hermanas seguira cautiva en alguna cimara
profunda o Capilla escondida.

Durante la Edad Oscura, los Tremere ejecutaban rituales
sobre sus esclavos para endurecer su piel, concederles la
capacidad de volar y dotatlos de ventajas para el combate.
De alguna forma esos rituales se convirtieron en automati-
cos y las Gargolas los activaban como si fuesen Disciplinas
vampiricas. Parece que el uso repetido de esas magias al-
teré la naturaleza de la Sangre de las Gargolas. Este es un
experimento que a los Tremere (y a otros) les encantaria
comprender. Varias Capillas han adoptado la prictica de
encantar a homunculos repetidas veces, incluso han llegado
tan lejos como para capturar Gérgolas para experimentar
con ellas con la esperanza de descubrir qué ocurrié.

Respira a Nuestra Orden
(Ritual taumatargico de nivel cinco)

Los Tremere dejaron de producir Gargolas tras la revuelta
de los Esclavos y, como parte de las negociaciones con la
Camarilla, prometieron no revivir nunca esta técnica. Este
horrible ritual crea una Gargola a partir de las partes des-
membradas de Cainitas asesinados y es el proceso mediante
el que los primeros de la Linea cobraron vida.

Para realizar este ritual, el invocador debe preparar al
menos a dos vampiros (de los Clanes Nosferatu, Gangrel o
Tzimisce) durante al menos un ciclo lunar completo alimen-
tandolos con una pequenisima cantidad de sangre maldita
y profanada, y llevindolos al borde del Wassail mediante el
hambre. A estos individuos se los tortura cada noche y se
les infligen diversas humillaciones y horrores fisicos para
quebrar su cordura y debilitar sus cuerpos.

Una vez preparados, los sujetos son estacados y llevados a
una camarayadispuesta dondese inicia el ritual. Durante las
siguientes noches, se amputan los miembros de las victimas
(el ritual impide que se conviertan en polvo). El ejecutante
cose los dos (0 mas) cad4veres vampiricos unos a otros hasta
conseguir una forma vagamente humanoide y entonces in-
troduce la figura resultante (y todas las partes sobrantes) en
el utero expandido de un ciervo o un caballo. Los cuerpos
deben permanecer sin alteraciones en esa cavidad durante
tres meses, mientras el taumaturgo acude periodicamente y
realiza diversos encantamientos. Si se salta aunque sea sélo
una de esas noches de encantamientos, la probabilidad de
que el ritual falle aumenta; si eso sucede, el feto de Gargola
muere y no se puede revivir a la criatura. Si el taumaturgo
tiene éxito, al finalizar los tres meses la nueva Gargola se
abrira paso hacia el exterior de la gruesa bolsa.

Sistema: El coste en Sangre de este ritual es de 5 puntos
de Sangre por cada Cainita usado para producir la Gar-
gola. Tras tres meses de conjuracion, en la ultima noche

del ritual, el taumaturgo debe hacer una tirada mientras
el saco fetal es desgarrado. La tirada es de Inteligencia +
Ocultismo (dificultad 9, pero se requieren tres éxitos).
Resta un dado por cada noche en que el taumaturgo no
realizase sus encantamientos. Un éxito permite la creacion
de una Gargola (si se trata de un personaje jugador, debe
ser construida segun las reglas habituales de creacion de
personajes). Intentar usar este ritual, con éxito o sin él,
resta un punto de moralidad del total del personaje. No
importa a qué Senda se adhiera el personaje, el ritual (y
las actividades necesarias para ejecutarlo) es profunda y
completamente aberrante. Las Gargolas creadas mediante
este ritual son estériles y no pueden Abrazar.

Hermanos de Sangre

Mediante una colaboracién sin precedentes, los Tzimisce
y los Tremere Antitribu del Sabbat crearon un nuevo tipo
de criatura, un soldado de a pie brutal, para que sirviera
a la Secta. Muchos de los individuos responsables de las
primeras Gargolas participaron también en la creacion
de los Frankensteins; esos hechiceros aprendieron de sus
errores y aprovecharon esas lecciones para perfeccionar
este segundo intento de fabricar vida vampirica. El defecto
que permitia crear Chiquillos a una Gargola tipica ha sido
completamente eliminado; los Hermanos de Sangre son
absolutamente infértiles en todos los sentidos.

Desde los primeros dias de la invencién de este ritual, éste
ylas monstruosidades que crea han causado agitacién yagrias
discusiones sobre el lugar de éstas en el Sabbat. ;Qué son
esas criaturas! ;Son Chiquillos de Cain? ;Merecen lalibertad
de un vampiro o son mas bien como Aparecidos, formados
solo para ser esclavizados? La mayoria de los Hermanos de
Sangre son inteligentes y poseen libre albedrio, pero no han
sido Abrazados. ;Deberian ser tratados como miembros
de pleno derecho del Sabbat? ;Son criaturas construidas
o sencillamente vampiros modificados! El Sabbat no esta
seguro y su situacion varia de Didcesis a Didcesis. A veces
son iniciados como Verdaderos Sabbat. En otras zonas los
tratan como a Szlachta o Vozhd: criaturas monstruosas que
hay que mantener encadenadas y liberar para la batalla.

La magia usada para crear Hermanos de Sangre es mucho
mas estable que el ritual que creaba a las Gargolas. Esto
puede deberse a la combinacién de magias o al hecho de
que estas criaturas se crean en remesas consistentes en
entre tres y diez individuos con psicologias profundamente
interconectadas. Ademas, la fisiologia debida a Ia altera-
cion de la carne de los Hermanos es mas capaz de resistir
los rigores de su creacion; todos ellos comenzaron siendo
una criatura y acabaron estando conectados con muchos,
mientras que una Gargola comienza como muchas criaturas
que son destiladas hasta formar una sola. La creacion de
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una Gargola es mas traumatica mental y fisicamente. Es
probable que la mentalidad de los Hermanos de Sangre,
que son un poco cortitos y faltos de imaginacién, ayude
también a protegerlos del dafio psicoldgico.

Espejo de Sangre
(Ritual taumatargico
o koldanico de nivel cinco)

Este legendario ritual se usa para crear manadas comple-
tas de Hermanos de Sangre forjandolos a partir de carne
mortal y Vitae Cainita con completa independencia del
Abrazo. Algunos Cainitas consideran Espejo de Sangre una
herejia contra la condicién vampirica. Otros se refieren a él
como el piniculo de la investigacion y la experimentacion
magicas unificadas. Sin embargo, todos coinciden en algo:
es extremadamente peligroso.

Los Tzimisce y los Tremere Antitribu del Sabbat crearon
este ritual juntos tras siglos de pruebas y errores. Es increi-
blemente dificil de dominar y extremadamente delicado de
ejecutar. Para llevarlo a cabo, el invocador debe capturar
a diez nifios de menos de siete afios de edad. Estos nifios
pueden ser de cualquier raza o sexo, pero todos deben tener
el mismo grupo sanguineo y no padecer enfermedades ni
poseer imperfecciones genéticas de ningun tipo.

Todos los nifios se convierten en Ghouls del mismo
vampiro. Este es normalmente algiin tipo de cabeza de
turco; o bien un Chiquillo recién creado y prescindible,
o un cautivo de alguna otra Secta. Durante los siguientes
tres meses, los nifios son alternativamente mimados por su
Domitor y torturados por el ritualista, y noche tras noche
se les da forma hasta convertirlos en copias perfectas los
unos de los otros. Tanto los tormentos como los placeres
escalan rapidamente hasta que, al final de los tres meses,
las mentes de los nifios estan rotas, al igual que sus cuerpos.
En ese estado transfieren psicolégicamente su voluntad a
su Domitor, a quien ofrecen una confianza implicita desde
lo profundo del alma. Es en ese punto cuando se les hace
presenciar la muerte del Domitor a manos de quienes los
atormentan vy después les permiten despedazarlo durante
la ultima noche del ritual. Con una retorcida aplicacion
final de hechizos tanto hermetistas como elementales, los
nifios son asesinados, sus mentes se funden y sus memorias
se comparten, y entonces regresan de la muerte gracias al
poder del ritual. El lazo que los une (el Vinculo de Sangre
original de su Domitor, ahora aumentado y retorcido para
convertirse en algo mucho mas grande) establece la unidad
permanente e inalterable de una nueva manadade Hermanos
de Sangre totalmente idénticos.

Sistema: El coste en Sangre de este ritual es de 3 puntos
por cada nifio que se transforme en un Hermano de San-
gre. Tras tres meses de invocaciones, en la noche final del

ritual, el taumaturgo debe hacer diez tiradas, una por cada
nifio implicado. Las tiradas son de Inteligencia + Ocultismo
(dificultad 9). Si en una tirada el taumaturgo logra al menos
un éxito, el nifio sobrevive. Si sélo sobreviven dos nifios o
menos, el ritual entero falla y todos los nifios mueren. Si
sobreviven tres o mas de los diez originales, el ritual es un
éxito. El nimero de niflos supervivientes es el nimero de
Hermanos de Sangre en la nueva manada unificada.

Intentar usar este ritual, con éxito o sin ¢l, resta 1 punto
de moralidad del total del personaje si se trata de Huma-
nidad. Para otras Sendas (especialmente las que evitan
matar) podria exigirse una pérdida de moralidad semejante
(o mayor). Los Hermanos de Sangre creados mediante este
ritual son estériles y no pueden Abrazar.

Creaciones salvajes

Aunque sus experimentos anteriores no siempre han sido
de provecho, los Tremere no han abandonado todos los en-
sayos con criaturas artificiales ynoson lostinicos hechiceros
que conciben métodos de moldeo magico y espiritual. Los
Tzimisce tienen sus Ghouls de guerra, los Giovanni crean
zombis y los Setitas, shabti. Los tecnomantes han invertido
una gran cantidad de esfuerzo en crear autdmatas misticos

practicamente indistinguibles de los seres vivos mortales.

Constructos Tremere

A pesar del Pacto de Montmartre, los Tremere contintan
sus experimentos con homunculos, diablillos y manos de
Rutor como secuaces bien dispuestos. Dado que esos tres
rituales no fueron expresamente prohibidos, se han filtrado
en las grietas de la sociedad de la Estirpe. Son injuriados,
pero técnicamente legales. La Piramide considera “oficial-
mente” aceptables los siguientes constructos.

Homuanculos

Un homunculo es una criatura pequefia creada a partir
de la Sangre y los tejidos del conjurador para llevar a cabo
trabajos domésticos o para espiar. Pueden tener muchas
capacidades diferentes, como la de volar hasta cierto punto,
la de excavar o la de hablar mediante grufiidos. Establecer
una conexion psiquica con un homunculo produce un enlace
con la consciencia de su creador. Estas criaturas tienden a ser
leales, aunque propensas alas bromasylas diversiones crueles.

Un homunculo tiene 2 niveles de Salud y 2 puntos en
cada Atributo Fisico. Cuando es destruido su creador sufre
1 punto de dafio agravado no absorbible. Hay que alimentar
al homunculo con 1 punto de Sangre a la semana; de lo
contrario, se marchita hasta morir (para mas informacion,
ver pag. 149).
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Manos de Rutor

Los Tremere Abrazaron a Earl Jeremiah Rutor por sus
avances en medicina. Siendo Aprendiz realizé numerosos
experimentos sobre Vastagos y aprendié como y cuando
se convertia en cenizas una parte amputada de un cuerpo.
Mientras era Sefor de la Capilla de York invent6 el horrible
ritual (epdnimo) Manos de Rutor. Para crear esta pequefia
aberracion, el taumaturgo debe arrancarse un ojo, cortarse
una mano y unir ambas cosas para construir un espia rese-
co que se escabulle por los rincones. El ejecutante puede
ver a través del ojo, incluso a distancia, y puede dirigir los
movimientos de la mano concentrandose.

Al contrario que otros constructos, una mano de Rutor
carece de inteligencia o consciencia de si misma y actta sélo
cuando ladirige su creador. No es tanto una “criatura” como
una herramienta. Una mano de Rutor no puede entrar en
combate, tiene 1 nivel de Salud y es facil de destruir (para
mas informacion, ver pag. 150).

Diablillos de Sangre

Uno de los constructos menos conocidos fabricados
por los Tremere es una criatura conocida como diablillo
de sangre. Este, similar a un homunculo, es una criatura
formada a partir de la sangre y la carne de su creador. En
cierto sentido es mas inteligente que un homunculo y es
capaz de hablar y razonar de manera simple. Un diablillo

de sangre también es mucho mas leal y menos propenso
a causar problemas a expensas de su amo. Es una criatura
humanoide cubierta de placas rojizas similares a las de un
armadillo. Los experimentos que condujeron a la creacion

de los diablillos de sangre se basaron en las propiedades
de la Sangre Tzimisce que permite la metamorfosis fisica y
la licuefaccion; los diablillos manifiestan esta propension
mediante su capacidad de alterar su forma como gelatina
para producir una copia perfecta de cualquier animal o
pequefia criatura que haya estudiado.

Un diablillo de sangre tiene 3 niveles de Salud y 2 puntos
en cada Atributo Fisico. Es inteligente, tiene voluntad pro-
piay, al estar formado a partir de la Sangre de su creador,
tiene un Vinculo completo con éste. Posee 3 puntos de
Fuerza de Voluntad; gastando uno de ellos puede alterar
su forma como la gelatina para adoptar la de cualquier otra
criatura de su tamafio. Hay que alimentarlo con 2 puntos
de Sangre por semana, si no se marchita y muere (para mas
informacion, ver pag. 27-28).

Clones

Los clones, creados por el alquimista Tremere David
Witz, eran un intento de captar el secreto de la vida eterna
sin la carga del vampirismo. Usando computadoras para
cartografiar puntos clave de personalidades individuales y
combinando esas investigaciones con Biotaumaturgia, Witz
ha creado “clones”, homunculos alquimicos programados
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con unasimulacién de individualidad. Incluso puede dotar
a esos clones de memorias limitadas del individuo al que
va a sustituir mediante Dominacion. Hay una disputa en
torno a si estos clones estan demasiado cerca de ser una
violacién del Pacto de Montmartre y, por tanto, el ritual
que los crea ha sido ensefiado a muy pocos.

Reproduccion Asimétrica
(Ritual taumatargico de nivel cinco)

Cada clon es la réplica precisa de un mortal, un Ghoul
o un vampiro. El clon es creado a partir de una plantilla
de ADN e impresiones psiquicas obtenidas mediante el
estudio y el uso de material genético robado. El clon es
perfecto y emocionalmente maleable durante un tiempo,
peroen el transcurso de algunos dias o semanas comenzaran
a manifestarse sutiles imperfecciones en la programacion
que acabaran por volverlo loco. Si para entonces no ha
sido destruido, se rebelard con furia asesina e intentara
eliminar a su original (el individuo de quien es una copia)
y destruir a su creador.

Sistema: Se tarda tres noches en completar este ritual,
para el que el conjurador debe poseer cierta cantidad de
material genético del objetivo (como células de la piel o
pelo), el cual se destruye durante el proceso. El clon creado
por este ritual es un duplicado vivo pero perfecto de su ob-
jetivo en todos los aspectos, incluyendo todos los Méritos,
Disciplinas y rasgos de personalidad apropiados, pero solo
posee los recuerdos més rudimentarios del individuo que
replica. Durante el transcurso de los siete dias siguientes,
la psicologia del clon se vuelve mas y mas psicotica, y sus
Disciplinas u otros Poderes (segtin sea apropiado) se vuelven
muy inestables, hasta que queda irreconocible respecto a
su estado original. Si se le permite sobrevivir, en algin mo-
mento tras la séptima noche el clon comenzard una ola de
asesinatos que sélo acabard con su muerte, preferiblemente
tras la muerte del individuo al que debia replicar.

Aunque el clon es una criatura viva y debe comer, beber
y respirar, si es el duplicado de un vampiro parecerd ser un
vampiro frente a todos los métodos de percepcion ordinarios
y sobrenaturales.

Shabti Setitas

En el Antiguo Egipto, faraones y sacerdotes eran enterra-
dosrodeados de adoradores, sirvientes y guardianes. A veces

esos pobres individuos eran humanos, asesinados para la
ocasion. Otras veces los sirvientes y protectores eran shabti.
Losshabti(de la palabra egipcia que significa “demandado”)
son estatuas funerarias ornamentadas encantadas para
cobrar vida y servir a su creador.

Creacion de los Shabti (Ritual de
Hechiceria Setita de nivel cinco)

El practicante de Akhu invoca este ritual sobre una estatua
perfectamente tallada hecha de oro, madera lacada o petri-
ficada, marmol o algun otro material caro. El taumaturgo
recita en egipcio antiguo: «Oh, shabti, si Set me llamare al
suefio o si el Sol brillare sobre mis labores, te pido que lleves
las arenas de oriente a occidente, y juzgame con Su ojo».

Entonces, el shabti despierta y responde: «Lo haré, en
verdad; estaré aqui cuando me llamares».

Desde entonces en adelante, la estatua esta habitada por
un espiritu funerario consciente. Puede luchar (aunque no
volar pese a que la estatua tenga alas), pero no es capaz de
hablar ni de comportarse creativamente. A todos los efectos,
el shabti es un golem. Se mueve extremadamente despacio
y no es adecuado para las batallas ofensivas, pero es un
excelente defensor. Esta criatura es completamente leal a su
creadory guardard la forma durmiente del vampiro durante
el dia (o durante largos periodos de Letargo).

Sistema: La estatua debe ser al menos de tamafio humano
(aunque puede hacerse hasta tres veces mas grande y ha de
tener forma bipeda o lade un animal egipcio) y debe hacerse
con al menos Artesania 4 (y ser razonablemente cara). El
jugador del taumaturgo tira Carisma + Ocultismo (dificultad
8). Una vez creado el shabti, el espiritu permanece hasta
el siguiente despertar del invocador (tanto si se trata del
siguiente anochecer como si es tras cien afos de Letargo).
En ese momento, la estatua se desmorona convertida en
polvo y el espiritu funerario es liberado.

Conindependencia de su tamafio o forma, un shabti tiene
4 niveles de Salud, 4 puntos de Fuerza de Voluntad, 6 puntos
en cada Atributo Fisico y 2 en los demas Atributos. Estos
constructos pueden gastar 1 punto de Fuerza de Voluntad
para moverse a la velocidad de paso durante un turno; de
lo contrario permanecen estacionarios. No pueden ser
objetivos de Poderes mentales y sociales, con la excepcion
de Poderes que expulsan el espiritu (como Robo del Alma),
lo que destruye inmediatamente al shabti.
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«Hay mds cosas en el cielo y en la tierra, Horacio, de las que se sueiian en tu filosofia.»

— Hamlet, acto I, escena 5, 166-167

De todas las cosas corruptas del mundo, de todos sus
malvados y censurables habitantes y actos terribles, las
peores son esas monstruosidades que datan del principio
de los tiempos. Esas criaturas fueron las instigadoras del
mal original: se atrevieron a hacerle la guerra a Dios.

Algunos tedlogos afirman que los demonios son simples
espiritus, algin tipo de entidad efimérica o quiza podero-
sos espectros de las Tierras de las Sombras. Las sociedades
sobrenaturales tienen sus propias explicaciones basadas en
una ristra de leyendas y supersticiones. A veces, descubren
que una entidad no es mas que eso: una historia. Pero otras
veces tratan con una criatura que es exactamente lo que se
supone que es: una creaciéon divina caida.

Los verdaderos demonios son monstruosidades traicio-
neras, desleales y devastadoras sin empatia ni comprension
hacia los humanos. Estos espiritus arrogantes fueron con-
denados y recluidos al principio de los tiempos. La propia
existencia de los demonios es una aberraciéon ylainhalacion
del infierno tira constantemente de sus corruptos espiritus,
intentando sacarlos a rastras del mundo mortal.

Los demonios necesitan adoracién para sobrevivir. Para
conseguirla, estas criaturas corromperan y destruiran cual-
quier cosa que se ponga en su camino, incluso unos a otros.

Buscan poder y causardn estragos en las almas de mortales
y seres sobrenaturales por igual para conseguirlo.

,_;%_.

cLos Caidos?

Los aficionados veteranos podrian preguntarse
si este material ata lazos con juegos anteriores
como Demonio: La Caida. La respuesta es...
quizds. Pocos Vistagos (si es que hay alguno)
comprenden los matices de la Guerra del Cielo
y seria dificil para ellos diferenciar a uno de los
Caidos de un espiritu natural perverso o incluso
de un Espectro especialmente poderoso. En su
lugar hemos decidido presentar a los demonios
como los Véstagos Infernalistas creen que son,
no como los demonios son de verdad. Es muy
probable que las criaturas que consideran demo-
nios les estén mintiendo. En tu crénica puede
ser cierto algo, todo o nada de todo esto.

B i i
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La hueste del infierno

El Infernalismo esta medrando en el siglo xx1. El mal se

extiende y los actos de violencia o terrorismo potencian a
estas entidades oscuras y sacian su hambre. La poblacion
mortal ya no cree como lo hacia antes, lo que debilita a
las criaturas de fe y permite a las entidades demoniacas
hacer tratos mas facilmente con los despreocupadamente
inconscientes. Los Infernalistas modernos yano llevan capas
negras ni gritan sobre Lucifer mientras asesinan bebés en un
templo al estilo de Thulsa Doom. No destacan en absoluto
en una multitud ni por su aspecto ni por sus actos.

“Infernalista” es un término genérico aplicado en gran
medida por quienes tienen pocos conocimientos. Técni-
camente, un Infernalista es cualquiera que estudie, adore
o interactue voluntariamente con demonios. En la Edad
Oscura, los verdaderos eruditos y los enemigos de lo in-
fernal clasificaban a los demonistas mortales para poder
comprender (y destruir) mejor a cada tipo.

Un demonélogo estudia a los demonios ylos poderes demo-
niacos. Normalmente, un individuo de este tipo se interesa
por la ciencia tedrica, espiritual o intelectual implicada.
Un demonologo no practica la magia necesariamente, no
posee Investiduras demoniacas ni pactos y puede no tener
ninguna intencién de invocaraun demonio o de interactuar
con él. Sin embargo, sélo se requiere un minimo cambio
de perspectiva para que un investigador se convierta en
practicante activo. La tentacién de esas capacidades puede
ser arrolladora. No importa en qué se base un demondlogo
para justificar su estudio, rastrear y recopilar informacion
es un trampolin potente para el salto al demonismo acti-
vo. Muchos de los que en un primer momento aprenden
demonologia para “identificar lo infernal y combatirlo”
acaban cayendo en la tentacion.

A un segundo tipo de Infernalista se lo conoce como
esclavo. Un esclavo es cualquiera que haga un pacto con
un demonio, se trate de un Unico intercambio de poder
o de convertirse en un servidor a largo plazo. Un servidor
no tiene por qué tener grandes conocimientos de demono-
logia. Podria haber aprendido el nombre verdadero de un
demonio por casualidad o haber recibido la ayuda de un
verdadero demonista sin saber como funciona esa practica.
Un individuo de este tipo podria disfrutar del acuerdo que
hahecho o temer al demonio con el que ha tenido tratos. En
cualquier caso, esta atrapado; todos los pactos demoniacos
son permanentes y no es posible deshacerlos. Como ya esta
condenado, un esclavo a menudo cae cada vez mas en lo
infernal con el paso del tiempo. Atraido una y otra vez por
la tentacion de un poder creciente, el esclavo decide que
no le queda nada que perder.

,_L%_,

Taumaturgia Oscura

La Taumaturgia Oscura se define expresamente
como “hechiceria ensefiada por demonios”.

Por tanto, es absoluta, ostentosa y brutalmente
maligna. Hay otros elementos en este mismo
ambito: la Disciplina Daimoinon de los Baali, que
exige que el usuario invoque nombres demoniacos
y pronuncie bendiciones infernales, es diabolica

y corrompe el alma del usuario con cada uso.
Todos estos Poderes exigen la pérdida de un
punto de moralidad cuando se usan por primera
vez y constantes tirada de Consciencia cada vez
que se usen después de la primera... a menos que
el usuario haya cambiado su moralidad por la
Senda de las Revelaciones Perversas. Hay algunos
ejemplos a partir de la pag. 167.

;

Los demonistas son el tercer y mas peligroso tipo de Infer-
nalista. Eruditos, astutos e implacables, invocan activamente
a demonios para controlarlos (o adorarlos). La mayoria de

los demonistas poseen un amplio espectro de informacion
sobre demonologia, pero algunos son especialistas entre-
nados y dedicados a la adoracion y la invocacion de una
entidad demoniaca concreta. Un demonista practicante
es poderoso, tiene grandes conocimientos de Taumaturgia
Oscura y normalmente algunas Investiduras. Estos indi-
viduos también estin conectados con el sistema. Pueden
ofrecer al demonio almas ajenas para mantener su poder
y, al convertir a otros a la causa del demonio, obtienen su
aprobacion... y recompensas aiin mayores.

Tentacion

/Qué tienta a un vampiro por cuyas venas corre la Sangre
de Cain a unirse a las filas de los Infernalistas! Los vampi-
ros ya son inmortales, tienen la capacidad de convertir a
otros y poseen increibles poderes sobrenaturales. Aun asi,
cuanto mas poderosa es una persona, mas desea el poder.
Siempre hay otros que tienen mas: mejor Generacion, més
influencia, Disciplinas m4s utiles o mas habilidad. Los celos
y la envidia son motivaciones poderosas, especialmente en
una sociedad tan estancada y opresiva.

Las criaturas infernales son listas. Saben que incluso una
mala eleccion, si es la tinica opcidn, puede ser tentadora. Los
demonios estan totalmente dispuestos a manipular lanovida
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Volamenes blasfemos

Los tomos verdaderamente blasfemos y diabdlicos son extremadamente raros. Puede que informaciones
fragmentarias aparezcan aqui y alla en otros codices, y sin duda alguien que desee invocar a un demonio
acabard encontrando una forma de hacerlo, pero la informacion real es costosa de obtener y estd celosamente
guardada. Los Narradores deberian tener cuidado de limitar enormemente el acceso a (o incluso tener cono-
cimiento de) estos libros para afladir misterio y reforzar el alto coste de esta informacion.

El més infame texto demonoldgico es el Evangelio del Consolador, también llamado Evangelio de Menahem. Este
documento presenta a Lucifer y a los demonios del infierno como 4ngeles esclarecidos que se sacrificaron a si
mismos para educar y elevar a la humanidad. Contiene varios de los nombres demoniacos mas poderosos y
antiguos, asi como rituales de invocacion generales.

Otro famoso cédice diabdlico es el Libro de Thoth. El antiguo mito egipcio afirma que sus hechizos ofrecen

el control completo sobre la vida y la muerte. Algunos creen que este libro describe ciclos de existencia, una
letania de eones que se alzaron y cayeron antes de la historia registrada. Los Setitas anaden que esos mundos
muertos aun existen, al igual que sus sefiores, pero que sélo un idiota o un loco invocaria a unos poderes tan
malignos y primordiales.

Los suefios de Angra Mainyu es el diario del primer Sumo Sacerdote de Baal y, por tanto, es muy reverenciado

entre los Baali. Este cédice detalla sus rituales m4s bestiales y acaba con una oscura y reveladora profecia de

que los infernales se alzaran para devorar el mundo.

Por ultimo, algunos demondlogos estudian una versién herética del deuterocandnico Libro de Tobias que se
remonta a la antigua Cartago. La version que atesoran los demonistas era una copia del texto biblico original
llena de comentarios de mano de Troile y de su amante, Moloch. Esta versién contiene conocimientos infernales
sobre Clanes y muchos secretos intimamente guardados sobre la vida en la antigua ciudad. Los eruditos Brujah
afirman con ahinco que el libro es un fraude muy elaborado, pero sigue reapareciendo a lo largo de los siglos.

de unvampiro para hundirlo masymas en sus pérdidasyen la
desesperacion para llevarlo a una posicion indefendible. Una
vez su novida (o aquello que ama) penda de un hilo, incluso
unvampiro humanista u honorable puede ser convencido de
servirademonios usando como moneda el autosacrificio. De
hecho, ésos son los que caen mas frecuentemente.

Se ha dicho que las Investiduras y la Taumaturgia Oscura
son para los perezosos. Ciertamente, esos Poderes se ob-
tienen sin inversion de tiempo o estudio, y habitualmente
con poco coste para quienes los esgrimen. Sin embargo, la
verdadera ventaja de un Infernalista es que generalmente
nadie espera esas habilidades y que el patrén puede romper
las reglas de la fisica, la cultura e incluso las leyes de Dios.
La clave para comprender a los demonios es recordar que
no son criaturas del mundo de los mortales. Son seres pu-
ramente espirituales. Espiritus marchitos, nauseabundos y

corruptos, pero puro espiritu al fin y al cabo. Los demonios
no estan atados por las leyes de la fisica, como la gravedad,
ni reciben dafio de las armas mundanas. El inico mandato
que los gobierna es el vinculo con su cascardn, se trate de
la carne de un mortal, el material de un talisman o la tierra
y la piedra de una localizacién permanente.

Con una motivacion adecuada, un demonio puede ha-
cer cosas asombrosas. Puede reducir permanentemente la
Generacion de un vampiro sin las marcas de la Diablerie.
Puede traer a alguien de entre los muertos (o eso afirma).
Puede pervertir y retorcer la voluntad de otra persona o
alterar el tejido del tiempo y el espacio. Puede que esas cosas
estén mas alla del alcance un vampiro, pero éstos son los
Archiduques del Infierno. Hay pocas cosas que una criatura
sobrenatural del Mundo de Tinieblas pueda hacer que un
Archiduque no pueda imitar. Un esclavo o demonista podria

CAPITULO SEIS: LOS CONDENADOS

113




probar el poder mediante sus Investiduras o aprendiendo
Taumaturgia Oscura, pero un demonio puede subvertir la
urdimbre del mundo. Y lo hara con mucho gusto.

Por un precio.

Los Archiduques del Infierno

Una vez el Infernalista ha decidido realizar un foedus (una
palabra antigua que, casualmente, significa tanto “pacto
vinculante” como “obscenamente repugnante”) con una
entidad demoniaca, ja quién o qué va a invocar? Si su deseo
es pequefo, cualquier demonio menor podra concedérselo.
Sibuscaverdadero poder, casi con seguridad deberd ofrecerse
a uno de los Archiduques del Infierno.

Belial, Sefior dela Guerra, prospera entre células terroristas
y hombres bomba. Su abyecto odio hacia todas las cosas lo
conduce a horribles actos de venganza. Es un demonio de
orgullo y tiende a actuar mediante pequefios cultos; aprecia
a los mortales con capacidad de destruccion.

El segundo entre los Archiduques del Infierno es Abba-
don el Enfermo o Abbadon el Devorador. Es el sefior de
los placeres carnales. Muchos de sus seguidores cambian
sus almas por causas nobles y a menudo se sacrifican por
otros. No hay palabras para los tormentos que el Devorador
ha creado vy, de todos los Archiduques del Infierno, solo
él ha concebido una manera de aniquilar completamente
un alma inmortal. Es un poder que guarda celosamente.

La bestia conocida como Dagén posee también muchos
otros nombres: Vassago, Leviatan y Behemoth entre otros.
Su relicario descansa en India, protegido por generacién
tras generaciéon de fanaticos. Es un demonio de envidia,
un maestro de la organizacién y la jerarquia que disfruta
especialmente de ver suefios y esperanzas convertidos en
cenizas. Dagén es un monstruo sutil especializado en ofertas
de poder politico y econdmico.

Asmodai (Asmodeo o Asmodeus) ha tenido tratos con
vampiros a menudo y se habla mucho de €l en la version
herética del Libro de Tobias. Sus seguidores dicen que es el
mas sabio de los duques demoniacos y cuentan leyendas
de su perspicacia durante la Guerra de los Angeles. Suele
llamarsele “el Entronizado” o “el Hermoso”. Ofrece belleza,
éxito, fama y todos los dones del orgullo.

Azrael el Asesino es una entidad maliciosayel massecretista
de los Archiduques. Usa artimafias y mentiras para obtener
seguidores, engafidndolos para que entren a su servicio o
convenciéndolos de apostar susalmasal resultado de un juego
de azar. Prefiere una forma femenina (aunque los demonios
no tienen sexo real) y se ha dicho de él en muchas ocasiones
que ha sido destruido, solo para alzarse una vez mas décadas
osiglos mas tarde. Azrael fue el primero en deambular por los
continentes occidentales y en animar a las culturas nativas a
practicar juegos de sacrificio y tributos sangrientos.

‘_a%_,

Entidades demoniacas
conocidas

Los Archiduques del Infierno son las fuerzas de-
moniacas mas poderosas y mejor conocidas que
asolan la Tierra, pero de ningiin modo son las
Unicas entidades que cierran pactos infernales

a cambio de almas inmortales. A continuacion
se presentan nombres que se han relacionado
con la adoracion a demonios. Algunos podrian
ser vampiros que se hacen pasar por demonios,
mientras que otros son puramente miticos, pero
todos han sido asociados con la idolatria de lo
infernal. Estos no son los “nombres verdaderos”
de los demonios, sino simplemente los nombres
con los que se llama a esas criaturas mas habi-
tualmente. Caveat emptor [N.d.T.: En latin, “que
el comprador tenga cuidado”].

Namtaru, Esparcidor de Plagas.
Neberu el Profeta.

Rabisu el Vagabundo.

Halaku el Atormentado.
Nikanuuranu de Neberu.
Azaneal el Sacerdote.
Annunaki, la de las Muchas Caras.
Lammasu el Traidor.

Orobas el Gloton.

Apep la Serpiente.

Ba’al el Destructor.

Ba’alat la Ninfa.

Nergal el Enfermo.

Moloch del Pufio de Hierro.
Beelzebub, Sefor de las Moscas.
Shaitan, el Impostor.

Los Mil Nombres, el Celestial.
Umvak el Enjambre.

Shahlieh, Madre del Enigma.

s e
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Llamando a lo infernal

Invocar a un demonio es un proceso delicado. Llevar

a cabo esa invocacién de forma errénea puede destruir
al conjurador... hacer que acabe como el nuevo juguete
de un demonio. Sin embargo, no todos los Infernalistas
son demondlogos. Algunos son simplemente individuos
desesperados sin ningun otro lugar al que dirigirse. Pero
entonces, ;como hace un individuo sin instruccién para
invocar a una criatura de poder infernal?

Esdificil encontrar aun maestro de demonologia. Quienes
estudian esos saberes con intenciones oscuras no desean ser
encontrados, y quienes los usan para erradicar y combatir
demonios son demasiado cautos como para ensefiarlos. Es
mas facil encontrar un maestro de las Sendas de Taumaturgia
no infernales, y mucho menos peligroso... pero un tauma-
turgo no puede lograr las cosas que un demonio ofrece.
Un vampiro que busque “hacer un pacto con el demonio”
literalmente debe descubrir el nombre verdadero de un
demonio y entonces llevar a cabo el ritual de invocacion (y
de atadura). El nombre verdadero de un demonio es mucho
maés que el apelativo que los mortales usan para referirse a
él. Es una larga y compleja serie de silabas que se parece mas
a una hebra de ADN verbal que a un lenguaje inteligible. Si

un demonista solo tiene una parte del nombre verdadero
de un demonio (o si su pronunciacién es incorrecta), el
hechizo de invocacion acabara en desastre.

Los nombres como “Belial” y “Abbadon” son los nombres
celestiales de esas criaturas, no los verdaderos. Los nombres
celestiales son suficientemente importantes como para
llamar la atencién de un demonio o forzar a la entidad a
responder. Los nombres verdaderos pueden obligar a un
demonio a actuar, incluso contra su voluntad.

Cuando se invoca a un demonio, éste aparece en for-
ma de ente espiritual dentro del circulo de atadura. La
criatura puede tomar la forma de un pilar de fuego, una
monstruosidad etérea, un reflejo frio de la cara del propio
invocador, una voluta maloliente de humo sulfuroso, una
imagen transparente de alguien del pasado del invocador o
alguna otra desconcertante manifestacion no fisica. En esa
forma pone a prueba los limites del circulo y lucha contra
la voluntad del conjurador.

Unavezlaentidad ha comprobado que no puede escapar,
el demonio adoptara una forma fisica para comunicarse
mas facilmente con el suplicante. Esta forma puede tener
cualquier apariencia, desde un horrible monstruo hasta
el aspecto del amor verdadero del invocador. A menudo
cambia y se altera mientras habla el demonio, que pone
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asi a prueba la concentracién del ejecutante y aprende su
psicologia mientras negocian.

Un demonio puede permanecer en el mundo fisico sélo
durante un rato. Si no se lo ata a un anfitrion, debe regresar
al Infierno. Un cuerpo humano sitve durante un tiempo,
pero los demonios son asombrosas concentraciones de ener-
gia blasfema y el anfitrion de carne se quema rapidamente
ante tal trauma. Tras dos o tres dias resulta destruido y el
demonio regresa al Infierno. Sin embargo, esto le concede al
demonio tiempo para ensefiar a un suplicante Taumaturgia
Oscura o para realizar un servicio fisico exigido por el foedus.
Aunque pudiera parecer que los cuerpos vampiricos serian
residencias mas adecuadas (dado que son mas robustos que
los simples mortales), a los demonios no les gusta poseer a
vampiros. La Sangre de Cain bulle con veneno sagrado, ya
que porta los efectos indelebles de una maldicion impuesta
por Dios. Habitar un vampiro es como estar rodeado de
vestigios activos de fe. Para el demonio, esas posesiones son
extremadamente inadecuadas e incomodas.

Un espiritu demoniaco puede permanecer en el mundo
durante mas tiempo si se le alberga dentro de un talismén
fisico. El objeto debe ser realizado especificamente con ma-
teriales infrecuentes que sean valiosos y significativos para el
demonio, y en él deben grabarse partes del nombre verdadero
del demonio, asi como inscripciones de atadura y refuerzo.
Un demonio puede permanecer casi permanentemente en un
objeto de ese tipo (al menos hasta que el talisman sea destruido).

El dltimo método de atar un demonio es ligarlo a un lugar.
Un Infernalista puede profanar un lago, un edificio, una arbo-
leda o alguna otra ubicacién mediante rituales sangrientos y
blasfemos para fijar el espiritu del demonio al entramado del
mundo. Hacerlo es extremadamente dificil, pero el resultado
también es tremendamente poderoso. Un unico cazador con
Fe Verdadera podria destruir a un mortal poseido por un
demonio y una banda de inquisidores consagrados puede
representar una amenaza para un talisman, pero seria necesa-
rio un ejército de combatientes santificados para enviar a un
demonio vinculado a un lugar de vuelta al Infierno.

Tratos, acuerdos y pactos

Una vez un solicitante y un demonio se encuentran cara
a cara, el individuo que desea hacer un trato debe empezar
a negociar. Los demonios prefieren traficar con almas, que
son la moneda del Infierno y la fuente de su poder eterno.
Aceptaran ofertas de sangre, sufrimiento, riqueza o conoci-
miento prohibido, pero llega un punto en toda negociacién
en el que un demonio demanda una satisfaccion definitiva.

La mayoria de las transacciones entre demonios y esclavos
son eso, transacciones. Eldemonio promete una cosa, el escla-
vo promete otra y llegan a un acuerdo. No hay que firmarlo
todo con sangre ni siempre est4 implicado el traspaso directo

de un alma. Mientras el demonio obtenga algo de poder
mediante la transaccidn, estara extraordinariamente predis-
puesto a ayudar, especialmente si la “ayuda” podria acabar
animando al peticionario a cerrar un trato mas permanente.

Una transaccion puede adoptar tres formas basicas:
servicios acordados, refuerzos o verdaderos foedus. Los
tratos son simples convenios verbales; cualquiera de las
partes puede escabullirse de ellos si esta dispuesta a sufrir
laira de la otra. Los refuerzos suelen darse en intercambios
simples entre las partes: habitualmente una parte del alma
del solicitante a cambio de una alteracion de la realidad o
una unica Investidura demoniaca permanente. El demonio
hace lo que se le pide, toma su paga y se acaba el negocio.
Ninguna de las partes puede romper una transaccién como
ésta. El demonio no puede recuperar lo que ha dado ni
devolver el mundo a su estado original... a menos que am-
bas partes lleguen a un segundo acuerdo a tal efecto. Suele
requerir un contrato firmado con sangre, un juramento o
algtin otro tipo de transaccién reforzada sobrenaturalmente.
Incluso aunque el individuo no vuelva a practicar nunca el
demonismo, ha entregado una parte de su alma al demonio,
el cual puede contactarlo, visitarlo y utilizar sus sentidos
en cualquier momento, aunque no puede ejercer control.

Un foedus, también llamado pacto verdadero, exige la
total consagracion del alma de un individuo. Normalmente
también implica adorar a un Archiduque (o suficiente po-
der como para dominar y controlar a un demonio menor).
Estos pactos son asociaciones estables entre el solicitante
y la entidad demoniaca o una transferencia de poder per-
manente. El solicitante debe cumplir su papel en beneficio
del demonio ininterrumpidamente. Podria tratarse de
prohibiciones (incapacidad de pisar en suelo sagrado o
de pronunciar el nombre de Cristo) o de servicios activos
(sacrificios, convertir a otros u otras ofrendas repetidas).
Por su parte, el demonio debe dar poder continuamente al
peticionario. Este es el secreto de la Taumaturgia Oscura: el
vampiro, mas que utilizar la magia inherente a su Sangre,
acude al demonio, que le permite usar su energia infernal.
Si el peticionario rompe el foedus o deja de cumplir algtin
detalle de las prohibiciones o los servicios permanentes, su
amo infernal se alzard y lo devorara con furioso regocijo. Si
eso ocurre, ningun Poder, hechizo o arma esgrimidos por el
peticionario herird al demonio; la ruptura del juramento ha
vuelto a la entidad invulnerable a los esfuerzos de su esclavo.

Enelmomento en el que unindividuo dasu consentimiento
a un trato, queda marcado como esclavo de ese demonio. Su
espiritu portara la marca invisible de su amo, un sello que se
haravisible en sualmasélo cuando use los poderes infernales.
En cualquier otro momento, la marca pasa inadvertida, incluso
para los Poderes que perciben el aura, aunque si podria ser
detectada mediante niveles extraordinarios de Auspex como
Vision Karmica (V20, pag. 140).
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Almas vampiricas

Para forjar un foedus con un demonio, un indi-
viduo debe poseer un alma, consciencia y libre
albedrio. Esto conduce a otra cuestion: jtienen
alma los vampiros!? Aunque nadie conoce la ver-
dadera disposicion de un alma vampirica, se ha
probado que los vampiros pueden llevar a cabo
rituales de invocacién, pueden hacer tratos con
demonios y hacer pactos que implican la venta
de su alma. Los demonios, al parecer, estan
dispuestos a correr el riesgo.

Si un vampiro ya estd condenado por su natu-
raleza como no-muerto, jcémo puede negociar
con algo que no controla? En realidad hay una
diferencia entre que un alma esté¢ maldita y

que un demonio la reclame. A éste le interesa
cosechar tantas almas como sea posible para
hacerse poderoso, aunque esas almas estuvieran
abocadas al Infierno de todas formas (o quizas
especialmente ésas).

Tal y como lo ven los demonios, lo tinico que es
mejor que una galleta es una galleta robada a otro.

e =

Costes y beneficios
del Infernalismo

Como criaturas de odio y tormento, los demonios retuer-
cen, profanan y dafan la vida en si. Un demonio puede
causar un terremoto, pero esculpir algo bello en piedra es
dificil. Un demonio puede curar las heridas de un mortal,
pero para esa curacion se requerira algo como el sacrificio

de un nifio inocente.

Una vez un individuo hace cualquier tipo de trato con
un demonio, se convierte en esclavo. Su amo demoniaco
puede entrar en contacto con €l, saber donde esta o percibir
el mundo a través de sus sentidos sin ni siquiera pedirlo.
El alma del individuo queda marcada por el demonio,
aunque el sello sea invisible (a menos que el esclavo use sus
Poderes infernales). Normalmente, a la esclavitud le sigue
la corrupcion, y todos los vicios del esclavo comienzan a
exacerbarse. Es cadavez mas dificil resistir esos impulsos, que
se manifiestan en forma de ansias que acabaran por vencer
al esclavo y conducirlo al demonismo completo. Cada vez

que el esclavo sucumbe a sus vicios, su alma se corrompe
un poco mas (y si es un vampiro, la Bestia se vuelve mas
fuerte mientras la Humanidad cede). No importa lo que
diga un demonio o cuan pequefo sea el trato que hace
un individuo: el demonio obtiene poder poco a poco. La
unica manera de mantener el control de la propia alma es
entregarle al demonio la de otro en su lugar.

El aura de un Infernalista no parece diferente de la de
cualquier otro vampiro (o mortal, si es el caso). Sin embargo,
cuando un esclavo usa un Poder infernal de cualquier tipo, su
aura cambiavisiblemente; quienes posean sentidos misticos
(Disciplinas y dones demoniacos, al igual que Consciencia)
saben que hay fuerzas oscuras en juego. Incluso los mortales
normalmente poco sensibles tienen escalofrios.

Ritual de invocacion

Este ritual no es taumaturgico y cualquiera puede reali-
zatlo, mortal o Vastago. Para crear un ritual de invocacion
o atadura se necesita el nombre celestial o el nombre verda-
dero del demonio. Ademas, el demonista debe realizar con
éxito extensos cdlculos y ritos misticos, lo que puede llevar
meses. Mientras un demonio estd atado por un ritual de
invocacion, el demonista puede hacer otros tratos, introducir
al demonio en un talisman o realizar otros actos infernales.

Sistema: El jugador hace una tirada extendida de Inteli-
gencia + Demonologia por cada semana de investigacién y
debe acumular una cantidad de éxitos igual a la Fuerza de
Voluntad del demonio. Un demonio atado debe obedecer

,_;%_.

Nuevo conocimiento experto:
Demonologia

Aunque las Habilidades Ocultismo y Teologia
pueden reflejar conocimientos esotéricos y
tedricos sobre demonios, para que un personaje
sepa secretos demoniacos 0 como se invoca a
los infernales éste necesita poseer Demonolo-
gia. Instituciones como la Iglesia Catélica o la
Inquisicion del Sabbat restringen la circulacion
de este conocimiento, pero los demonios y sus
esclavos la promueven y hacen lo que pueden
para asegurarse de que sea posible encontrar ver-
siones censuradas de estos secretos en Internet,
en bibliotecas universitarias y garabateadas en
los bafios de clubes nocturnos.
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las peticiones del demonista al pie de la letra durante un
dia, pero puede retorcer deliberadamente la formulacién de
esas peticiones para sus propios fines. Si el invocador fracasa
en esta tirada, los resultados son catastréficos. Esto puede
conducir a la muerte instantanea del conjurador, o peor, el
hechizo podria invocar al demonio, pero no conseguir atarlo.
Plagas historicas, maldiciones infernales y la liberacion de
almas poderosas y malvadas son sélo algunas posibilidades.

Investiduras y dones

Las Investiduras y los dones son el resultado de tratos
aislados hechos con demonios. No exigen servicio ni inte-
raccién a largo plazo, pero para sellarlos si se necesita un
acto manifiestamente malvado. Eldemonio suele especificar
de qué acto se trata durante la negociacién. Una vez reali-
zado, el solicitante ha cumplido el trato. La accion siempre
requerird una tirada de Humanidad.

Los demonios no tienen que hacer tratos por Investi-
duras. También pueden realizar acciones que desgarran el
propio tejido de la realidad e incluso reescribir la historia,
aunque ese tipo de cosas es costoso. Los demonios especial-
mente poderosos pueden cambiar un suceso del pasado,
reescribiendo asi la historia. Pueden conceder prestaciones
concretas, como la capacidad de ser mortal por un dia o de
caminar bajo el Sol durante una semana. Pueden buscar en
los abismos del infierno el espiritu de un amado y resucitar
a ese individuo en el cuerpo de otro ser (normalmente un
recipiente mortal sacrificado). Incluso pueden ofrecer verda-
dero conocimiento que estd mas alla del alcance del mundo
mortal, como la localizacién de un Matusalén durmiente
o una visiéon de la antigua Enoch. Sea lo que sea lo que
buscas, pueden conseguirlo... o te hacen creer que pueden.

Cada una de las siguientes Investiduras cuesta 3 puntos
de Experiencia y exige un acuerdo independiente con un
demonio. Representan los juramentos que el personaje le
hahechoasuamo demoniaco, convirtiéndose en su esclavo.
Los Narradores deberian tomarse la libertad de inventar
sus propias Investiduras apropiadas para sus cronicas. Los
personajes no pueden tener mis Investiduras que puntos

de Fuerza de Voluntad.

Arsenal delaBestia: Con cada adquisicion de esta Investi-
dura, al personaje le crece un arma bestial. Las posibilidades
incluyen garras, colmillos, enormes fauces, cuernos, una cola
de latigo, veneno, esputos venenosos, espinas y tentdculos.
El uso del arma causa un dafio letal de Fuerza + 2, pero el
usuario puede hacer que cause dafio agravado durante una
escena gastando un punto de Fuerza de Voluntad.

Contagio: Tocando a una persona y gastando 1 punto
de Fuerza de Voluntad, el personaje puede provocarle una
enfermedad infecciosa sutil (o curar una enfermedad que
haya provocado de esta forma). La enfermedad causa entre

3y 5 dados de dafo contundente al dia hasta que el sujeto
muere (o cae en Letargo en el caso de un vampiro).

Control deteriorado: Tocando a la victima deseada y
gastando un punto de Fuerza de Voluntad, el personaje
provoca que ésta pierda un punto de Autocontrol o Instinto
durante el resto de la escena.

Esencia en ceniza: El personaje puede canibalizar su propia
alma para obtener poder durante emergencias. Eljugador puede
gastar 1 punto de Fuerza de Voluntad permanente para curar
dos niveles de dafio agravado. Dado que estos sacrificios son
permanentes, esta Investidura funciona como ultimo recurso.

Gusano telepatico: Con el gasto de un punto de Fuerza
de Voluntad, el personaje hace que un tentaculo de energia
mental se deslice al interior del subconsciente del objetivo
y vazca durmiente hasta que es activado. Cada vez que el
objetivo ve a una persona en concreto, dice su nombre o
intenta contactar con ella, un latigazo telepatico de dolor y
desesperacion desgarra su mente. Este ataque usa la Astucia
+ Intimidacién del Infernalista e ignora Poderes de resis-
tencia como Fortaleza, ya que el daio del ataque se sufre
en Fuerza de Voluntad, y no en niveles de Salud. El gusano
permanece en la mente de la victima durante un ciclo lunar.

Penitencia de los condenados: Intercambiando una
mirada con otro individuo y gastando 1 punto de Sangre,
el Infernalista puede forzar al objetivo a hacer una tirada
de Conviccién (dificultad 6) o evocar su peor recuerdo.
Si el objetivo falla, todas sus Virtudes caen a 1 durante la
siguiente hora.

Purgade enemistades: Con un toqueyel gasto de 1 punto
de Sangre, el Infernalista saca a la luz todos los impulsos
malignos y viles del objetivo y refuerza sutilmente intole-
rancias, racismos, elitismo e instintos sadicos primitivos.
Los individuos que no pasen una tirada de Autocontrol o
Instinto (dificultad 6) quedaran a merced de sus impulsos
maés bajos durante el resto de la noche. Actuaran segtin sus
inclinaciones m4s fascistas y tiranicas, condenando a todos
los que son “diferentes”, y buscaran alcanzar sus objetivos
sin compromisos en detrimento de cualquiera que no encaje
en su estructura social, con independencia de amistades,
favores, alianzas u otras razones para sentir empatia.

Susurros insidiosos: El Infernalista infecta el subconsciente
de su objetivo con un toque y el gasto de 2 puntos de Sangre
(0 2 niveles de dafio letal para demonistas mortales). Este
comenzardaencontrar sus miedos mas profundos en cualquier
parte: un amigo preocupado estd planeando traicionarlo; un
desprecio suave se convierte en una vergiienza intolerable; el
afecto de un Chiquillo por un compafiero se transforma en
la verdad incontrovertible de un Vinculo de Sangre forzado.
Para resistir este Poder, el objetivo debe pasar una tirada de
Conciencia (dificultad 6). Si falla, el efecto dura un numero
de dias igual a la Fuerza de Voluntad del Infernalista.
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Los Baali

De todas las Lineas de Sangre vampiricas, un nombre
evocassiglos de atrocidad y blasfemia. De la antigua Cartago,

donde adoraban a sus amos demoniacos mediante rituales
patentes, a la silenciosa propagacion del demonismo en las
noches actuales, siempre ha habido Baali. Es un culto secre-
tista que se aferra a la atrocidad y los sacrificios y domina
hechicerias corruptas que otros apenas pueden imaginar.

Al comienzo habia un culto mistérico que comenzé en
la ciudad de Ashur, en la tierra ahora llamada Irak. En esa
parte de Oriente Préximo, quizd més cerca de Jerusalén, un
aquelarre de este culto arrojo cruentos sacrificios humanos
a un pozo profundo. Una noche, un vampiro poderoso
descubrio esos sacrificios rituales. Lanzo a los sacerdotes al
pozo con sus atormentadas victimas y derramo su Sangre
sobre ellos, impulsando a todo lo que habia dentro a realizar
crueles y enloquecidos actos de venganza y depravacion.
Tres emergieron del pozo después de que el vampiro se
marchase. Ellos fueron los primeros Baali.

Con el tiempo, el mas poderoso de los tres Matusalenes
Baali construyé una gran fortaleza dentro del profundo
crater que rodeaba el antiguo pozo. Shaitan, como era
conocido, reunié a su tribu y la consagré al servicio de lo

infernal. La Linea de Sangre atn existe, escondida en la
ciudad profanada de Chorazin.

Chorazin, la Ciudad Condenada, acecha en un valle
escondido en algun lugar de Oriente Préximo. Algunas
leyendas dicen que desde sus ruinas de basalto negro se
contempla el mar de Galilea. Otros textos antiguos insintian
que estd mas cerca de Damasco, o incluso mas al sur, cerca
de la piedra sagrada de La Meca. Sin duda, el lugar esta
escondido mediante vastas y poderosas magias infernales
mas antiguas que la redaccion de la Tora. Atadas a esos
hechizos hay miles de almas cautivas cuyas almas y cuerpos
se han entretejido en las paredes de piedra de la fortaleza.
Pocos conocen su existencia y solo pueden encontrarla los
mas poderosos hechiceros... y quienes han vendido su alma
por ese conocimiento.

Se dice que dos demonios residen efectivamente en la
ciudad, aceptan adoracion y plegarias y vuelven negro el Sol
para que sus subditos vampiricos puedan seguir adorandolos
durante el dia. A los pilares de la gigantesca puerta negra
de la ciudad se les dio la forma de los rostros de esas dos
entidades, Azaneal y Namtaru, para dar la bienvenida a los
Baali que habian estado deambulando... y para destruiralos
infieles que osasen entrar en Chorazin. El propio Azaneal
es una fuente de inspiracion para la Linea de Sangre, ya que
antafio fue un Baali. Durante los ultimos siglos se ha hecho
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con los poderes de un demonio, elevaindose a si mismo por
la fuerza hasta entrar en la hueste infernal.

Conforme la fe ha comenzado a flaquear en la sociedad
moderna, los Baali (al igual que sus amos infernales) se
han vuelto mas fuertes. Han hecho la guerra a otros grupos
Infernalistas y han puesto a demonios menores subyugados
al servicio de amos Baali y absorbido a sus esclavos.

Los Veneficti

Un poderoso grupo de magos Infernalistas conocido
como el Circulo del Rojo guerreé contra los Baali y fue
casi erradicado por éstos. Los ultimos y mas poderosos he-
chiceros de este antiguamente dominante aquelarre fueron
forzados a jurar lealtad eterna y a entregar su conocimiento
ysus almas a la esclavitud a cambio de continuar existiendo.
Durante siglos, se ha usado a los magos como sirvientes... y
experimentos. Ahora se han convertido en otra cosa.

Los Veneficti, fisicamente alterados y cargados de Investi-
duras permanentes, perduran en forma de algo semejante a
los Aparecidos. Son medio inmortales, cadaveres vivientes
que se alimentan de voluntad de forma parecida a como
los Ghouls se alimentan de Sangre. Jorobados, coridceos y
envueltos con harapos andrajosos, los miembros del Circulo
del Rojo practican los mas oscuros ritos magicos y protegen
las bibliotecas del interior de la fortaleza de Chorazin.

Entre los mas preciados textos de los Veneficti estan cinco
de los seis volumenes infernales de los Voleurs d’Enfer,
un grupo rival de demondlogos de la Edad Oscura. Adn
buscan el tltimo y mas poderoso codice, que desaparecio
poco después de la muerte de un famoso ladrén infernal
llamado Artaud de Pontmolain.

Secretos de los Antiguos

Los Baali han sido demonistas mas tiempo que cualquier
otra criatura del planeta y ya estaban reuniendo saber
infernal antes de que su progenitor los arrojase al antiguo
pozo. Algunos de esos primeros demonistas todavia existen
y yacen en Letargo bajo la ciudad de basalto de Chorazin.
Sus cuerpos descansan en cubas de hierro en una tierra
que se ha profanado tanto que humea con el calor del
mismisimo Infierno. Estos enormemente viejos Antiguos
del Clan guardan secretos por los que muchos venderian
sus almas: nombres verdaderos que nunca han sido pro-
nunciados, verdades sobre la época anterior al diluvio y
los secretos de la antigua Cartago. Incluso se dice que una
Anciana Baali vendio su alma al propio Lucifer; es la inica
demonista conocida que sirve al Lucero del Alba y no a un
simple miembro de su ejército. Incluso podria ser capaz de
comulgar con Lucifer y compartir su sabiduria, e incluso
el conocimiento de la faz de Dios.

M—w 4
Ganancias del Infierno

Mientras que las criaturas que conceden estos
Poderes son descaradamente malignas, los Infer-
nalistas no tienen que serlo necesariamente. Un
vampiro puede aportar numMerosos argumentos
sobre excepciones o sobre como sus acciones
han servido a un bien mayor. Sin embargo, al
final las excusas no importan. Hiciste un trato y
tienes que pagar el precio.

Una vez cerrado un acuerdo, no hay vuelta atras.
Nada puede eliminar la macula del Infernalismo
del alma de una criatura. Trabajar contra las
limitaciones de una transaccion es un billete ha-
cia una existencia muy, muy corta, y no redimira
tu alma. Como Infernalista, tienes la eleccion:

la de escoger entre “servir a tu malvado amo” o
“morir en medio de tremendos dolores”.

Por tanto, los Narradores deberian usar esos
contratos con moderacion. Los personajes aliados
con lo infernal han firmado para recorrer un
corto camino hacia el retiro como personajes ju-
gadores o la muerte, y es casi imposible encontrar
una via de escape que no sea matar al demonio
con el que tienes el contrato. Los personajes con
Poderes infernales en ocasiones pueden dar lugar
a interesantes dilemas faustianos, pero a menudo
son mas adecuados como antagonistas.

:

La Inquisicion
del Sabbat

La Inquisicion del Sabbat fue fundada para acabar con el
Infernalismo y la Senda de las Revelaciones Perversas en el
interior de la Espada de Cain. Con los afios, su autoridad
se amplio hacia el nebuloso reino de la pureza religiosa y
determina qué es herejia y qué no en la Secta. Los Inqui-
sidores también supervisan y sancionan a los practicantes
de Taumaturgia de la misma.

Los poderes de la Inquisicion se basan en dos articulos
del Codigo de Milan (V20, pag. 41). Al representar los
“métodos aceptados” permanentemente para tratar esos
asuntos, posee el derecho de actuar contra Infernalistas y
herejes. Los miembros de la Inquisicién pueden detener y
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destruir a voluntad, mientras sean capaces de demostrar la
culpabilidad del sujeto.

Algunos Sabbat sélo siguen de boquilla a Cain y las
tendencias religiosas de la Secta, pero los miembros de la
Inquisicién son fanaticos en sus funciones y en su creencia
de que su lucha es justa, aunque esto no siempre signifique
que un Inquisidor en concreto sea profundamente religioso.
Es solo que han visto suficientes muestras de lo infernal
como para ser integristas e inamovibles en su causa.

En general, la concentracion en la religion de la Inqui-
sicion es mucho mas intensa que en cualquier otro grupo
de la Iglesia del Padre Oscuro. La Inquisicion obedece al
Regente, quien ostenta la supervision directa y personal de
todos los casos. El Consistorio tiene el derecho de convocar
a Inquisidores y pedirles que centren su atencién en un
individuo determinado, pero no puede impartir 6rdenes a
la Inquisicién. La mayoria de los miembros de la Secta los
temen y los desprecian por el poder que esgrimen. La orden
también mantiene una enconada rivalidad con la Mano
Negra que se remonta a hace cien afios. Los Inquisidores
no ocultan sus sospechas respecto al secretismo de la Mano
Negra, y muchos de sus miembros creen que la Mano es
culpable de amparar a herejes en sus filas.

La Inquisicion se debate entre la adquisicion de poder
politico y el cumplimiento apolitico de sus deberes. Opera
bajo el mandato expreso del Regente de permanecer neutral
en todos los asuntos politicos de la Secta. Sin embargo, si
desdefian la politica por completo, seran empujados a la os-
curidad porlaMano Negra, que aprovecha toda oportunidad
de degradar la autoridad y la reputacién de la Inquisicion.
Como parte de su respuesta, a los Inquisidores les encanta
sacar del armario a miembros de la Mano escondidos en el
Sabbat y hacer deliberadamente que esos agentes se revelen
ante sus hermanos y hermanas de Secta.

Compromisos

Los Infernalistas deben ser muy cautelosos en el Sabbat.
Al contrario que otras Sectas, ésta lleva descubriéndolos y
destruyéndolos mucho tiempo; la Espada de Cain esta bien
guardada contra esa corrupcion. Aun asi, los demonistas
consiguen infiltrarse e incluso arrastrar a otros al servicio
de sus demonios

La proliferacion natural de la maldad en la Secta obstacu-
liza las labores de la Inquisicion. Los miembros de la Espada
de Cain gozan de la atrocidad y las negras acciones de un
Infernalista rara vez parecen extraordinarias. Los Sabbat
son libres de decir lo que piensan, de modo que ;como
puede un juez determinar la diferencia entre un Lealista
y un verdadero hereje! Los Tzimisce crean Ritae a partir
de los restos de una criatura llamada Kupala que muestra

todos los signos de ser un demonio... pero la Inquisicién
no puede permitirse hacer esa acusacién para que los
Auctoritas Ritae no se vean comprometidos y la Secta en
su conjunto no caiga. Los misticos Lasombra hablan del
Abismo como si se tratase de un dios capaz de rivalizar con
el que maldijo a Cainy mantienen su conocimiento vigilado.
Incluso algunos miembros de alto rango de la Mano Negra
practican herejias silenciosas y personales. Los miembros
de la Inquisicion deben andarse con cuidado.

Por su parte, la Taumaturgia es valiosa, aunque la mayoria
de las pricticas mégicas representen pecados de algun tipo
contra dogmas centrales del Sabbat. Sila Inquisicién declara
formalmente que Kupala es un demonio, entonces los Ritae
serian demoniacos por naturalezay todos los miembros de la
Secta deberian ser destruidos por practicar el Infernalismo.
Los misticos del Abismo luchan una guerra de influencia
para evitar ser acusados, prestan ayuda incondicional a
la Inquisiciéon y describen sus estudios de la forma mas
benigna posible. La hipocresia de esos consentimientos da
alas a todavia mas desconfianza.

Aparte de la desesperacion, la lujuria, la envidia y la ava-
ricia que a menudo tientan a los vampiros a dirigirse hacia
lo infernal, los miembros del Sabbat se enfrentan a otro
persuasivo argumento desde las filas de los Infernalistas. La
hueste infernal, como el propio Cain, se negé a ser esclavi-
zada por poder alguno. Afirman comprender la naturaleza
de los sacrificios hechos por la libertad y predican que los
demonios odian a los Antediluvianos con pasion ardiente;
por tanto, dicen, el enemigo de mi enemigo deberia ser mi
aliado... por no decir mi amigo.

Herejes

ElSabbatesta plagado de doctrinas heréticas. En resumen,
cualquier creencia que propugne reverenciar a los Ante-
diluvianos, esclavizar a otros, interactuar con lo infernal,
fomentar los Vinculos de Sangre (excepto la Vaulderie),
abandonar los Ritae o predicar contra Cain son heréticas.
Quienes tratan con Setitas (los cuales adoran a su Antedilu-
viado como aun Dios) son herejes. Los esclavos también son
técnicamente inaceptables, al igual que los Antediluvianos
(lo que, por extension, afecta a todos los vampiros de la Ca-
marilla). Durante el tltimo siglo y algo mas, la Inquisicion
ha declarado que ciertas Sendas son heréticas: la Senda de
las Revelaciones Perversas, la Senda de Tifén, la Senda de
Sutekh, la Senda de Lilith y la Senda de la Sangre. Incluso
la Senda de la Noche del Clan Lasombra esta al borde de

la declaracion de herejia.

A veces, a los seguidores de esas Sendas heréticas se les
da la oportunidad de convertirse a una moralidad mas
aceptable y de realizar actos de contricion por sus pecados
contra la fe. Lo normal es que sean destruidos sin mds.
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Ciertos textos y creencias aberrantes e infrecuentes de
la Edad Oscura o de la antigiiedad también se consideran
heréticos. Los escritos gndsticos de la Herejia Cainita, en
particular el Libro de la Sangre radiante (también conocido
como Euagetaematikon) pertenecen a esa clase. Estos libros
abrazan la idea de que los vampiros son divinos y estan in-
fundidos de divinidad religiosa. Promueven la creencia de
que la Vitae vampirica esta maldita por Dios, y por tanto es
sagrada y santa, y que Dios marcé a Cain con la maldicion
para mostrar que era su sucesor al Trono del Cielo.

Otro texto, el Evangelio de Laodice, también se considera
herético. Este libro detalla los origenes de una Senda lla-
mada Camino del Cielo, y afirma que es la tinica Senda
que los vampiros deberian seguir. El libro afirma que su
sistema de moralidad se basa en que Cain sacrificé a su
hermano Abel, y algunas versiones postulan que quienes
siguen el Camino del Cielo seran perdonados por Dios tras
la Muerte Definitiva.

Por tltimo, cualquiera que sea encontrado en posesion de
conocimiento o informacién sobre la Golconda (un estado
que es una blasfema traicion a la condicion vampirica) es
quemado por hereje. Los herejes condenados siempre son
destruidos, normalmente mediante el fuego.

La Inquisicion también se opone a la practica de la
Diablerie desenfrenada o constante dentro de la Secta,

argumentando que la practica repetida del Amaranto crea
una adiccion incontrolable. Un acto de Diablerie aislado es
tolerable. Incluso el victorioso consumo ocasional del alma
de un enemigo para beneficio de la Secta es aceptable, pero
los individuos que desean ganar poder alimentandose de
almas sin hacer distinciones llegan con demasiada facilidad
acomprarlasyvenderlas en pactos demoniacos. La Diablerie
socava la ética de los Cainitas.

La Inquisicion vigila a quienes Diabolizan activamente.
Investigan a quienes lo hacen mds de una vez al afio al
sospechar que los escrupulos de un individuo como ése
pueden quedar comprometidos demasiado facilmente tras
tales golpes a su moralidad. Algunos Inquisidores presen-
tan la prueba circunstancial de que todos los Infernalistas
establecidos son Diabolistas habituales para insistir en que
lo contrario normalmente también es cierto. Esta posicion
se considera extrema en el resto de la Secta y ha llevado a
muchas disputas, particularmente entre la Inquisicién y la
Mano Negra.

Estructura

La Inquisicion tiene una jerarquia clara. En el vértice
hay una Gran Inquisidora que tiene bajo su autoridad a
Jueces Inquisidores, Vigilantes y Caballeros Inquisidores.
El Regente nombra al Gran Inquisidor y puede relevarlo
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de ese puesto en cualquier momento. Ademsis, el Regente
nombra a un enviado ajeno a la Inquisicion para supervisar
la orden en su nombre.

Jueces y Caballeros Inquisidores son siempre miembros
de manadas némadas exclusivas de Inquisidores, aunque
esto estd empezando a cambiar. Recientemente, algunas
Diodcesis asediadas por agentes infernales han pedido que
algunos Inquisidores se integren en manadas ya fundadas.
La Inquisicion esta concediendo ese deseo a regafiadientes.

Una manada tipica de la Inquisicion estd formada por
cinco miembros: tres Jueces Inquisidores y dos Caballeros
Inquisidores. Normalmente, el Juez mas veterano lidera la
manada y ostenta la posicion de Ductus. Los Vigilantes,
habitualmente Jueces retirados, supervisan a esos agentes
de campo desde una fortaleza llamada Santo Oficio en
un lugar secreto que es el corazon de la Secta. En Santo
Oficio, la Gran Inquisidora realiza sus tareas y la Inquisi-
cién mantiene bibliotecas que contienen el conocimiento
obtenido. Ademas, todas las acusaciones, investigaciones,
juicios y ejecuciones se registran meticulosamente. Todas
las manadas de Inquisidores tienen un volumen dedicado
a sus actividades a lo largo de los siglos y no hay detalle tan
nimio como para no ser consignado.

En la Inquisicion estian representados muchos Clanes,
aunque algunos son mis frecuentes que otros. Los mds co-
munes son los Cruzados de los Ventrue Antitribu, quienes
tienden hacia los puestos de poder. El resto de la orden esta
compuesta en su inmensa mayoria por Lasombra, Tzimisce
y Toreador Antitribu.

Es dificil manipular a miembros de la Inquisicién debido
asu fanatica adherencia a la fe del Padre Oscuro, Cain. Son
exigentes en sus criterios respecto al pecado, la redencion,
la condenacion y la lealtad a los principios de Cain. Los
miembros de la orden tienden a seguir laSenda del Acuerdo
Honorable, pero hay unos pocos seguidores de las Sendas
de Cain y de los Cataros (y unas cuantas extraias variacio-
nes de la Senda de la Noche). Los Inquisidores deben ser
capaces de juzgar con justicia, mantener un estricto enfoque
religioso y obedecer las 6rdenes de quienes reconocen su
divina maldad. Ademas, hay que sefialar que todas esas
Sendas tienden al fanatismo y tienen una visién sombria
de la politica.

Extrafamente, también hay Heraldos de las Calaveras
en la Inquisicion. Estos reclutas son particularmente fa-
naticos y usan antiguos métodos de tortura para descubrir
la corrupcién infernal entre sus filas. Incluso se apodan
a si mismos “Inquisidores Lazarenos” para distinguir sus
métodos de los de sus compafieros menos perceptivos. Se
sospecha que algunos de esos vampiros estin buscando a
una entidad demoniaca en particular, pero no se sabe por
qué, ni qué interés o venganza impulsa un fervor tan intenso.

Autoridad

Los Inquisidores viajan rutinariamente por los territorios
del Sabbat y a menudo presiden ritos o participan en los
castigos de la Secta. Tienen lalibertad de escrutar los negocios
de cualquier Cainita en busca de pruebas de desviaciones
ideoldgicas que puedan suponer una amenaza para la Secta
y esgrimen esa autoridad con mano dura.

La Inquisicién tiene la reputacion de ser cruel, lo que es
una hazafia entre aquéllos que se consideran a si mismos
monstruos. En el pasado, se podia identificar a los miem-
bros de la Inquisicion por sus tnicas rojas y relicarios de
hierro oficiales. En las noches actuales, los Inquisidores
siguen llevando relicarios, pero las tiinicas a menudo han
sido sustituidas por ropas modernas (aunque los toques en
color escarlata sigan siendo universales).

Por lo general, los Caballeros de una manada entran
en una Archidiocesis sin anunciarse, por delante de los
demis Inquisidores. Después de que los Caballeros hayan
realizado investigaciones preliminares, los siguen los Jueces,
que llegan con toda su terrorifica pompa. Los Inquisidores
pasan el tiempo investigando a los Sabbat locales, revisan-
do la historia y los antecedentes de individuos y manadas
entre una y dos semanas antes de acabar (casi siempre) sus
esfuerzos con una acusacion formal y un juicio. Existe la
sospecha generalizada de que a veces los Inquisidores po-
nen en escena deliberadamente juicios con veredictos de
“no culpable” para extender en el Sabbat cierta esperanza
y confianza en su supuesta imparcialidad.

Los Inquisidores a menudo usan ceremonias como arma;
a veces hacen acusaciones inmediatamente después del
climax de un Ritus. Si algiin miembro del territorio huye
tras la llegada de la Inquisicion o durante su periodo de
investigaciones, los Caballeros tienen total autoridad para
dictar sentencia de inmediato y destruir a ese vampiro.

Juicios

La Inquisicién tiene el poder sin precedentes de acusar,
interrogar y juzgar en casos de herejia e Infernalismo. Un
Inquisidor puede acusar a cualquier miembro del Sabbat
excepto al Regente y puede arrestar a cualquier acusado.
El Sacerdote del individuo debe estar presente para ser
testigo del interrogatorio, el juicio y su destruccion, y puede
defenderlo. Lo normal es que la Inquisicion prefiera los
juicios publicos y que se lleven a cabo con toda la pompa
y el boato que el Sabbat pueda reunir.

La Inquisicion escucha todas las acusaciones presentadas
por un miembro de la Secta, pero es conocida por hacer
pasar tanto al acusado como al acusador por grados similares
de torturador interrogatorio. Mientras los Jueces realizan
el interrogatorio, los Caballeros vigilan el resto de la Secta.
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Si los cargos son de herejia y no incluyen el Infernalismo,
el acusado puede pedir una ordalia como prueba de su
inocencia o alguna forma de contricion. Sin embargo, el
Inquisidor no estd obligado a conceder esa peticién.

La ilusién de imparcialidad en la justicia es importante,
pero es raro que un Inquisidor lleve a juicio a un miembro
delaSectaamenos que tenga la certeza de que se encontrara
algo. Normalmente, el Juez Inquisidor de mayor rango actia
como juez en el juicio, mientras que otro Inquisidor, Juez
o Caballero, actiia como la acusacion. En casos especial-
mente destacados o notorios, se formara un tribunal de tres
Inquisidores (nunca de la misma manada) que atenderan
el caso y dictaran un veredicto unificado.

A un individuo que haya sido investigado y cuya ausencia
delamanchadeloinfernal (o de herejia) hayasido establecida
se le entrega un escrito de inocencia llamado ad cautelum.
Un ad cautelum es un documento ornamentado hecho de
pergamino de piel y con palabras escritas con sangre y ceniza
cuyos detalles especifican los crimenes y la inocencia del
individuo respecto a ellos en el momento de la creacion del
escrito. Se sella con la marca del Inquisidor y el sello de su
relicario en cera de color rojo sangre. La seguridad del escrito
dura tres meses, durante los cuales se espera que el individuo
se muestre penitente y expie cualesquiera otros pecados que
haya cometido contra la fe. Una vez expira el ad cautelum, el
individuo deja de estar protegido por la Inquisicion. Debe
servigilado como cualquier otro miembro de la Sectay puede
ser investigado de nuevo si surgen nuevas evidencias.

Si se le encuentra culpable, el acusado es torturado y
ejecutado. A los herejes se los mata de formas espantosas,
mientras que la sentencia por Infernalismo siempre es la
muerte en la hoguera. Estos castigos son publicos para re-
vitalizar el miedo de la Secta y animar a los otros miembros
a evitar un destino semejante.

Independientemente del resultado del proceso, el Regente
revisa todos los juicios. Si encuentra que las acusaciones
de herejia o Infernalismo han provocado la muerte de un
Sabbatinocente de ambos, el Juez Inquisidor que administrd
el castigo es destruido por incompetencia.

Mecanicas
Relicarios de hierro

Elrelicario de hierro de un Inquisidor es su identificacion
oficial yes el Regente quien lo otorga directamente. También
sirve como objeto sagrado sobre el que los Inquisidores (y
otros individuos) deben jurar la verdad (aunque no tiene
capacidad de reforzar ese juramento). Fisicamente, el relica-
rio es una version estilizada del simbolo del Sabbat forjada
en hierro. Se puede agarrar y esgrimir como una daga y
a menudo posee espinas afiladas o superficies cortantes.

‘_a%_,

Inquisidores infernales

Hay una vieja leyenda urbana en el Sabbat sobre
el descubrimiento de un Inquisidor que era

un Infernalista en secreto. Escandaloso... pero,
aunque posible, es improbable.

Los Vigilantes controlan constantemente a los
Inquisidores y los agentes del Regente supervi-
san a la Inquisicion. Seria casi imposible que
uno de ellos se convirtiera en Infernalista o
mantuviese alguna relacion con una criatura
demoniaca sin ser destruido por sus compafieros
o los agentes del Regente. La Inquisiciéon tam-
bién guarda registros, sangre y anotaciones de
todos los Inquisidores activos en Santo Oficio
para asegurarse de que eso no ocurra. La Secta
es muy consciente de que los Inquisidores son
los que mas saben de estas cosas y los vigilan
constantemente para que el conocimiento no se
convierta en aplicacion practica.

;

En algunas crénicas o para algunos Inquisidores, el
relicario de hierro podria ademas otorgar a su portador
algunos de los Poderes de la Fe Verdadera. Cada relicario
es tnico y los de los Inquisidores caidos son destruidos. El
Regente sostiene todos los relicarios antes de entregarlos
a un Inquisidor, de modo que la conexion con el Regente
pueda sentirse con Auspex para probar que el objeto no
es una falsificacion.

Animus Ligature

Prerrequisitos: Auspex ® ® y Taumaturgia ®

Este Poder permite a un Inquisidor detectar signos de
vinculos profundos en el aura de un individuo. Vinculi,
Vinculos de Sangre, codigos de honor, tratos en torno al
alma y juramentos se reflejan como destellos dorados que
brillan m4s o menos segtn la intensidad del vinculo. Si los
destellos reflejan lazos de sangre, el Inquisidor recibira una
impresion visual del otro individuo del enlace (aunque,
obviamente, no percibira lo que siente el segundo indivi-
duo ni de si el Vinculo es mutuo). Si el destello refleja un
juramento o un cédigo de honor, el Inquisidor sélo tendra
una sensacion de que el objetivo toma una promesa, un
juramento o una deuda muy en serio, no de si ese vinculo
es infernal 0 a quién fue hecha la promesa.
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Sistema: Después de que el personaje observe al objetivo
durante al menos unos cuantos segundos, el jugador tira
Percepciéon + Empatia (dificultad 8). Un fallo indica que
los destellos no son tan claros como para distinguirlos
individualmente del resto del aura del sujeto. Este Poder
muestra pactos infernales, pero no los diferencia de ninguna
manera de cualquier otro juramento o cédigo de honor.
Los destellos de los Vinculos de Sangre y los Vinculi son
claros, pero determinar por qué hay otros destellos en el
aura del objetivo es labor del Inquisidor.

Aprender este Poder cuesta 12 puntos de Experiencia.

Los Josianos

«Y El le dijo a Josias: “Derriba su reino, pues me han aban-

donado y han adorado a los demonios. No han caminado por el
sendero que les marqué ni han hecho lo que es justo a mis ojos”.»

Aunque lo infernal es mas antiguo que los registros
histéricos, el Sabbat no establecié una Inquisicion
hasta el siglo xix. A la Camarilla le llevo casi el mismo
tiempo aceptar el genuino peligro representado por los
demonistas. Los Josianos, llamados asi por el rey biblico
Josias, quien puso fin a los sacrificios a Moloch en el
valle de Gehenna, forman una orden de Arcontes que se
centran en eliminar los diferentes cultos de la Gehenna
y de Infernalistas de la Camarilla. Su mision es extirpar
la herejia, defender la Camarilla contra la corrupcion
demoniaca y hacerse con textos y practicas sobre la Ge-
henna (y estudiarlos) para la remota posibilidad de que
esos cultos tuvieran razon.

En tiempos antiguos

La historia de los Arcontes Josianos comienza en un lugar
extrafio, durante el ascenso de Cartago. Los Brujah hablan
delaciudad como de un glorioso imperio en el que mortales
y vampiros vivian en paz, y eso es cierto, aunque omiten
las partes oscuras del relato. Cartago también era la sede
de un degenerado culto de sangre. Alli también moraban
Assamitas que actuaban como jueces y mantenian la paz.
Se adoraba a Baal y otras entidades infernales en templos
esculpidos en obsidiana y bafiados en sangre.

Tras la segunda guerra punica, Tryphosa, la vidente
Malkavian, tuvo visiones de Infernalismo y corrupcién
en Cartago. Se dirigi¢ a los Ventrue de Roma y demandé
que se destruyese la ciudad antes de que el mal de los Baali
se extendiese mas. Los Ventrue, enconados rivales de los
Brujah, aceptaron el desafio. En alianza con los Malkavian
y los Toreador, las fuerzas de los Ventrue asaltaron la ciu-
dad y lucharon contra las fuerzas unidas de los Brujah, los
Assamitas y los Baali.

Desde ese dia, una pequefia coterie de Antiguos de esos
tres Clanes (Ventrue, Malkavian y Toreador) ha hecho su
oficiolabusquedaydestruccion de Infernalistasyadoradores
de demonios alla donde se encuentren. Estos grupos los
organizaron al principio el Ventrue Lysander, un Matusalén
Toreador africano llamado Adanayayla Malkavian Tryphosa
(hasta su supuesta destruccion) junto con el apoyo de mu-
chos otros implicados en la caida de Cartago. Escogieron
esta linea de accion no por un deber hacia la fe sagrada,
sino por sus propios motivos: venganza personal, miedo
a los Infernalistas y odio hacia los Baali. Como todos los
Antiguos de ese tiempo, no luchaban personalmente, sino
que trabajaban en secreto mediante sus descendientes y
otros vampiros Vinculados por Sangre.

Desde entonces, quienes han servido a esos poderosos An-
tiguos han continuado con la erradicacién del demonismo
alla donde lo descubrian. Mientras los Principes se alzaban
y caian, durante la Revuelta Anarquista y la formacion de
la Camarilla, la época victoriana y la era moderna, estos
linajes han continuado con sus esfuerzos en secreto. Han
mantenido contacto unos con otros a lo largo de los siglos
y trabajado para eliminar la corrupcion de lo infernal.

Arcontes inadaptados

En 1764 el Circulo Interior de la Camarilla se reunio
oficialmente por vigésimo segunda vez. Los clubes del fuego
infernal de Londres [N.d.T..: Sociedades elitistas hedonistas
inglesas] eran extremadamente populares en la sociedad
mortal y la decadente fascinacion por el ocultismo también
estaba influyendo en la cultura de la Estirpe. El control de
la Iglesia sobre Europa estaba en declive y el misticismo y
la supersticion luchaban contra la fe. La Camarilla estaba
repleta de doctrinas heréticas, coteries decadentes y cultos
pseudorreligiosos. Para combatir todo esto, el Circulo Interior
fundé un grupo de Arcontes a los que se les encomendo la
tarea de erradicar cultos y herejias. Se rumorea que fue la
Tremere Meerlinda quien acuii6 el término “Josianos” como
referencia a la historia biblica y les confio esta misién secreta.

Laantigua coterie anticartaginesa descubrid alos Josianosysu
misién encubiertaysintieron un interés que los llevd a colocar
a sus sirvientes y sucesores en esta rama de los Arcontes para,
de hecho, usar los recursos de la Camarilla para sus propios
fines. Abrazaron a Chiquillos e hicieron entrar en juego a
peones y silenciosamente les proporcionaron la instrucciéon y
las capacidades que necesitarian para cazar lo infernal y poner
al descubierto cultos de la Gehenna dentro de la Secta.

La Revolucion Industrial sefiald varios trastornos en la
Camarilla. EIl mundo estaba cambiando rdpidamente y el
estancamiento de los Antiguos se hacia cada vez més patente.
Aunque los Josianos actuaban de forma admirable, el apoyo del
Circulo Interior flaqueabayprontolaatencion de los Justicar (y
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sus recursos) se desplazaron al sostenimiento de otros asuntos.
Conforme lossirvientes de lo infernal resultaban cada vez mas
dificiles de encontrar, los Josianos perdieron su esencia y su
nUmero mermo. Su efectividad se vio a menudo obstaculizada
por la politica y las luchas internas de la Camarilla.

Durante mas de un siglo, los Josianos trabajaron por su
cuenta siguiendo el liderazgo de una Antigua Ventrue, la
Arconte Margause Devereaux, y su Servire, Henri d’Ac-
quitaine, del Clan Malkavian. Devereaux fue nombrada
Preboste de la Orden Josiana y se hizo cargo oficialmente
de la unidad. Sin embargo, para mantener la mision de la
orden en secreto, nunca se han alabado sus esfuerzos y sus
éxitos se ocultan de la mayoria de la Secta.

Para el ano 1999, los Josianos y su mision secreta en la
Secta habian sido olvidados casi por completo, dejados de
lado ante asuntos mas urgentes. Los que formaban parte
de la orden continuaban cumpliendo con sus deberes,
aunque en gran medida sin supervisiéon y sin apoyo. Los
Principes que llegaban a conocer el término “Josianos” los
consideraban poco mas que Arcontes inadaptados; chiflados
y excéntricos que no obtienen consideracién de los miem-
bros prominentes de la sociedad. Si no hubiera sido por el
trabajo personal de la Arconte Devereaux para mantener
en funcionamiento a los Josianos, la orden podria haberse
deshecho y quedado completamente olvidada.

Estructura

Los Arcontes Josianos trabajan discretamente ymantienen
su efectividad como agentes encubiertos cambiando sus
identidades cada cierto tiempo. Siempre actian en pare-
jas: un Arconte y un Servire. Normalmente, ambos estdn
entrenados en muchas habilidades diferentes y trabajan
realizando todo tipo de labores. Todo Josiano debe estar
preparado para infiltrarse, investigary defenderse a si mismo
con el minimo apoyo de sus superiores u otros Arcontes.
Esto puede hacerlo parecer mds débil que otros Arcontes,
pero sus conocimientos son superiores a los de sus colegas.

Para ser reclutado como Josiano no se exige una combi-
nacion de habilidades determinada, aunque la mayoria de
los nuevos miembros ya estan familiarizados con una buena
parte del saber nodista e infernal. Un individuo que es
descubierto en posesion de gran cantidad de informacién
sobre demonologia tiene dos opciones: unirse a los Josianos
o morir como hereje. Por desgracia, la decision la toma el
Josiano que lleva la investigacion, no el individuo escruta-
do. Estdn unidos por su objetivo, no por su habilidad. Los
lideres de la orden usan las oportunidades que presentan
sus operaciones para estudiar el acervo y las practicas de
esos cultos, lo que convierte a la Arconte Devereaux en uno
de los principales eruditos en los mitos de Cain, los saberes
de la Estirpe y la teologia ocultista.

A los Josianos se les permite reunir y conservar cono-
cimientos personales sobre esas herejias, aunque tienen
prohibido guardar relatos escritos de sus actividades o
bibliotecas personales compuestas de ese material. Se les
autoriza tacitamente a trabajar con “agentes despreciables” en
sus investigaciones (lo que incluye tanto no vampiros como
miembros del Sabbat e independientes herejes). Incluso se
sabe que durante la cazaa un Infernalista Ventrue los Josianos
se coordinaron con una manada del Sabbat que reconocié
la magnitud de la amenaza que representaba esa criatura.

Autoridad

Aunque las Tradiciones de la Camarilla no prohiben ex-
presamente el Infernalismo, el acta del Circulo Interior es
clara. Losvampiros humanistas detestan esas practicasy todos
los actos relacionados con la demonologia. Esas actividades
e Investiduras se consideran una ruptura de la Mascarada y
una amenaza a la seguridad de la Secta. Es necesario eliminar
con extrema hostilidad a quienes practican el Infernalismo y
a los cultos dedicados al acervo y los conocimientos sobre la
Gehenna. Los Principes a los que se descubre protegiendo
a unos u otros normalmente son destruidos.

En una investigacién normal, el Josiano y su Servire
trabajan en equipo; habitualmente uno se infiltra y el otro
mantiene un lugar seguroy presta apoyo. Cuando se descubre
un culto o se localiza a un Infernalista, el Josiano tiene la
autoridad de destruir al individuo... aunque la politicaen la
Camarilla puede complicar el hecho de usar esa autoridad.

En esas circunstancias, un Josiano puede pedir la asistencia
del Principe local. Si las fuerzas del lugar son inadecuadas o
no son de fiar, el Josiano puede llamar a méas Arcontes (nor-
malmente otros Josianos, pero no siempre). Técnicamente, la
Tradicion del Dominio implica que aun Principe nose le puede
obligar a ayudar. Sin embargo, la mayoria de los Principes son
suficientemente inteligentes como para percatarse de que, si no
se muestran dociles inmediatamente y de manera entusiasta, se
les podria acusar de refugiar a herejes... o de serlo ellos mismos.

Sobre el papel, un Josiano tiene la autoridad de poner
un dominio completo bajo asedio, aunque hacer algo asi
sin duda seria tentar a la suerte. También esta entre sus
atribuciones la de decretar que todos los Vastagos de ese
dominio se han convertido en impios. Los vampiros impios
no pueden poseer estatus ni posicidn, se cancelan todos
los favores que se les deben y pueden ser destruidos fuera
de las Tradiciones como si se hubiera declarado una Caza
de Sangre sobre ellos. Si cualquier vampiro con el estatus
de impio se presenta inmediatamente ante un Justicar
(o cualquier Arconte), puede probarse su inocencia y él
puede ser absuelto y recuperar su posicion. Sin embargo,
nadie conoce ningun caso en el que se haya aplicado esta
atribucion y hay vampiros que dudan de la validez de una
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politica tan opresora. Aun asi, el Circulo Interior nunca
ha desmentido la reclamacion que los Josianos hacen de
este nivel de autoridad.

El Circulo Interior sabe perfectamente que la Camarilla
podria hundirse desde los cimientossise corriese lavozde que
se ha descubierto que los “mitos” de la Gehenna son ciertos.
Aunque deben permitir cierto grado de conformidad sobre
el hecho de que la Tercera Generacion existié (después de
todo, algunos de esos Ancianos fueron sus Sires), mantienen
un estricto control sobre la idea de que los Antediluvianos se
despertaran y mataran a todos los vampiros o la de que hay
algan tipo de “fin de los tiempos” aproximandose. Apoyan
a los Josianos cuando éstos descubren informaciones de
ese tipo y también cuando intentan destruir cultos de la
Gehenna. También apoyan la eliminacién de Infernalistas y
el conocimiento sobre ese tema. Sin embargo, si un Josiano
abusa de su autoridad (o llama demasiado la atencion sobre
su trabajo), el Circulo Interior podria decidir que ese Arconte
es, después de todo, prescindible.

Infernalistas y herejes

La Camarilla desdefia las Sendas de Iluminacion por
considerarlas amenazas a la Mascarada, aunque la mayoria
se toleran ticitamente. Sin embargo, hay algunas creencias
éticas suficientemente aborrecibles como para haber sido
declaradas heréticas por el Circulo Interior. Entre ellas estan
la Senda de la Noche, la Senda de las Revelaciones Perversas,
la Senda de Cain y la Senda de Lilith. Quienes tratan con
demonios u otras entidades infernales o quienes se convier-
ten voluntariamente en anfitriones para espiritus también
pueden ser declarados herejes (lo que irrita a los Giovanni).

Quienes participan en cultos de la Gehenna son clara-
mente herejes. Por supuesto, esto incluye al Sabbat, asi como
a grupos que buscan recrear Cartago, descubrir Enoch o
que creen en el Fin de los Tiempos (tanto si estan tratando
de detener la Gehenna, como si intentan provocarla). Los
individuos que buscan la Golconda, un estado asociado al
infame Infernalista Saulot, también son herejes, al igual que
cualquiera que intente encontrar o despertar al progenitor
de unodelos Clanes (lo que a menudo incluye a los Setitas).

Ultimamente, los Josianos han oido rumores sobre un
extrafio texto que circula entre los grupos de cazadores
mortales. Se llama Los augurios del apéstata y se afirma que
los escribio un poderoso vidente Malkavian que cayd victima
de tales cazadores. Ambrus Kelemen, uno de tales Arcontes,
esta haciendo todo lo que puede para encontrar el volumen
y determinar qué riesgo supone para la Mascarada.

Mecanicas
Falsa Muerte

Prerrequisitos: Auspex ® ¢ ® y Ofuscacién ¢ o e oo

Este Poder puede usarse sobre el usuario o sobre cual-
quier otro individuo voluntario que esté a menos de 1,5
metros (5 pies) de él. El objetivo aparentemente muere. La
muerte parece auténtica en todos los aspectos, incluyendo
la presencia de restos mortales. Sin embargo, el objetivo en
realidad se desliza a un reino de bolsillo, aislado del paso
del tiempo y del mundo fisico. Justo antes de la muerte, un
constructo inerte pero idéntico de la misma materia fisica
del objetivo se coloca en su lugar.

El objetivo queda desplazado hasta que se den una serie
de circunstancias predeterminadas en el lugar en el que
“muri6”. Elusuario elige estas circunstancias en el momento
de activar el Poder y no pueden ser alteradas con posteriori-
dad. Una vez se satisfacen esas circunstancias, el individuo
reaparece en el mismo lugar en el que desaparecié. Hay
casos conocidos de Josianos que desaparecieron debido a
este Poder para no reaparecer jamas. O las circunstancias
se definieron mal, se cree, o por alguna razén se volvieron
imposibles de cumplir.

Falsa Muerte es util para fingir la Muerte Definitiva de
un Josiano cuando esta en peligro o para permitir a un
Josiano infiltrado hacer como que toma parte en sacrificios
rituales. El Josiano parece haber asesinado a su objetivo,
probando asi su dedicacion al culto, y luego vuelve horas
(o semanas o afios) més tarde para rescatar al inocente de
su desplazamiento.

Eluso de este Poder elimina cualquier via de conocimiento
sobre el individuo. A partir de ahi, los Poderes como Invo-
cacion, Predecir o Clarividencia no pueden tomarlo por
objetivo (y acttian como si el individuo estuviese muerto).
La capacidad de usar esos Poderes sobre esta persona debe
restablecerse como si se tratase del primer uso de los mis-
mos sobre ella. Se sabe que los Josianos usan Falsa Muerte
sobre si mismos y sobre sus Servires de forma rutinaria
para aprovechar este borrado contra aquéllos que podrian
espiatlos o seguir sus movimientos.

Sistema: Después de que el personaje mire al sujeto du-
rante al menos algunos segundos, el jugador tira Percepcion
+ Empatia a dificultad 8. El objetivo por lo general debe
querer escapar a su situacion, aunque no sepa que se estd
usando un Poder sobre él.

Aprender este Poder cuesta 20 puntos de Experiencia.
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«Si quieres guardar un secreto, también debes ocultarlo de ti mismo.»

— George Orwell, 1984

Una exhaustiva disertacion sobre un tema tan amplio como
laMagia de Sangre seria imposible. Demasiado saber esotérico
se ha perdidoalolargo de las edades conforme muchos magos
de Sangre solitarios encontraban la Muerte Definitiva sin
transmitir su saber acumulado a nadie mas. Pero aparte de
eso, demasiados magos de Sangre actuales no pueden siquiera
ponerse lo suficientemente de acuerdo en qué es la Magia de
Sangre como para permitir una comprension universal de los
principios del arte. Historicamente, los Vastagos ocultistas
usaban palabras como “Taumaturgia”, “Necromancia”
y “Hechiceria” para diferenciar su propia magia de la de
sus rivales y para impedir el acceso a sus practicas frente a
aquéllos que podrian robar su precioso conocimiento. En
las noches actuales, las afiladas divisiones entre las diversas
manifestaciones de la Magia de Sangre se emborronan.

Un pedante podria argumentar que casi todo lo que un
Vastago hace podria considerarse Magia de Sangre. Después
de todo, ;como se alza siquiera un vampiro cada noche salvo
mediante el poder de su Vitae sobrenaturalmente potenciada?
Incluso aquellas Disciplinas que no requieren directamente
Sangre aun se traspasan de Sire a Chiquillo y por lo general
un Vastago no puede empezar a aprender Disciplinas que no
estén asociadas con su linaje hasta que haya probado la Sangre
de otro vampiro cuyo Clan sea conocido por esa Disciplina.

Aunque la mayoria de Vastagos ocultistas nunca consideraria
las Disciplinas “Magia de Sangre” en el sentido convencional,

entender las diferencias entre Disciplinas y Magia de Sangre es
necesario para comprender exactamente lo que es y lo que no
es ésta. Las Disciplinas son poderes sobrenaturales heredados
que se legan alo largo del linaje de un Clan. Para los Véstagos
de Octava Generacién o superior consiste en una serie de
Poderes especificos que deben aprenderse en una secuencia
concreta. Sélo los Antiguos de Séptima Generacion o inferior
pueden expandir esa plataforma al aprender Poderes que
pueden personalizarse de acuerdo a la personalidad de cada
Antiguo y su comprension de la naturaleza de la Disciplina.
De acuerdo al dogma nodista, todas las Disciplinas fluyen del
Antediluviano Fundador del Clan (o del progenitor del linaje
en el caso de las Lineas de Sangre) y reflejan los intereses del
éste y cdbmo evoluciono para responder a la Maldicion que
le impuso Cain. En pocas palabras, la creacion de Poderes
expandidos de las Disciplinas es terreno de los Antiguos, y la
creacion de Disciplinas completamente nuevas es terreno de
los Antediluvianos o, como minimo, de los progenitores de las
Lineas de Sangre, quienes suelen ser de muybaja Generacion.

Los Vistagos mas débiles se irritan ante estas restricciones
innatas. Aunque el poder de la Sangre no permite que los
Vastagos menos poderosos creen verdaderas Disciplinas
propias, unos cuantos eruditos descubrieron, tras siglos de
esfuerzos, la segunda mejor opcion. Al canalizar tanto Sangre
como voluntad durante la realizacion de actividades rituales
asociadas con practicas religiosas u ocultistas mortales, estos

CAPITULO SIETE: SECRETOS DE LA SANGRE

129




Vistagos aprendieron a crear lo que se puede describir como
pseudo-Disciplinas: Poderes basados en la Sangre que imitaban
la estructura de Disciplinas, pero que no eran heredables por
el Chiquillo propio ni estaban abiertas a manifestaciones de

nivel de los Antiguos. Con el tiempo, estas pseudo-Disciplinas
llegaron a ser conocidas como Magia de Sangre. Inferiores a las
verdaderas Disciplinas en muchos aspectos, las diversas Sendas
de Magia de Sangre nunca fueron tan faciles de aprender para
los Vastagos como las Disciplinas heredadas de sus Clanes.
Es mas, invariablemente requerian de la Sangre del usuario (a
menudo en ingentes cantidades) y, lo peor de todo, los errores
por parte del usuario ala hora de activar estos extraios Poderes
solian causar graves efectos secundarios, algo muy improbable
si se usan erréneamente las Disciplinas convencionales.

Aun asi, estas limitaciones no pesan tanto como ciertos
poderosos beneficios. Aparte de la obviaventaja de ser capazde
crearloquees, aefectos pricticos, una Disciplina personalizada,
los primeros magos de Sangre aprendieron que también
podian crear rituales especiales tematicamente conectados a
cualquier Senda de Magia de Sangre que estudiasen y que, a
diferencia de las Disciplinas de cinco escalones, no habia un
limite aparente al numero de rituales que un mago de Sangre
podia aprender. Para un vampiro de alta Generacion, que
por lo general estaba a merced de los Antiguos armados con
potentes efectos de Disciplinas personalizados, esto era una
increible oportunidad de igualar la balanza.

La Sangre y l1a voluntad

Las mecanicas de dados para Necromancia tal y
como se representan en el V20 funcionan de for-
ma ligeramente distinta a como se describen aqui,
pero para el proposito de este libro, Necromancia
es solo otra forma de Magia de Sangre y mecénica-
mente funciona igual que el resto de Sendas; por
ejemplo, con tiradas de Fuerza de Voluntad en
lugar de con tiradas de Atributo + Habilidad para
los Poderes de las Sendas v tiradas de Inteligencia
+ Qcultismo para los rituales. De forma seme-
jante, las Sendas de Hechicerias como Akhu o
Hechiceria Koldtnica que usaban distintas tiradas
de dados ahora usan tiradas de Fuerza de Volun-
tad para todas las Sendas. Aun asi, si el Narrador
lo desea, los personajes que usen Necromancia o
cualquiera de las escuelas antes tratadas pueden
usar en su lugar las tiradas de dados enumeradas
en el V20 o en anteriores suplementos de Vampi-
ro: La Mascarada como regla opcional.

i o > o
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Principios fundacionales

Todas las formas de Magia de Sangre comparten ciertos
puntos comunes: principios basicos de construccién que

proporcionan un marco de trabajo para que todos los
aspirantes a magos de Sangre den forma al arte. Hay cuatro
principios principales y varios menores. Los principios
principales son los Principios de la Sangre, la Voluntad, el
Conocimiento y la Identidad.

El Principio de la Sangre

El Principio de la Sangre es el mas sencillo de comprender
para los neéfitos. Dicho simple y llanamente, la Magia de
Sangre depende completamente de la aplicacion de Vitae
vampirica. Ningin no vampiro puede obrar jamas Magia
de Sangre tal y como la realiza un Vastago. Los Ghouls que
reciben un entrenamiento adecuado de un reinante mago de
Sangre pueden aprender las Sendas y rituales mas sencillos
(aunque solo tras afios de estudio), pero un mortal que
no haya sido bendecido con Vitae vampirica nunca podra
duplicar los efectos de ninguna Senda de Hechiceria, ni
siquiera cuando esa Senda se basa expresamente en un estilo
de magia en el que ese mortal sea un experto. Sin excepcion,
cada Poder asociado con cada Senda de Magia de Sangre
requiere el gasto de al menos un punto de Sangre, y unos
pocos Poderes (y muchos rituales) requieren incluso mas.

El Principio de la Voluntad

El Principio de la Voluntad es igualmente directo. Cada
manifestacion de Magia de Sangre es el resultado de que
el vampiro enfoque y ejerza su voluntad para hacer que el
efecto cobre existencia. Es significativo que este principio se
refiera a la voluntad en lugar de a la creencia. Aunque muchas
Sendas de Magia de Sangre y escuelas de hechiceria estin
implicitamente, o incluso explicitamente, basadas en practicas
religiosas arcaicas, no hay requisito alguno de que el mago
de Sangre sea un creyente de la religion subyacente. Algunos
practicantes lo son, como los Anarquistas de la Vieja Eskuela
que eran seguidores del vudui o la santeria en vida y adaptaron
esas practicas para que se adecuasen a las necesidades de la
Necromancia Vudu. Pero los hechiceros punk que practican
Necromancia Vudu porque su estéticaviolentay perturbadora
apela a sus sentimientos personales pueden ser tan capaces
como esos miembros de la Vieja Eskuela devotos de losloa. De
hecho, hay algunas evidencias anecdéticas de que es mejor ser
un no creyente que uno de los fieles. Algunos relatos sugieren
que esaauténtica devocion religiosa en poderes ultramundanos
invocados mediante Magia de Sangre abre a los magos a un
exacerbado riesgo de posesion o algtin otro efecto maléfico.

Mecanicamente, el Principio de la Voluntad simplemente
significa que todas las tiradas de activacion para las Sendas de

Magia de Sangre son tiradas de Fuerza de Voluntad. Es imposible
para cualquier mago de Sangre desatar accidentalmente un
efecto de Magia de Sangre (mientras estd en Frenesi, por
ejemplo). Igualmente, el efecto, si se produce con éxito, casi
nunca se desviara de los deseos de su creador. El vampiro
podria no ser capaz de producir ningun efecto en absoluto y
ese fallo podria acarrear efectos secundarios catastroficos, pero
los efectos secundarios no suelen causar hechizos salvajes o
manifestaciones magicas defectuosas (aunque algunas Sendas
que requieren que el mago de Sangre trafique con espiritus
o demonios pueden producir casi cualquier fenémeno).

En su lugar, tales desastres tienen por objetivo al propio
vampiro, especificamente fracturando la voluntad que no
fue lo suficientemente fuerte para controlar los poderes
que buscaba canalizar. Mientras que los fracasos en tiradas
que involucran Disciplinas suelen significar que el vampiro
sera incapaz de usar esa Disciplina de forma efectiva contra
el mismo objetivo de nuevo durante un breve periodo,
fracasar en tiradas de Magia de Sangre es mucho mas serio
y tiene como resultado consecuencias catastroficas, incluso
provocando potencialmente graves dafios en la psique del
Vistago (reflejados mediante la pérdida de puntos temporales
de Fuerza de Voluntad o incluso de un punto permanente).

Para los practicantes de Taumaturgia o Necromancia, eso
es suficientemente malo. Para los ocultistas que sondean las
profundidades de Sendas de Magia de Sangre mas oscuras,
un error puede ser aun peor. Si un mago de Sangre fracasa
en una tirada para activar una Senda de Hechiceria, sufre
alguna clase de defecto psicolégico o fisioldgico a corto plazo
relacionado con la Senda mal empleada. Cada escuela de
hechiceria maldice la incompetencia de sus practicantes de
forma distinta. Este contragolpe suele durar el resto de la
noche, aunque los miembros de Clanes intimamente ligados
con una escuela estan libres de esta particular penalizacion.
El Narrador es libre de imponer alguna otra deficiencia
comparable en lugar de las descritas en el recuadro.

El Principio del Conocimiento

El Principio del Conocimiento mantiene que un vampiro
no puede aprender ninguna forma de Magia de Sangre ni
de forma intuitiva ni observando a otro practicante. Cada
aspirante a mago debe estudiar de forma activa el saber
oculto asociado con su escuela y desarrollar un conocimiento
profundamente empirico de las practicas arcanas de cada
Senda y cada ritual. El Principio del Conocimiento tiene
gran relevancia en el campo de los rituales, ya que las tiradas
que los activan son Inteligencia + Ocultismo. Asi, para ser
un ritualista con éxito, el vampiro no debe ser ni estupido ni
iletrado. Este principio también es la fuente de la necesidad
de un mago de escoger una Senda Primaria. Cualquiera que
sealaSenda que el hechicero estudie primero, dard formaasu
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Fracasos en Hechiceria

Los fracasos en Dur-An-Ki provocan que el ashipu se
pierda brevemente para los espiritus de los que fluye
su poder. El ashipu adquiere temporal (e inmedia-
tamente) el Trastorno Fuga Disociativa (ver V20,
pag. 297). Los Hechiceros Assamitas no sufren este
efecto, pero el resto de ashipu Assamitas si, asi como
los ashipu de otros Clanes.

Los fracasos en Hechiceria de la Nueva Era provocan
que el hechicero se vea abrumado con rabia hacia
aquéllos que denigran sus creencias y rechazan las
verdades que posee. Mecdnicamente, trata esto
como una forma del Trastorno Paranoia (ver V20,
pag. 298), salvo que la fuente de la paranoia del
vampiro es una imprecisa conspiraciéon de entidades
que desean suprimir todo el conocimiento de su
“iluminacion”. Esta conspiracion puede consistir en
cualquier cosa desde el Circulo Interior de la Cama-
rilla a la Comision Trilateral de Alienigenas Grises
del Area 51, dependiendo de las creencias apoyadas
por el seguidor de la Nueva era como base de su
teoria magica.

Los fracasos en Hechiceria Koldunica y la Vieja
Eskuela provocan que el hechicero adquiera aversién
psicosomatica a los simbolos sagrados de forma simi-

comprension del resto de Sendas yninguna Senda Secundaria
puede nunca exceder la puntuaciéon de su Senda Primaria
hasta que haya dominado esa Senda Primaria por completo.

El Principio de la Identidad

Por ultimo, el Principio de la Identidad define el nivel
de conexion que permite al mago de Sangre apuntar
debidamente su magia. Cuando invoca los poderes asociados
con la mayoria de Sendas, el mago debe dirigir su atenciéon
a si mismo o a algun personaje o cosa en su campo visual.
Por ejemplo, por lo general es imposible tener por objetivo
a alguien que el mago ve en una retransmisién televisiva
en directo con el efecto de una Senda, aunque algunos

lar al Defecto Repelido por las Cruces (ver V20, pag.
495). La dificultad para resistir el Rotschreck es igual
a 4 + la puntuacion de Hechiceria del usuario.

Los fracasos de Hechiceria Punk suelen provocar que
el vampiro sufra de los efectos del Trastorno Histeria
(ver V20, pag. 297). El punk es incluso mas proclive
a la rabia de lo normal y se deleita en la destrucciéon
anarquica de todo simbolo de autoridad.

Los fracasos en Hechiceria Setita, sin importar la
escuela, provocan que el hechicero adquiera una
intensa fotofobia. Cuando se ve expuesto a luces
extremadamente brillantes, el hechicero debe hacer
una tirada de Rétschreck a dificultad 4 + su pun-
tuacion de Senda. Los sacerdotes lectores Setitas no
sufren este efecto.

Por ultimo, los fracasos en Taumaturgia Espiritual
(sin importar qué clase de Hechiceria dé acceso a
esta Senda) abren al vampiro a ser poseido por un es-
piritu o simplemente provocan que crea que ha sido
poseido. Sea cual sea el caso, trata esto como una
manifestacion del Trastorno de Personalidad Multi-
ple con la personalidad dominante actual basada en
un espiritu relevante (ver V20, pag. 298).

Anarquistas son capaces de forzar al maximo esta limitacion
al concentrar su magia a través de cimaras de circuito cerrado
ritualmente preparadas. De hecho, paralos efectos de algunas
Sendas, incluso tener linea visual es insuficiente y el mago
debe aproximarse al objetivo o incluso tocarlo fisicamente.

Los rituales permiten un rango mayor, pero incluso ellos
estan limitados por el hecho de que el mago de Sangre debe
identificar a un objetivo distante. En la antigiiedad, esto
podria lograrse invocando Nombres Verdaderos, pero el
poder de tales nombres ha disminuido alo largo de los siglos
yadia de hoy, s6lo los espiritus y criaturas similares pueden
vincularse de tal forma. Muchas escuelas de Magia de Sangre
trafican con ancestrales listas que detallan los Nombres

132

RITOS DE LA SANGRE




‘_a%_,

Por otra parte...

Aunque la suposicion general es que todas las
tiradas de rituales se basan en Inteligencia + Ocul-
tismo, el Narrador puede, como regla opcional,
reemplazar Ocultismo con alguna otra Habilidad
mas adecuada para el ritualista en cuestion o los
temas de la cronica segin considere adecuado. Por
ejemplo, un hechicero punk podria reemplazar
Ocultismo con Callejeo para representar el hecho
de que su magia se basa mas en leyendas urbanas
y folclore contemporineo que en conocimiento
esotérico. Un hacktivista podria reemplazar Ocul-
tismo con Informatica para rituales incorporados
en programas informaticos o activados a través de
Internet. Un sacerdote lector Setita o un ashipu
de Dur-An-Ki podria rehuir Ocultismo en favor
de un Conocimiento Experto personalizado en
Teologia Comparada o Historia de las Religiones.
Aun asi, sin la aprobacién del Narrador, las tira-
das de todos los rituales usan Ocultismo.

:

Verdaderos de angeles, demonios, totems y otros espiritus,
especialmente los Tremere, que son quienes mas poder han
conseguido obtener gracias alos Nombres Verdaderos en las
noches actuales. Para seres del mundo material, la sangre
puede servir en su lugar. Esto es especialmente cierto para
los vampiros, y un tnico punto de Vitae adecuadamente
incorporado a un ritual puede permitir que el ritualista
golpee a su objetivo sin importar la distancia Para otros
rituales, afectar a un objetivo a cierta distancia puede lograrse
mediante magia simpatica.

Principios de la
magia simpatica

Lossiguientes principios menores, ContagioySimpatia, son
subsidiarios del Principio de la Identidad. Colectivamente,
describen lo que se conoce como magia simpatica: el proceso
por el que un mago de Sangre puede tener por objetivo a
alguien o algo fuera de su presencia inmediata.

El Principio de Contagio establece que las cosas que una
vez estuvieron conectadas o una vez fueron parte de un todo
retienen un vinculo incluso después de separadas. Cuanto
mds fuerte fuera la conexién fisica 0 emocional durante esta
existencia, mayor es el vinculo tras separarse. Asi, cuando se

usa un ritual contra un objetivo distante, es util incorporar
algo que una vez fuera parte de él, o si no puede ser asf,
algo que una vez estuviera en su posesion. Idealmente, el
elemento incorporado toma la forma de un punto de Sangre
del objetivo. Las conexiones menos intimas imponen una
penalizacion de dados cada vez mas dura a la tirada del ritual.

Algunosrituales requieren un nivel de conexion especifico,
normalmente un punto de Vitae. Para los rituales que no
especifican el nivel de conexion aplica los modificadores de
dificultad de la siguiente tabla. Ninguna combinacion de
modificadores puede aumentar la dificultad por encima de 9
o reducirla por debajo de 4. Si el modificador de dificultad
aumentaria de forma normal la dificultad por encima de 9,
el ritual no puede completarse con un grado de conexién
tan limitado. El modificador de dificultad impuesto por
el Principio de Contagio puede modificarse aplicando el
Principio de Simpatia.

Modificador de  Conexiones de ejemplo
dificultad
-1 Un punto de Sangre del

objetivo o una parte amputada
de su cuerpo al menos fan
grande como un dedo de la
mano.

Ningin modificador Un mechén de pelo, una ufia
o cualquier fluido corporal
distinto a la sangre. Un
objeto mdgico creado por el
objetivo (como mediante un
ritual taumatirgico) también

satisface este grado de

conexién.

+1 Un obijeto fisico que el objetivo
considera una posesién
preciada.

+2 Un obijeto fisico que haya sido

poseido y tocado de forma
regular por el objetivo en la
semana previa a la realizacién
del ritual. Un objeto que
contenga una huella dactilar
reciente del objetivo. Un

punto de Sangre o una parte
del cuerpo amputada de un
familiar cercano del objetivo.

+3 Un obijeto fisico que haya
sido tocado por el objetivo al
menos una vez en la ltima

semana.
+4 Una foto reciente del objetivo.
+5 El nombre del objetivo escrito

en un trozo de papel.

El Principio de Simpatia (también conocido como
Principio de Similitud) suele resumirse con el aforismo “lo
semejante produce lo semejante”. En otras palabras, dos
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Elementos propicios

A continuacién se enumeran los elementos propios
mas comunes asociados con las diversas escuelas de
Magia de Sangre:

Akhu: Iconografia egipcia temprana, altares y
templos consagrados a Set u otros dioses egipcios
aliados con Set, actividades disefadas para mostrar
desdén a los dioses egipcios opuestos a Set y, natu-
ralmente, serpientes de cualquier tipo.

Dur-An-Ki: Astrologia babilonica, invocaciones
rituales de deidades ancestrales de Oriente Medio,
actividades extaticas, amuletos y otros talismanes,
templos consagrados ritualmente para la realizacion
de ritos sagrados mesopotamicos.

Hechiceria Koldunica: Elementos extraidos del paga-

nismo de Europa del Este, sacrificios animales rituales,
“espacios verdes” santificados que permiten una cone-
xion directa con la tierra, lugares fisicos de Europa del

Este (o que sugieran fisicamente su geografia y culturas).

Hechiceria de la Nueva Era: Meditacién, drogas,
cristales, musica new age o trance, elementos asocia-
dos con cualquier practica de la Nueva era concreta
seguida por el hechicero, cultistas (mortales o no)
devotos del sistema de creencias del hechicero.

Hechiceria Punk: Violencia deliberadamente escenifi-
cada, actos publicos para minar a figuras de autoridad,
actos que desafian la moralidad o estética convencio-
nales, sellos tinicos del hechicero (a menudo inscritos
con su propia Vitae), simbolos y adornos magicos uni-
dos de forma aleatoria a partir de estilos en conflicto.

Hechiceria de la Vieja Eskuela: Sacrificios anima-
les rituales, invocacion de deidades paganas, dagas
ceremoniales, heridas autoinfligidas, entornos
exteriores que evocan ambientes neoliticos (cuevas,
circulos de piedras, arboledas, etc).

Nahuallotl: Imagineria e iconografia mesoameri-
canas. Sacrificios humanos. Entre los practicantes
Setitas, Quetzalcoatl tiene mayor importancia que
todos los demas dioses.

Sadhana: Imagineria e iconografia hinduista,
especialmente si pertenece a Shiva. Fuegos cere-
moniales. Rituales de purificacion y meditacion.
Mortificacion de la carne.

Taumaturgia Hacktivista: Computadoras y

otro equipamiento de alta tecnologia, simbolos
herméticos incorporados de alguna forma en
dispositivos tecnolégicos, cualquier otro elemen-
to propicio de la Taumaturgia Tremere (siempre
que la tecnologia esté incorporada en el elemen-
to a usar).

Taumaturgia Oscura: Imagineria “satdnica” como
pentaculos invertidos o representaciones del Diablo
Cornudo, altares ensangrentados y profanados,
actividades disefiadas para provocar repugnancia en
los demas, sacrificios humanos.

Taumaturgia Tremere: Pentaculos o sellos de
Salomoén y elementos alquimicos significativos
(principalmente mercurio, plata y oro), velas, uso
ritual de la sangre, ensalmos o escrituras disefiados
para invocar la simbologia del efecto deseado).

Wanga: Imagineria asociada con el vudu, la sante-
ria, el candomblé o el palo mayombe. Adornos y
parafernalia morbosos (huesos, calaveras, tierra de
tumba, etc.). Los wangateur entre los hechiceros
punk resaltan deliberadamente los aspectos del
“vuda de Hollywood” en sus rituales, mientras

que los que pertenecen al movimiento de la Vieja
Eskuela tratan su religion con fria seriedad (al igual
que, por lo general, los Setitas y las Serpientes de la
Luz que estudian esta escuela).
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cosas similares en algunos casos pueden, mediante magia,
ser similares en otros aspectos. Los fetiches de “mufiecas
vudu” asociados con algunas escuelas de Necromancia son
un ejemplo excelente de este principio: se hace una mufieca
para que se parezca al objetivo de la ira del vampiro y, por
consiguiente, cualquier cosa que se le haga a la mufeca se
le hace a la persona que representa all4 donde esté.

Por lo general, simpatia y contagio se usan a la vez. El
vampiro debe crear la efigie a usar en el ritual con una tirada
de Inteligencia + Artesania a dificultad 8. Como minimo, el
vampiro debe al menos incorporar el nombre del objetivo
en la creacion de la mufieca, aunque solo sea tallandolo o
escribiéndolo en alguna parte del cuerpo de ésta; aunque
la ropa o los materiales corporales tomados del objetivo e
incorporados en la construccion de la mufieca son mejores.
Cada éxito en la tirada de Artesania reduce el modificador
de dificultad en 1 en la subsiguiente tirada de Inteligencia +
Ocultismo causada por una conexion débil (como se describe
bajo el Principio de Contagio). Sin embargo, los éxitos en
esta tirada no pueden modificar la dificultad en mas puntos
que los que el vampiro tenga en su mayor Senda de Magia
de Sangre, ni pueden reducir la penalizacién impuesta por
una conexién débil por debajo de cero.

Principios de
construccion de rituales

Los siguientes principios menores se aplican a la
construccion de rituales. Aunque todos ellos conforman
el disefio de rituales en general, algunos tendran un rol de
mayor importancia que otros en el desarrollo de un ritual
concreto. Igualmente, escuelas de Hechiceria concretas
pueden encontrar que ciertos principios son mas aplicables
de forma general que otros. En su mayor parte, estos
principios afectan a la estética asociada con el ritual, es decir,
lo que parece un ritual Tremere frente al aspecto de un ritual
de Hechiceria Punk. Aun asi, algunos representan reglas
mecdnicas opcionales que pueden afectar al uso de rituales.

El Principio de lo Propicio establece que un ritual puede
tener mds éxito cuando se realiza en un lugar o tiempo
propicios o bajo alguna otra circunstancia propicia. Cuanto
mas complicado hagan el ritual estos elementos, mas
poderoso puede ser. Asi, un sencillo ritual podria necesitar
realizarse al dar la medianoche del solsticio de invierno. Cada
escuela de hechiceria tiene ciertos elementos o tropos que
considera favorables. Cualquier ritual adaptado de otras
escuelas deberia modificarse para incluir los elementos
propicios adecuados.

El Principio de Complejidad esta relacionado con
el Principio de lo Propicio y sostiene que cuanto mas
poderoso pretenda ser un ritual, mas complejas han de ser

‘_a%_,

Bonificacion de
principios rituales

Aunque los principios de disefio de rituales no
ofrecen beneficios mecénicos directos al jugador,
esta disponible la siguiente regla opcional. Si el
jugador puede demostrar mediante una descrip-
cion evocadora cdmo ha usado el personaje los
principios de disefio de rituales para maximizar
la efectividad del ritual, el Narrador puede
concederle dados de bonificacion en la tirada de
Inteligencia + Ocultismo. El jugador puede des-
cribir con todo lujo de detalles cémo incorpora
los elementos propicios de su escuela en su obra,
cémo ha aplicado mayores niveles de complejidad
al ritual, como ha incorporado elementos con
particular importancia inherente vy, si es aplicable,
cémo ha afectado al personaje cualquier posi-

ble sacrificio que se haya hecho en el ritual. No
deberia haber mas de una bonificacion de +1 por
principio invocado por tal narracién, con un +1
adicional disponible para los jugadores que reali-
zan descripciones verdaderamente memorables de
la preparacion y representacion del ritual.

o= = o S

las actividades usadas para invocarlo. Alternativamente,
el elemento de complejidad podria requerir que el
vampiro extienda la realizacién del ritual durante
multiples noches o incluso semanas, o podria requerir
que haga algo objetivamente sencillo, pero que podria
ser circunstancialmente dificil (como “colocar una vela
en su pecho hasta que se haya derretido por completo”).
En términos de complejidad ritual, un ritual sencillo
podria requerir algo tan simple como escupir en el suelo,
mientras que uno complicado podria requerir que el
ritualista mantenga una araia viva bajo su lengua durante
la duracion del ritual o realizar un encantamiento sobre
un cuenco de Vitae durante siete noches.

El Principio de Inherenciasostiene que, para el propdsito
de la magia ritual, un objeto conocido por un rasgo
especifico (tenga o no realmente este rasgo) puede conceder
dicho rasgo a otrosi el objeto se incorporaal ritual. Cuanto
mas dificil es encontrar un objeto con el rasgo adecuado
e incorporarlo en el ritual, mas efectivo se vuelve éste. Un
ritual sencillo podria requerir encontrar materiales faciles
de obtener, como una arafia viva para Adherencia del
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Insecto (ver V20, pag. 235) o cierta cantidad de belladona
para el ritual Toque de Belladona (pag. 150). Un ritual
complicado podria requerir materiales mas problematicos
como la oreja de una criatura atin viva (para permitir a
otros oir el habla astral del vampiro) para Susurros del
Fantasma (pag. 149).

El Principio de Sacrificio establece que los rituales mas
poderosos son los alimentados por el autosacrificio del
vampiro. Aunque la mayoria de rituales no requiere el gasto
de Sangre que los Poderes de Sendas si, algunos rituales
sencillos si que la requieren, a menudo en cantidades
considerables. Los rituales mas complicados requieren
sacrificios mds drasticos, como autoinfligirse de forma
deliberada dafo agravado. Otros sacrificios extremos no
danan en absoluto al ritualista, al menos directamente.
En su lugar, hacen que el vampiro se arriesgue a alguna
clase de dafto moral o psicoldgico, ya sea infligiendo de
forma deliberada crueldad en un animal para Susurros
del Fantasma o el brutal sacrificio de un nifio necesario
para la ceremonia de Inocencia del Corazén del Nifo
(ver pag. 152). Por lo general, una acciéon cuenta como
un sacrificio extremo si es la clase de acto que daria como

resultado una tirada de Degeneracion para los vampiros
con Humanidad 4 o mas.

Aprender
(y subvertir) rituales

Para los Tremere leales, los rituales son bastante faciles de
aprender... si lo aprueba tu superior. Segun las reglas por
defecto dela Taumaturgia, un Tremere puede aprender nuevos
rituales gratis, pero el jugador debe interpretar la experiencia
de descubrir la existencia del ritual y pasar realmente tiempo

dentro del juego dominando los procedimientos asociados
con él (las mismas reglas se aplican para Giovanni y otras
Lineas de Sangre igual de indeleblemente asociadas con
Necromancia). Es obvio que s6lo preguntar por un ritual
no es una opcion viable para un Tremere renegado entre los
Anarquistas y el Sabbat, menos atin para taumaturgos ajenos
al Clan Tremere. Para tales personajes (y, con aprobacion del
Narrador, para los Tremere leales que, por alguna razén, han
elegido tomar el extraordinario riesgo de aprender rituales no
sancionados) estdn disponibles las siguientes reglas alternativas
para aprender rituales.

Adquirir un nuevo ritual preexistente es un proceso
de dos pasos: Primero, el mago de Sangre debe descubrir
que el ritual existe. Esto requiere una tirada extendida de
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Regla opcional: Adquirir rituales mediante Experiencia

La suposicion por defecto es que todos los rituales son gratuitos para el jugador, pero deben obtenerse me-
diante actividades dentro del juego, ya sea investigando o regateando. Aun asi, algunos Narradores pueden
desear no dedicar una parte significativa del tiempo del juego a los esfuerzos de un personaje para aprender
un nuevo ritual (especialmente si es el inico mago de Sangre de la coterie y sus esfuerzos para aprender un
nuevo ritual monopolizan el tiempo del grupo). Por ello, las siguientes reglas opcionales permiten al jugador
(con aprobacién del Narrador) sencillamente adquirir rituales con Experiencia para representar el conoci-
miento adquirido durante interludios.

Para los Tremere leales, aprender nuevos rituales de Taumaturgia cuesta nivel del ritual x2. Las mismas reglas
se aplican para cualquier personaje que tenga Necromancia como Disciplina de Clan y que desee aprender
un nuevo ritual necromdntico. Para todos los personajes para los que Taumaturgia y/o Necromancia no
sean Disciplinas de Clan, el coste es nivel del ritual x3. Si el ritual es completamente ajeno a la escuela de
Magia de Sangre del vampiro, el coste de Experiencia aumenta a nivel del ritual x3 para los personajes con
Taumaturgia y/o Necromancia como Disciplina de Clan y a nivel del ritual x4 para todos los demss, a fin de
representar las complicaciones inherentes en adaptar rituales extrafios.

El Narrador puede requerir al jugador hacer algunas tiradas adicionales antes de permitir la compra. Por
ejemplo, puede exigirle una tirada de Carisma + Politica para representar cémo su personaje le lame el culo
al Regente de la Capilla o de Inteligencia + Investigacién para representar la investigacion llevada a cabo
durante el interludio. Alternativamente, puede pedir al jugador que tire su puntuacién de Mentor o Contac-
tos sin modificar como explicacién dentro de personaje de coémo éste obtuvo el ritual. Asumiendo que tenga
éxito en estas tiradas (y, recuerda, éstas quedan a discrecion del Narrador), entonces el jugador sélo necesita

pagar el coste de Experiencia para obtener los beneficios del ritual.

Inteligencia + Investigacion con una dificultad igual al
nivel del ritual +3. El numero total de éxitos necesarios
es igual al nivel del ritual x5 y cada tirada representa una
semana de tiempo de juego gastada consultando fuentes
ocultistas, leyendo cuidadosamente tomos mohosos y todas
las otras cosas necesarias en la busqueda de “saber oculto”.
Si el personaje posee Trasfondos adecuados (como Mentor,
suponiendo que el mentor en cuestion sea otro mago de
Sangre), el jugador puede afadir [a puntuacion de Trasfondo
a la reserva de dados de cada tirada.

Siel ritual estd asociado con la escuela del mago de Sangre,
el siguiente paso es dominar el ritual. Aunque muchos
parecen asuntos triviales para los no iniciados, cada aspecto
de un ritual debe reproducirse con exactitud para que la
magia funcione de forma apropiada. Hasta los rituales
Anarquistas, los cuales parecen espontdneos e improvisados
para quienes los ven, pueden incorporar docenas de gestos
y movimientos; sélo porque un observador no pueda oir

ningtin encantamiento de labios del hechicero, no significa
que no esté pensando una larga frase en latin, sumerio
o COBOL como foco de su magia. Dominar un ritual
requiere una tirada extendida de Inteligencia + Ocultismo
con una dificultad igual al nivel del ritual +3. El nimero
total de éxitos necesarios es igual al nivel del ritual x5. Cada
tirada representa una semana analizando, memorizando y
experimentando con el ritual, aunque el personaje es libre
de hacer otras cosas durante el mismo periodo si puede
dedicar al menos unas horas cada noche a estudiar. Si el
jugador dedica toda la atencion de su personaje a aprender
el ritual y no hace nada mas salvo alimentarse, cada tirada
puede representar una sola noche.

Por supuesto, las anteriores reglas presumen que el vampiro
desea aprender y dominar un ritual asociado con su propia
escuela de Magia de Sangre. Adquirir y dominar un ritual
asociado con otra escuela requiere un paso adicional, ya que
el vampiro debe adaptarlo para que encaje con las practicas

CAPITULO SIETE: SECRETOS DE LA SANGRE

137




y temas de su propia escuela. O, como dirian los vampiros
mas jovenes, debe “hackear” el ritual. Este proceso hace que
dominatlo sea considerablemente mas dificil. El numero
total de éxitos necesarios para adaptar y dominar un ritual
extrafio asciende al nivel del ritual x10. Sin embargo, el
jugador puede restar el nimero total de puntos del personaje
asignados a todas sus Sendas de Magia de Sangre del nimero
total de éxitos necesarios, hasta un minimo de la mitad de
los éxitos normales necesarios. Esta reduccion representa el
punto hasta el que la fluidez con la propia escuela facilita
adaptar rituales extraiios a ella.

Sendas taumatuargicas

Dominio de la Cascara Mortal

Elfolclore alerta de los peligros de la maldicion de las brujas
yla habilidad de los brujos para poseer a los débiles y forzarlos
a hacer su voluntad. Durante las primeras noches del Clan
Tremere, Dominio de la Cascara Mortal fue desarrollado
para combatir a los merodeadores Tzimisce y Gangrel que
atacaban sus Capillas. El uso de esta Senda se expandio luego
para obligar a la servidumbre a las Gérgolas tras su primera
revuelta. Un taumaturgo que practique Dominio dela Céscara
Mortal explora el funcionamiento basico del cuerpo, lo que
le concede control sobre su victima. Los objetivos incluyen
humanos o cualquier criatura sobrenatural con carne, como
vampiros, hombres lobo o magos, pero no fantasmas o
demonios, que estdn principalmente compuestos de espiritu.

Los Poderes inferiores de esta Senda son torpes en su control
del cuerpo, pero se vuelven cada vez més precisos y completos.

Varios Poderes de esta Senda se activan con el tacto.
Dependiendo de las circunstancias, el Narrador puede exigir
superar una tirada de Destreza + Pelea para que el taumaturgo
pueda contactar con la victima prevista. Las reglas para
seleccionar blanco (ver V20, pag. 274) se aplican al atacar
una extremidad especifica si no estd garantizado el contacto.

A menos que se establezca lo contrario, los Poderes de
Dominio de la Céascara Mortal duran tantos turnos como
éxitos obtenga el taumaturgo en su tirada de activacion. Una
victima sélo puede sufrir los efectos de un Poder de esta
Senda a la vez. Asi, un taumaturgo no puede activar Vértigo
y Contorsién al mismo tiempo sobre la misma victima. El
Poder mas reciente reemplaza los efectos del que se usara
previamente sobre la victima.

* Vértigo
El taumaturgo induce una desorientaciéon y un mareo

menores a través de sutiles manipulaciones del cuerpo del
objetivo. La molestia fisica es temporal y menor, pero un

taumaturgo astuto puede usarlo sobre sus rivales en los
momentos mds inoportunos, provocando que pierda su
aplomo.

Sistema: Un toque del taumaturgo provoca desorientacién
en su victima. Si tiene éxito, todas las acciones fisicas de su
victima tienen +1 a la dificultad mientras dure este Poder.
Los usos subsiguientes de esta Senda pueden extender la
duracion, aunque la dificultad no aumentara mas.

ee Contorsion

Con un toque, el taumaturgo provoca que un grupo de
musculos de su oponente actiie de forma involuntaria,
reduciéndolo con ataques de espasmos. Este efecto es
extremadamente desconcertante para el objetivo y deja el
miembro o grupo muscular inutilizable.

Sistema: Al hacer contacto fisico con el objetivo, el
taumaturgo lo deja inutil mientras dure Contorsiéon. Una
piernainutil hace dificil mantenerse de pie, ylavictima sufre
una dificultad aumentada (entre +1 y +3 dependiendo de
las circunstancias) para las tiradas adecuadas de Destreza
relacionadas con su pierna, como bailar o mantener el
equilibrio en una cornisa. Un brazo contorsionado cuelga
sin vida al costado del sujeto. Una cabeza inutil causa
pérdida del habla e incrementa la dificultad de todas las
tiradas Sociales en +2, ya que los musculos faciales sufren
espasmos sin control.

ese Espasmo

Espasmo provoca que el cuerpo estalle en un ataque de
convulsiones. Todos los musculos del cuerpo se endurecen
de forma incontrolable mientras lavictima echa espuma por
la boca y los espasmos la hacen retorcerse por la agonia. Un
mortal puede incluso ahogarse hasta morir segtin su lengua
bloquea su suministro de aire.

Sistema: Un ligero toque del taumaturgo fuerza los
muy desagradables efectos de este Poder sobre el objetivo.
Mientras dure el ataque, el cuerpo del objetivo se retuerce,
atormentandolo hasta dejarlo incapacitado. Lavictima sufre
+2 de dificultad a todas las acciones fisicas. También sufre
un nivel de dafio contundente por cada turno, ya que su
cuerpo se retuerce impotente. A discrecion del Narrador,
los efectos de este Poder pueden incluso causar la muerte
de mortales extremadamente enfermos o heridos.

El daiio puede reducirse de forma normal (aunque no se
aplican los niveles de armadura).

ecce Marioneta

Los taumaturgos que esgrimen este aterrador Poder
obtienen una devastadora comprensién de cémo funcionael
cuerpo, lo que les permite apagar por completo sus sistemas.
Esta repentina sobrecarga bioldgica suele resultar fatal para
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los mortales y daitina para otras criaturas sobrenaturales.
Fallo Corporal se hausado durante eras para infligir horribles
dolores de formas que pasan desapercibidas y que sugieren
un ataque o un infarto.

Sistema: El taumaturgo ya no necesita tocar a su victima
para golpear con este nivel de dominio de la Senda. Puede
afectar a cualquier objetivo en su campo visual, pero debe
mantener contacto visual con la victima en todo momento
paramantener el efecto. Activar con éxito este Poder garantiza
efectos similares a los de Espasmo, salvo que el dafio es
letal (y por ello no absorbible por mortales) debido al fallo
completo de tejidos y érganos. Ademds, la victima sufre
una penalizacion de +2 a la dificultad en todas las acciones.

El objetivo puede resistir los efectos de Fallo Corporal
mediante una tirada de Resistencia + Fortaleza cuando el
taumaturgo trata de golpearle (la dificultad es igual a la
Fuerza de Voluntad actual del taumaturgo). Cada éxito
que obtiene la victima en esta tirada reduce la duracién de
Fallo Corporal en un turno.

eccee Fallo CO[’pOl'al

El taumaturgo que invoca Marioneta gana tal dominio
sobre el cuerpo de los demas que puede hacerse con el
control de otro ser y forzar a su victima a actuar segtin sus
deseos. Este control no es tan delicado como las ¢rdenes
directas y personales del Poder Posesién de Dominacion,
pero el verdadero cuerpo del taumaturgo no es tanvulnerable
durante la manipulacion. Una vez establecido, la victima
de Marioneta esta bajo el total influjo del taumaturgo y se
ve forzada a ser su macabro pedn.

Sistema: El taumaturgo puede afectar a cualquiera en su
campo de vision, pero debe mantener contacto visual con
la victima en todo momento para mantener este efecto.
Cuando el taumaturgo trata de tomar el control, un objetivo
puede resistir los efectos de Marioneta con una tirada de
Resistencia + Fortaleza (la dificultad es igual a la Fuerza de
Voluntad actual del taumaturgo). Cada éxito de la victima
reduce la duracion de Marioneta en un turno. Las victimas
que carecen de Fortaleza no tienen la resistencia fisica para
desafiar este efecto.

Mientras dure este Poder, el taumaturgo puede provocar
que la victima realice cualquier accion fisica usando las
reservas del objetivo con una penalizacion de +2 de dificultad
en todaslas tiradas. La concentraciéon que requiere este Poder
también aumenta la dificultad del propio taumaturgo en +2
para todas las demas acciones personales realizadas mientras
manipula a la victima. Para extender la duracién de este
control, el taumaturgo debe hacer una segunda tirada de
activacion. Marioneta no priva a la victima de consciencia,
solo de control fisico sobre su cuerpo. Durante este tiempo
de dominio por parte del taumaturgo, el objetivo permanece

consciente de que una fuerza externa esta manipulando sus
acciones fisicas y reconoce que no son propias. La victima
puede gastar un punto de Fuerza de Voluntad para tratar
de realizar una accion mental o social, como activar una
Disciplina o hablar.

Senda de 1a Centella

Durante mucho tiempo, el rayo se ha considerado el
dominio de los dioses, pero tradicionalmente ha estado
fuera del alcance de los taumaturgos debido a la falta de
comprension de los principios de la electricidad. Como
resultado, estaSenda permanecio relativamente desconocida
hasta el nacimiento de la ciencia moderna vy los esfuerzos
de John Blackwood. El amplio suministro de electricidad
a finales del siglo xix significé que los taumaturgos ya no
tenian que esperar a una tormenta conveniente para cargar
sus Poderes, sino que podian reunir la electricidad requerida
en apenas segundos para dirigirla a placer.

Los practicantes dela Senda dela Centella tienden a causar
una buena cantidad de electricidad estatica a su alrededor,
incluso cuando no estdn usando sus Poderes. A veces esto
causa el caos en el servicio telefonico sin razon alguna y las
computadoras experimentan sobrecargas en su presencia.

Algunos de los Poderes de esta Senda se activan con el
tacto. Dependiendo de las circunstancias, el Narrador puede
exigir superar una tirada de Destreza + Pelea para que el
taumaturgo pueda tocar asu pretendida victima. Las reglas de
seleccionar blanco (ver V20, pag. 274) se aplican para atacar
a una extremidad concreta si el contacto estd garantizado.

* Parpadeo

Los taumaturgos novicios aprenden a absorber libremente
el poder que los rodea mediante tomas eléctricas, circuitos o
baterias. Alguien que use este Poder puede sentir la corriente
que alimenta un sistema eléctrico concreto y luego extraerla
para si, apagandolo a todos los efectos.

Sistema: El taumaturgo simplemente mira a un objetivo
alimentado con electricidad. Si se supera la tirada de
activacion, puede apagar un aparato eléctrico durante
diez minutos por éxito. El chispazo de electricidad salta
del aparato directamente al taumaturgo en una aterradora
demostracion de poder mistico. La fuente de este Poder
resulta reconocible de forma inmediata.

s Destello

Los taumaturgos novatos pueden desarrollar una pequefia
carga estatica, suficiente para causar un evidente calambre
con un toque. Tal descarga supone poca amenaza para
objetivos saludables, aunque la energia puede estropear
dispositivos electronicos delicados o aturdir a una victima
desafortunada.
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Sistema: El taumaturgo simplemente toca al objetivo
(tras el gasto de Sangre requeridoy la tirada de activacion
por parte del jugador) y libera el destello. La electricidad
puede saltar desde cualquier parte del cuerpo del
invocador, asi que un taumaturgo podria dar una
desagradable sorpresa a alguien que lo esta tocando. La
descarga eléctrica resultante inflige 2 dados de dafio letal
alos objetivos (dificultad 7 para absorber) y cortocircuita
el equipamiento electrénico ylos aparatos que no tengan
una toma de tierra especifica contra rayos.

ece [luminar

Los Neonatos a veces se refieren a este efecto
peyorativamente como ‘el Tremere de 40 vatios” justo
hasta que sienten su picotazo. El taumaturgo invoca
suficiente electricidad para cubrir su mano o brazo conarcos
eléctricos. Este Poder puede cargar una bateria, mantener
funcionando brevemente un aparato eléctrico o incluso
dejar una fea quemadura en un objetivo al que toca.

Sistema: Cada éxito obtenido en la tirada de activacion
del jugador se convierte aproximadamente en un turno
de poder suficiente para mantener encendidas un
puiado de bombillas o un aparato electrénico pequefio.
Alternativamente, el taumaturgo puede dar una descargaa
alguien al tocatlo, como con el Poder Destello, pero causa 8
dados de daio eléctrico letal (dificultad 8 para absorberlo).

La corriente creada con este Poder no es lo bastante
fuerte para abrirse camino por malos conductores, y
simplemente inflige dafio eléctrico en metales en bruto,
madera y otros materiales en forma de una quemadura
y decoloracion. Alternativamente, el taumaturgo puede
permitir que la electricidad chisporrotee en torno a sus
manos, 0jos o cabeza; esto crea una iluminacion semejante
a la de una bombilla tenue y disminuye la dificultad de
cualquier tirada de Intimidacién en 2.

eeee Fyria de Thor

Eltaumaturgo puede golpear a sus enemigos desde lejos
como si fuera un dios. Puede dirigir un arco eléctrico
desde su cuerpo a objetivos cercanos.

Sistema: El taumaturgo centra su concentracion en
el objetivo y luego dirige los rayos que lanza con una
tirada de Percepcién + Ciencias a dificultad 6 mas la
distancia en metros (o yardas) con un maximo de 4
metros (o yardas). Cada éxito inflige un nivel de dafo
letal (dificultad 8 para absorber). La fuente de este Poder
es conocida de inmediato.

sseee (jo de la Tormenta

Eltaumaturgo se convierte en un cambiante y centelleante
pilar de poder eléctrico. La energia canalizada por Ojo de la

Tormentaescudasu cuerpo antevirtualmente cualquier dafio.
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Sistema: Cuando un taumaturgo gasta un punto de Fuerza
de Voluntad para invocar este Poder, solidifica la electricidad
almacenada por él en una barrera mistica que lo rodea por
completo. El invocador se vuelve inmune a cualquier ataque
a distancia. Las armas de metal, como las espadas, infligen
dafo de forma normal en el primer golpe, pero entonces se
derriten al contactar con la barrera y el portador sufre un
nivel de dafio letal. Los enemigos que se atreven a tocar al
invocador sufren 2 puntos de dafio agravado (dificultad 8
para absorberlo). Las armas que no sean de metal, como las
estacas de madera, noseven afectadas por Ojodela Tormenta.
Este Poder dura un tinico turno, y cada éxito adicional en la
tirada de activacion extiende la duracion en otro turno. Los
ataques mentales y sociales pueden atravesar esta barrera.

Senda de la
Manipulacion Espiritual

Creada para reemplazar los rituales practicados por el
Clan Tremere en los dias en que eran una banda de magos
mortales, esta Senda es el arte de forzar a los espiritus a
realizar acciones que normalmente serian contrarias a su
naturaleza. Estos espiritus no son los wraiths controlados
por Necromancia, sino una manifestacion de los grandes
poderes del universo que el limitado cerebro humano percibe
como espiritus. Algunos creen que los espiritus son tulpa
(constructos de lavoluntad humana creados mediante fe para
explicar cdmo logra funcionar el universo). La Manipulacion
Espiritual fuerza a estos espiritus a una grotesca burla de
su comportamiento normal para lograr resultados magicos
en el mundo material.

¢ Vista Hermética

El vampiro percibe el mundo espiritual, ya sea al mirar
profundamente en ¢l o al ver la presencia de los espiritus
cercanos como una nebulosa capa sobre el mundo material.

Sistema: Vista Hermética permite al taumaturgo percibir
el reino espiritual intercalado sobre el mundo material
durante una hora. Cada éxito adicional en la tirada de
activacion aumenta la duracion de este Poder durante
treinta minutos adicionales.

es Palabreria Astral

Las lenguas del mundo espiritual son infinitamente
variadas y en general incomprensibles para las mentes
mortales (e inmortales). Palabreria Astral no ensefa al
taumaturgo las lenguas de los espiritus, pero le permite
comprenderlas como si le hablasen y ¢l respondiese en su
propia lengua. No siempre es necesario usar este Poder;
muchos espiritus hablan idiomas humanos, pero escogen
fingir ignorancia cuando tratan con vampiros. Los espiritus
no se ven afectados por Dominacion, pero pueden ser

,_;%_.

Crear espiritus

Los espiritus son constructos nacidos de los reinos
espirituales y conocidos como Umbroles por
aquéllos con entrenamiento hermetista. Estos
constructos espirituales no son sensibles de la
forma tradicional segtin lo entienden aquéllos que
viven en el mundo fisico, sino que son reflejos del
mundo espiritual y aspectos percibidos del universo
interpretados de una forma que la limitada percep-
cién mortal no puede comprender. Como tales,
los espiritus se presentan en una amplia variedad
de tipos y potencias. Las siguientes reglas son una
limitada guia para crear espiritus para V20.

Primero, define el concepto del espiritu. Tra-
dicionalmente, se limita a una sola categoria
que puedes describir con una frase. Algunos
ejemplos podrian incluir: espiritu de la natu-
raleza (tierra, mar, madera o desierto), espiritu
conceptual (matematicas, guerra o mecanica)
o un objeto inanimado (una computadora, un
cuchillo o una pieza de joyeria).

Después, determina la potencia del espiritu al
definir su rango (de 1 a 5). Este rango determi-
na su puntuaciéon de Fuerza de Voluntad. Si el
espiritu debe hacer cualquier tirada, su reserva
de dados es dos veces este rango.

Por cada nivel de rango, asigna un Poder de
Disciplina basado en el concepto. Por ejemplo,
un espiritu de fuego de rango 3 podria poseer 3
puntos de Taumaturgia en El Encanto de las Lla-
mas (ver V20, pag. 221). La Fuerza de Voluntad
alimenta cualquier habilidad especial que pueda
poseer un espiritu y los puntos de Fuerza de
Voluntad se recuperan cada 24 horas.

Por ultimo, asigna una Habilidad por rango del
espiritu. Un espiritu de guerra puede tener Pe-
lea, Pelea con Armas, Supervivencia o cualquier
Habilidad relacionada con la guerra o la lucha.
Cada Habilidad suma dos dados a su reserva de

dados de base de Fuerza de Voluntad x2.

i i

manipulados con Presencia. Algunos taumaturgos teorizan
que es asi porque no son realmente conscientes tal y como
lo entenderia un vampiro, sino manifestaciones basadas en
percepciones de quienes si lo son.
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Interacciones entre el reino espiritual y el mundo fisico

Las leyes tradicionales de la fisica y la realidad suelen plegarse para reflejar la perspectiva espiritual de quienes
viajan a través del reino de los espiritus. En el mundo fisico podria ser una noche de invierno, mientras que en
una seccién concreta del reino espiritual es un mediodia de verano. Habitualmente, los tipicos tabues de los
vampiros, como el fuego o la luz solar, no les afectan de la misma manera que en el mundo material. Las visitas
a los reinos espirituales suelen ser inherentemente desafiantes, pero no trampas mortales instantaneas.

Se alienta a los Narradores a crear sutiles reinos espirituales que sean una metafora del mundo real. Por
ejemplo, un taumaturgo que trate de lidiar con un espiritu informético podria encontrarse en un reino que
refleja una version de pesadilla de una oficina de cubiculos.

Estos entornos en los reinos espirituales pueden afectar directamente a quienes caminan por ambos mun-
dos. Si hay un muro en el reino espiritual, un taumaturgo no puede sencillamente atravesarlo, a menos que
regrese completamente al mundo fisico. A la inversa, puede aventurarse en el mundo espiritual, atravesar
muros fisicos que no estan en el reino espiritual y luego volver al mundo fisico. Los objetos en ambos planos
de existencia son reales para el taumaturgo. Los muros espirituales pueden impedir su avance en el mundo
fisico y los espiritus pueden atacarle a voluntad.

Un taumaturgo debe tener cuidado en recordar que los habitantes del mundo fisico y el espiritual no pueden
ver el otro lado y, por ello, algunas conversaciones y acciones pueden parecer absurdas. Se alienta a los Narra-
dores a recordar usar un cortafuegos con las reacciones de los PN]J y aplicar las consecuencias oportunas a las
acciones del taumaturgo. Si aparece vagabundeando en medio de un parque mientras balbucea al espiritu del

sauce, los demas vampiros y mortales pensardn que esta loco o es peligroso.

Sistema: Palabreria Astral permite al taumaturgo hablar
con cualquier espiritu visible con Vista Hermética durante
quince minutos. Cada éxito adicional en la tirada de
activacién incrementa la duracion de este Poder durante
quince minutos adicionales.

eee Yoz de Mando

Este es quizas el Poder més peligroso del arsenal de
Manipulacién Espiritual, ya que las consecuencias de
un fallo pueden ser especialmente desagradables. Voz de
Mando permite al taumaturgo dar 6rdenes a un espiritu,
compeliéndolo a acatar su voluntad lo desee o no.

Losespiritus compelidos por este Poder son completamente
conscientes de que estan siendo forzados a realizar esas
acciones, ypueden buscarvengarse de sus amos mas adelante.
Los taumaturgos que dan érdenes por encima de lo que
sus sirvientes espirituales estan obligados a realizar pueden
verse ignorados o engaflados. Un espiritu tramposo puede
consentir una situacién en la que ha de seguir ¢rdenes

solo para traicionar a su amo y dejar al taumaturgo en una
situacion de vergiienza potencialmente fatal.

Sistema: El taumaturgo realiza una tirada de Fuerza de
Voluntad normal enfrentada contra el espiritu. El objetivo
resiste con Fuerza de Voluntad (la dificultad es igual a la
Manipulacion + Ocultismo del taumaturgo). La cantidad de
éxitos del taumaturgo determina la complejidad y severidad
de la orden que puede dar.

NUmero Efecto

de éxitos

El espiritu es inmune a las érdenes
del personaje durante el resto de

la noche. Aun asi, reacciona como
el Narrador estime adecuado.
Normalmente el espiritu estard

lo bastante furioso para buscar
venganza a la primera oportunidad.
Puege ignorar, burlarse o incluso
atacar al personaje a discrecién del
Narrador.

Fracaso
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Fallo El espiritu no se ve afectado, y
cualquier nuevo intento de darle
érdenes se hace con +1 de
dificultad (acumulativo).

1 éxito El espiritu obedece una orden muy
sencilla que no le resulte un gran
inconveniente.

2 éxitos El espiritu acata una orden
relativamente directa a cuya
realizacién no se oponga de forma
innata.

3 éxitos El espiritu acepta realizar una tarea
moderadamente compleja que no
viole su moral.

4 éxito El espiritu consiente a una tarea
larga o intrincada que no lo ponga
en peligro inmediato.

5 éxitos El espiritu acepta una tarea

prolongada o casi imposible, o una
que signifique su destruccién.

esee Atrapar Efimeria

Este Poder permite al taumaturgo vincular a un espiritu a
un objeto fisico. Puede hacerse para aprisionar al objetivo,
perosuele realizarse mas habitualmente para crear un Fetiche
(un artefacto que garantiza beneficios misticos alimentados
por el espiritu). Los Fetiches creados con este Poder no
suelen ser de fiar y fallan en momentos inoportunos, ya
que los espiritus en su interior estin comprensiblemente
disconformes con su situacion y aprovecharan cualquier
oportunidad para escapar o entorpecer a sus captores. Los
Lupinos encuentran ofensivo que los vampiros posean un
Fetiche y habitualmente entrardn en Frenesi con solo ver
a un vampiro esgrimiendo uno.

Sistema: El taumaturgo debe encontrar primero un
recipiente simbolicamente alineado con el espiritu objetivo,
que se convertira en el Fetiche. Entonces debe ordenar al
espiritu que entre en el recipiente mediante una tirada
enfrentada de Fuerza de Voluntad. El objetivo resiste con
Fuerza de Voluntad (la dificultad es igual a la Manipulacion
+ Ocultismo del taumaturgo).

Si un taumaturgo tiene éxito, puede crear un Fetiche
de un nivel de poder basado en los éxitos logrados por
encima de los del espiritu, hasta un nivel 5. Por ejemplo,
si el taumaturgo vence en la tirada enfrentada de Fuerza
de Voluntad contra el espiritu por tres éxitos, puede crear
un Fetiche de nivel 3. Crear y mantener un Fetiche es
dificil; por ello, el numero de Fetiches que puede crear un
taumaturgo esta limitado por su Fuerza de Voluntad. Si se
deshace de dicho Fetiche, ain cuenta en su cémputo total.
Sé6lo puede crear un Fetiche adicional cuando uno de sus
Fetiches previos ha sido destruido.

Un Fetiche concede un nimero de dados adicionales a
una habilidad especifica comparable al nivel del Fetiche.
Por ejemplo, un espiritu de curacion atrapado en el interior
de un escalpelo concederia tantos dados adicionales como
el nivel del Fetiche en cualquier tirada de Medicina. El
Narrador siempre tiene la ultima palabra sobre qué clase
de Fetiche se puede crear.

Un Fetiche se activa tirando la Fuerza de Voluntad del
usuario (la dificultad es igual al nivel de poder del Fetiche
+3). Un fracaso destruye el componente fisico del Fetiche
y libera al espiritu atrapado en su interior.

seece Dualidad

Ahora, el taumaturgo puede interactuar por completo
con el mundo espiritual; un lugar extrafio que sélo a veces
se asemeja al mundo real. Mientras usa este Poder, existe en
ambos planos de existencia a la vez. Es capaz de tomar objetos
en el mundo fisico y colocarlos en el mundo espiritual, y
viceversa. Los seres y las caracteristicas del paisaje de ambos
reinosson sélidos para él, ypuede mantener con ellos cualquier
clase de interaccion. Puede incluso usar Taumaturgia y otras
Disciplinas en cualquiera de los mundos. Esto no carece de
peligros. Un solo paso en falsoy el vampiro puede encontrarse
atrapado en el mundo espiritual sin posibilidad de retorno.
Varios taumaturgos incautos se han visto privados de alimento
hasta caer en Letargo cuando estaban atrapados al otro lado
de la barrera que separa el reino fisico del espiritual.

Sistema: El taumaturgo puede interactuar con el mundo
espiritual durante quince minutos. Cada éxito adicional en
la tirada de activacion incrementa la duracién del Poder en
quince minutos adicionales. Dualidad solo puede activarse si
el personaje comienza el proceso en el mundo fisico. Cuando
esta en este estado, el taumaturgo se vuelve susceptible a
ataques de ambos reinos y sufre +1 de dificultad en todas
las tiradas de Percepcion. Aun se considera que el personaje
estd en el mundo fisico en lo que respecta a la fisica basica
(y el sentido comun).

Los espiritus a los que se enfadase previamente buscaran
venganza fisica sobre los taumaturgos incautos que usen
este Poder.

Un fracaso en la tirada de activacion arranca al vampiro
del mundo fisicoylo atrapaen el reino espiritual. El camino
de vuelta al reino fisico, si es que lo hay, se deja a discrecion
delNarrador, ypuede desencadenar toda una nueva historia.

Senda de 1a Mente Centrada

Un aspirante a taumaturgo debe poseer una fuerte
voluntad y un intelecto bien desarrollado para dominar el
sutil arte de la Taumaturgia. Los practicantes de la Mente
Centrada potencian en gran medidasu agilidad ydisposicion
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mentales, lo que les permite una mejor comprension de
problemas y situaciones. Los taumaturgos, ya disciplinados
mentalmente, se vuelven aterradoramente poderosos en el
reino de lo cerebral cuando dominan esta Senda.

Esta Senda taumaturgica, desarrollada por Melvin
Liebknecht, un Tremere erudito de la cabala, languidecié
en secreto hasta que fue descubierta en una Capilla perdida
en Berlin tras el final de la Segunda Guerra Mundial. El
interés en esta Senda se extendio rapidamente a lo largo
de la Piramide, ya que los adaptables Tremere se dieron
cuenta de su gran potencial y beneficios. A diferencia
de la mayor parte de la Taumaturgia, los Poderes de esta
Senda no requieren una accién para invocarlos, aunque
aun requieren el gasto de Sangre y la tirada de Fuerza
de Voluntad de activacion habituales. Los taumaturgos
con esta Senda pueden usar cualquier Poder de la misma
durante un solo turno.

* Presteza

Usar Presteza hace a quien lo invoca capaz de obtener
una rapida comprension. La lucidez potenciada ilumina
al invocador, lo que le permite una astucia aumentada y
mejor reaccion ante las situaciones cambiantes.

Sistema: Este Poder sélo puede usarse sobre el propio
taumaturgo. Cada éxito en la tirada de activacion anade
un dado a una reserva de dados especial durante el resto
del turno. Estos dados pueden usarse en cualquier tirada
relacionada con Astucia o en acciones que el taumaturgo
realice durante este turno. Alternativamente, cada dado
eliminado de la reserva afiade un punto a la Iniciativa
del invocador.

ee Centrarse

Al invocar este Poder, el taumaturgo provoca una
subita e intensa calma en el objetivo al susurrar palabras
tranquilizadoras. Mientras esté bajo esta serenidad, el
objetivo es mas capaz de concentrarse en las tareas que
lo ocupan, ignorando las distracciones y las molestias,
incluyendo el dafio corporal serio. Los taumaturgos que
temen el Frenesi suelen usar este Poder sobre si mismos
para reprimir sus propias emociones y lograr un estado
de tranquilidad.

Sistema: Este Poder puede usarse sobre cualquier sujeto
que pueda oir al taumaturgo y dura un turno por cada
éxito obtenido en la tirada de activacién. Durante este
periodo, el objetivo no se ve afectado por ningun Poder
o efecto (con la notable excepcion de los Poderes de
Antiguo) que reduzca sus reservas de dados. Esto incluye
penalizaciones por heridas, modificadores de situacion y
Disciplinas. Sin embargo, las modificaciones a la dificultad
aun se aplican durante este tiempo. Ademds, debido a la
serenidad antinatural que otorga este Poder, el objetivo

recibe dos dados adicionales en todos los intentos para
evitar o romper el Frenesi.

eee Idea Fija

Alextender sus Poderes a otros individuos, el taumaturgo
es capaz de obsesionar al sujeto con una accién.

Esta obsesion del objetivo es tan completa que ignora
todo lo demds que ocurra a su alrededor. Con este Poder,
los guardias se distraen con facilidad, ya que su atencién se
centra en alguna otra parte y la investigacion se convierte
en una tarea especializada y concentrada. A veces, cuando
se usa este Poder, se dice coloquialmente que se “esta
encarrilando a alguien”.

Sistema: Este Poder puede afectar a cualquiera que
oiga al taumaturgo. Una invocacion con éxito hace que
el objetivo sea incapaz de dividir reservas de dados para
acciones multiples y que pueda cambiar de tactica tras
haber declarado una accion. Como beneficio colateral, el
objetivo reduce la dificultad de la accién declarada en uno.
Lasacciones adicionales que tomalavictima (de Celeridad,
por ejemplo) mientras dure este Poder deben continuar
su accion inicial, ya que se concentra por completo en esa
idea. Si el objetivo desea intentar un nuevo curso de accion,
debe gastar un punto de Fuerza de Voluntad por escena (o
por turno, en combate). La duracion de Idea Fija es una
escena, o un turno por éxito en la tirada de activacion.

esee Pensamiento Dual

Los rigores de aprender Taumaturgia fortalecen la
mente y la voluntad de un taumaturgo. Como resultado,
los diestros en Taumaturgia suelen tener la habilidad de
evaluar rdpidamente una situacién y calcular las opciones
que tienen disponibles. A este nivel de dominio de laMente
Centrada, el taumaturgo es capaz de dividir su atencién
entre dos tareas completamente separadas sin penalizacién
nidistracciones. Aligual que Idea Fija fuerzalaatencién de
alguien en un Unico objetivo, Pensamiento Dual expande
la concentracién del taumaturgo hasta el punto en que es
posible centrarse en dos metas.

Sistema: Un uso con éxito de Pensamiento Dual
permite al invocador realizar dos acciones sin penalizacién
durante su turno (ten en cuenta que este Poder anula las
restricciones a las acciones multiples detalladas en el V20,
pag. 248). La accion adicional concedida por este Poder
debe ser una accién mental, ya sea el uso de Disciplinas
como Auspex o Taumaturgia o la de meditar sobre algin
problema. Si el personaje esta usando ambas acciones
para resolver un problema, tiene dos reservas de dados
distintas para ello. Estas dos acciones ocurren al tiempo,
como si se determinasen por la puntuacion de Iniciativa
del personaje. No puedes usar la accion adicional para
volver a invocar Pensamiento Dual.
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essee Perfecta Claridad

Perfecta Claridad provoca en el taumaturgo un momento
zen de percepciéon concentrada al obtener una breve y
perfecta comprension de si mismo, el universo y su lugar
en él. Esta lucidez protege al taumaturgo de influencias
tanto internas como externas; ni siquiera la Bestia interior
es capaz de hacer notar su rabia. Pensamiento y accién se
convierten en uno cuando una completa serenidad mental
desciende sobre el taumaturgo.

Sistema: Perfecta Claridad dura una escena (o un turno
mas un turno adicional por cada éxito obtenido en la tirada
de activacion si se usa en combate). Durante este periodo, la
dificultad de todas las acciones se reduce en 2. El Vastago
es inmune al Frenesi y al Rotschreck de todo tipo, incluso
por desencadenantes sobrenaturales. Por ultimo, cualquier
medio de controlar o influir al taumaturgo tiene +2 de
dificultad, incluyendo Poderes como Presencia, Dominacion
y Dementacion.

Rituales taumatargicos

Rituales de nivel uno
Aprender la Mente Adormecida

Este ritual se usa para determinar la causa del Letargo

en un cuerpo vampirico o la causa de la destrucciéon en
las cenizas de un Vastago. Para llevar a cabo este ritual, el
taumaturgo emplaza un penique u otra moneda pequefa
sobre el ojo de un Viastago en Letargo. Puede oir (con la
voz del vampiro) la causa de su frio descanso. Si todo lo que
queda del cuerpo son cenizas, el taumaturgo sélo necesita
colocar el penique en los restos para completar el ritual.

Sistema: Para realizar este ritual se requiere media hora, al
final de la cual el taumaturgo oye un mensaje fantasmal de la
victima nombrando a quién cree que le hizo caer en Letargo
o lo maté. Esto no es un ritual de adivinacién, y por ello la
informacion puede no ser acertada. Si el culpable estaba
disfrazado u oculto, el espiritu de la victima hara todo lo que
pueda para responder lo mejor posible a la pregunta. Este
Poder no tiene efecto sobre criaturas que no sean vampiros.

Cifrar Misiva

Las cartas fueron una vez la forma de comunicacion
y recopilacion de informacion dominante. Los Véstagos
precavidos aprendian a ser discretos en sus tratos en papel
o0 a enviar mensajeros personales Vinculados por Sangre o
Dominados. Ninguna opcion era ideal cuando necesitabas
ser explicito y asegurarte de que sélo el receptor deseado
recibia el mensaje. Para asegurarse de que los mensajes

importantes permanecian seguros frente a los ojos curiosos,
los Tremere utilizaban este ritual para codificar documentos
magicamente. Este ritual no suele usarse tan habitualmente
en la era de las comunicaciones electrénicas instantaneas,
pero ocasionalmente se usa para comunicarse entre Capillas
o para emitir edictos importantes.

Sistema: El taumaturgo escribe el mensaje en sangre en el
curso de una noche y pronuncia el nombre de la persona o
grupo que desea que lo lea. Solo el autor y el objetivo al que
se dirige la carta pueden leer el documento. Para cualquier
otro que la observe, parece un galimatias. Obviamente,
este ritual solo puede usarse con comunicacion escrita.
Cifrar Misiva solo funciona con el documento original. Si
alguien trata de escanear o copiar el documento, la magia
se mantiene y el mensaje permanece codificado.

Dominio de la Sangre

Los Viastagos eruditos alertan con urgencia acerca de
permitir a los magos de Sangre tener acceso a tu Sangre a
menos que confies completamente en ellos. Un taumaturgo
con una pequeia cantidad de Vitae puede concentrar su
poder en formas simpéticas. Al destruir un punto de Sangre
de un enemigo, el taumaturgo gana poder simbolico sobre el
objetivo, el cual, a cambio, le permite manifestar supremacia
sobre la victima en el siguiente enfrentamiento.

Sistema: El taumaturgo debe mezclar una pequefa
cantidad de su propia Vitae (insignificante, menos de un
punto) con la de la victima y luego quemarla en un fuego o
hervirlalentamente sobre unallama desnuda. El conjurador
pronuncia las frases de la simetria cuando termina. Una vez
hecho, el taumaturgo gana un dominio magico limitado
sobre la victima hasta el amanecer. En la proxima tirada
en la que el conjurador se oponga a la victima, tiene éxito
automatico en el intento.

Si la tarea requiere una tirada, el conjurador obtiene un
éxito automdtico, pero no mas (y no puede tirar o gastar
Fuerza de Voluntad para mejorar la tirada). Esto significa
que el conjurador tiene garantizado un éxito marginal
contra su oponente, aunque puede que no sea en la forma
que el taumaturgo desea. Por ejemplo, un solo éxito no es
suficiente para mesmerizar por completo a un enemigo,
pero podria ser suficiente para influenciarlo brevemente
con Dominacion. De forma semejante, si la victima realiza
antes algunaaccion, Dominio de la Sangre no es de ninguna
ayuda si de forma normal el conjurador no podria realizar
una tirada para hacerle frente. Por ejemplo, el conjurador
aun estaria sujeto al uso de Presencia de un oponente,
porque normalmente no podria hacer una tirada para
resistirse. Sin embargo, si la victima usa alguna Disciplina
que normalmente requeriria que el conjurador se resistiese,
entonces el taumaturgo la contrarresta automaticamente y
se termina el poder del ritual.
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Dominio de la Sangre sélo puede garantizar éxito
en una tarea limitada; un taumaturgo no puede
quemar multiples puntos de Sangre para obtener éxitos
adicionales o éxitos en multiples acciones consecutivas.
Una vez se realiza el ritual, debe descargarse antes de
poder invocarlo de nuevo contra el mismo objetivo.
Dominio de la Sangre expira si sus efectos permanecen
sin usar al amanecer.

Purificar Sangre

La peste negra mat6 a mas de setenta y cinco millones
de personas por toda Europa durante la Edad Oscura.
La experimentacién temprana mostrd que la mayoria
de enfermedades, incluso las transmitidas por la sangre,
rara vez tienen algun efecto sobre los Véstagos; aun ast,
los vampiros pueden portar tales enfermedades y trans-
mitirselas a sus victimas. Esto devasto rebafos enteros y
causo una grave escasez de sangre que tensé la Mascarada
hasta el punto de ruptura. Previamente habia métodos
misticos de limpiar la sangre, pero consumian mucho
tiempo y eran procesos complicados.

De los Tremere (entonces un Clan en apuros que
buscaba entrar en la sociedad cortés) llegé una solucion
en forma de este sencilloritual. Lasangre manchada debe
decantarse en un recipiente adecuado y luego removerse
con una mezcla especial de cenizas yjengibre machacado
al tiempo que el taumaturgo canta el ensalmo del ritual.
Si éste tiene éxito, la sangre se aclara ligeramente y el
rito limpia todo veneno o enfermedad de la muestra.

Purificar Sangre no funcionasobresangre en el organismo
de una criatura. Por tanto, el ritual no puede purificar a
un humano de una enfermedad o hacer que beber de tal
recipiente sea seguro; solo purificara sangre que ha sido
extraida primero del humano. Algunos vampiros evitan
este ritual por el trabajo adicional que supone conseguir
sangre sin el Beso, y el sabor bastante menos satisfactorio
(por no hablar de la falta de un latido caliente) desalienta
a muchos entendidos. Por estas razones, Purificar Sangre
sigue siendo unritual de ultimo recurso durante epidemias
desesperadas y no algo bésico de cada noche.

Sistema: Purificar Sangre funciona hasta con un punto
de Sangre. Debido a las limitaciones de volumen, sélo
puede limpiar un punto de Sangre cada vez. Venenos,
enfermedadesy otros brebajes desaparecen, mientras que
las sustancias extrafias burbujean hasta lo alto y pueden
retirarse. Aun asi, el ritual no cambia en ningun aspecto
la potencia de la sangre; la Vitae atin puede usarse para
el Vinculo de Sangre, y la sangre que se haya vuelto
4cida o cdustica con alguna Disciplina (como Extincion
o Vicisitud) no puede purificarse. Este ritual no puede
contrarrestar la Vaulderie (ni es lo suficientemente
disimulado para realizarloypasar desapercibido en medio
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de tal rito). La sangre podrida, solidificada o excesivamente
sucia también desaparece si se la somete al ritual (a discrecion
del Narrador), asi que un vampiro no necesita temer
atragantarse con sangre vieja y muerta.

Sangre en Agua

Los mortales han descubierto formas astutas de usar la
cienciayla tecnologia para descubrir trazas ocultas de sangre
en escenas de crimenes. Kathryn Malcolm, una Neonata
Tremere de Nueva York, se percatd de que el departamento de
policia estaba rastreando una serie de asesinatos vinculados
convampiros mediante evidencias hematologicasy cred este
ritual para eliminar toda evidencia de mancha de una escena
del crimen. Una vez que el conjurador ha completado este
ritual, todalasangrevertidaal alcance del ritual se transmuta
en agua. El ritual suele usarse para eliminar manchas de
sangre, ya sean resultado de juego sucio o de rituales que
involucran sangre.

Sistema: El taumaturgo vierte una copa de agua purificada
entre los dedos extendidos de su mano mientras canta.
El ritual transmuta toda la sangre vertida en un radio de
1,5 metros (5 pies) por éxito en la tirada de activacion. La
sangre en recipientes y seres vivos no se ve afectada. Sélo
la sangre derramada.

Este Poder no tiene efecto sobre la sangre usada para crear
efectos de Disciplinas activos o pasivos. Sangre en Agua no
podria usarse para eliminar un ritual como Proteccién contra
Ghouls (V20, pag. 235) dado que las propiedades magicas
del ritual han transformado la sangre, aunque podria usarse
para limpiar un circulo de sangre dibujado para atar a un
demonio, siempre que la atadura haya acabado.

Semblante Impresionante

La belleza y el magnetismo sexual siempre han abierto
puertas. Lainfluencia en la Torre de Marfil se gana mediante
elegantes batallas de astucia, elegancia y encanto. Los
depredadores definitivos navegan por estas turbulentas aguas
con sonrisas ladinas para ofuscar sus intenciones. Dicen
los rumores que este ritual en concreto fue desarrollado
por Aiden Balfour, un amargado Tremere de aspecto
anodino cansado de que la Arpia Toreador local influyese
excesivamente en el favor del Principe con su bonita sonrisa.
Cuandose realiza este ritual, el taumaturgo obtiene un grado
aumentado de atractivo sexual; es mucho mas deseable y
llama mas la atencion que si fuera una top model. Para que
este ritual tenga efecto, el conjurador debe lavarse la cara
con un punto de Sangre de virgen y colocar un ramito de
menta seca en su zapato.

Sistema: El conjurador gana 2 dados en todas las tiradas
relacionadas con Apariencia mientras dure el ritual. Este
ritual dura tantas horas como éxitos obtenidos en la tirada
de activacion.

Sentir lo Mistico

La Magia de Sangre crea una resonancia en el espacio en el
que se realiza. Esta energia mistica puede detectarse ymedirse.
Un taumaturgo puede usar este ritual para sentir la resonancia
dejada por objetos y efectos magicos. Este ritual se desarrollo
originalmente para buscar taumaturgos no Tremereyartefactos
magicos, y suele usarse habitualmente entre los Tremere mas
jovenes para hacerse un nombre. El Tremere canta sobre una
vela preparada misticamente y luego la enciende. Todas las
fuentes de Magia de Sangre en el radio de la luz de la vela
brillan visiblemente ante todos los presentes.

Sistema: El efecto de este ritual dura tantas horas como
éxitos obtenidos en la tirada de activacion. Sentir lo Mistico
puede detectar Taumaturgia, Necromanciay Magias de Sangre
similares si se usaron en el radio de laluz de la vela. Este Poder
no distingue entre los distintos tipos de Magia de Sangre, ni
marca Disciplinas normales. Esta habilidad dura una hora.

Vial Sanguineo

Los Seguidores de Set han practicado durante mucho
tiempo una version arcaica de este ritual durante sus ritos
y oraciones religiosos a su dios oscuro. Los Tremere han
simplificado el ritual para que les permita retener grandes
cantidades de sangre durante una cantidad indefinida
de tiempo sin derramarla. En las noches actuales, es ttil
para los Vistagos que no tienen el conocimiento o la
tecnologia médica necesaria para preservar sangre de una
forma mas mundana. Un beneficio secundario es que
funciona con Vitae vampirica sin romper el Principio de
la Identidad (pag. 132-133). Esto permite que un Tremere
desconfiado almacene la Sangre de sus enemigos y la use
en el momento adecuado.

Sistema: Para preparar este ritual, el taumaturgo entierra
un recipiente de ceramica tapada durante dos noches y
luego lo desentierra. La noche siguiente, desmenuza una
hoja de fresno seca en el recipiente vacio y después susurra
el encantamiento adecuado. Después puede verter lasangre
en el interior y sellarlo con sebo derretido de una vela. La
sangre se mantendrd fresca hasta que se rompa el sello. Tras
abrir el recipiente, la sangre comienza a echarse a perder al
ritmo normal. Si el recipiente se rompe, la sangre se deteriora
de inmediato hasta el estado en el que se encontraria si
no se hubiera preservado en absoluto. El recipiente puede
usarse mas de una vez, pero el ritual debe repetirse o la
sangre se estropeara.

Rituales de nivel dos
Crear Piedrasangre

Una Piedrasangre es un pequefio guijarro con un vinculo
simpatico con el taumaturgo que lo ha creado, lo que le
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permite saber siempre la direccion y la distancia general
respecto al objeto. Este ritual fue usado ampliamente
por los Tremere durante las muchas guerras de la Edad
Oscura, cuando saber la posicion de tropa, mensajeros y
propiedades podia proporcionar a tu bando una increible
ventaja tictica. Cuando la tecnologia avanzoé con lainvencion
de las comunicaciones por satélite y los sistemas GPS, las
Piedras de Sangre quedaron desfasadas. Sin embargo, los
taumaturgos mas conservadores han vuelto a usar este viejo
método pararastrear asus aliados mientras mascullan acerca
de temores sobre hackers y tecnomantes.

Para crear una Piedrasangre, el taumaturgo debe colocar
un pequeio guijarro en un vial lleno con 3 puntos de
Sangre de cualquier fuente (no tiene por qué ser sangre
humana). Una vez por noche durante tres noches debe
recitar una invocacion sobre el vial. La Piedrasangre poco a
poco absorbe un punto de Sangre por noche y el liquido se
vuelve ligeramente mas claro, hasta que la tercera noche se
vuelve tan transparente como el agua. El taumaturgo tiene
entonces una conexion mistica con la piedra y conoce su
posicion relativa en todo momento.

Sistema: Un taumaturgo puede crear tantas Piedrasangres
como puntos permanentes de Fuerza de Voluntad tenga.
Sabe instintivamente la direccion precisa y la distancia
relativa a la que estan. Si una Piedrasangre esta ofuscada
u oculta misticamente, el conjurador puede seguir su
rastro hasta que alcanza su localizaciéon general. Una vez
alli, la conexion se enturbia y ya no puede sentirla. Si se
destruye una Piedrasangre, la conexion con el taumaturgo
se rompe de inmediato, normalmente mediante alguna
clase de contragolpe doloroso (lo cual lo distrae, pero no
le causa dano).

Extinguir

El fuego es un temor primario para los Véstagos. Provoca
a la Bestia y expulsa la razén. Algunos Antiguos atn
tiemblan cuando recuerdan las noches oscuras en las que
la Inquisicion portaba sus antorchas. Este ritual elimina
parte de la amenaza del fuego. El conjurador es capaz de
empapar llamas peligrosas, dejando a los cazadores de
vampiros bastante sorprendidos cuando sus antorchas y
hierros ya no son herramientas efectivas.

Sistema: Conjurar este ritual requiere que el taumaturgo
recite un encantamiento y apague la llama de una vela
con los dedos mientras escupe en el suelo. Una vez
completado, durante el resto de la noche, el taumaturgo
puede pronunciar una Unica silaba mégica para extinguir
de forma automdtica un unico fuego del tamafio de hasta
una hoguera. Este Poder puede usarse tantas veces como
éxitos se hayan obtenido en la tirada de activacion del
ritual. La conjuracién de este ritual puede provocar una
tirada de Rotschreck (ver V20, pag. 291).

Gafe

Algunos registros histéricos sugieren que Gafe podria
ser uno de los rituales de Magia de Sangre mas viejos que
existen. Este ritual se usa para castigar a los enemigos del
taumaturgo sin atacarlos directamente ni dejar evidencias.
Gafe requiere un punto de Sangre y parte de la victima
(como un mechon de pelo) o un objeto significativo para
ella, de forma que se pueda conectar de forma apropiada
a la victima con el poder tras el ritual.

El taumaturgo debe meditar durante diez minutos
sobre su odio y su ira hacia la victima y luego quemar los
componentes del hechizo. Una vez completado, la victima
queda maldita con malasuerte, provocando que no logre una
tarea mundana. Esto puede causar desde errores tipograficos
menores a accidentes de automavil, dependiendo de cémo
gafe el taumaturgo a su objetivo.

Sistema: El taumaturgo debe concentrar su furia hacia la
victima mientras quema un objeto con resonancia psiquica
con el objetivo previsto segun el Principio de la Identidad
(ver pag. 132-133). Cada éxito obtenido en la tirada de
activacién para realizar el ritual provoca un fallo automatico
en la siguiente tirada del personaje gafado, sin importar
el resultado. Si el conjurador obtiene cuatro éxitos en la
tirada de activacion, entonces las siguientes cuatro tiradas
del personaje gafado fallaran independientemente del
resultado. Gafe no provoca fracasos, sélo un simple fallo.
Si Gafe se aplica a una tirada extendida o enfrentada, la
tirada sencillamente no aporta ningiin éxito en el turno
actual hasta que se gasta el nimero de fallos pendientes.

Ilusion de la Muerte Placida

LaMascarada puede ser dificil de mantener con facciones
de coteries vampiricas en guerra luchando por predominio
y recursos. Un asesinato sangriento en un mal momento
puede atraer la atencion no deseada de la policia a una
situacion ya compleja. Un Tremere de Chicago creo este
ritual para distraer a la policia local y que no mirase muy
de cerca a las victimas de los ataques vampiricos. Este ritual
sana las heridas obvias de un cadaver, haciendo que un
cuerpo parezca haber muerto por causas naturales.

Sistema: El conjurador debe tener una pristina pluma
empapada con la sangre de un buen hombre que muriese
en paz. Debe limpiar el polvo del cadaver con ella mientras
salmodia la frase: “Debia ser el momento de partir de
Frank. Al menos muri¢ mientras dormia”. Este ritual no
aniade sangre al caddver, pero reduce las posibilidades de
que cualquiera se percate de cuanta falta. El cuerpo debe
tener al menos atn la mitad de su sangre original para que
el ritual tenga éxito. Esto aumenta la dificultad de cualquier
Poder o habilidad de investigacion usada sobre el cadaver
en 1 por cada éxito en el ritual.
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Oinos de Dioniso

Este ritual permite al taumaturgo elaborar un tonel de
oinos especiado especial, un ancestral vino griego que se
cree que fue creado por el dios Dioniso. Los mortales que
consumen este vino sienten una placentera somnolencia,
una vaga felicidad etérea y excitacion hasta que terminan
por perder la consciencia y duermen durante el resto de la
noche. Despiertan con recuerdos vagos y placenteros, y han
olvidado los detalles de todo lo que pasase la noche anterior.

Un trago de Oinos de Dioniso sirve para proteger
la Mascarada en fiestas especiales donde los invitados
vampiricos desean alimentarse abiertamente. Los vampiros
que beben de mortales intoxicados con el oinos mistico
sienten un ligero mareo, no lo bastante fuerte como para
considerarse intoxicados, pero lo justo para saborear las
noches en las que aun respiraban y ansiaban cosas distintas
a la sangre.

Sistema: El conjurador debe mezclar al menos un punto
de Sangre con el vino y las especias. Una vez completado,
el oinos debe ingerirse para que tenga efecto. Tras beberlo,
un mortal debe superar una tirada de Fuerza de Voluntad a
dificultad 8 para realizar cualquier accion, y se ve superado
por un letargo artificialmente inducido. Este efecto dura
tantas horas como éxitos obtenidos en la tirada de activacion.
Los objetivos pueden resistirse obteniendo al menos 3 éxitos
en una tirada de Resistencia a dificultad 8. Los vampitos
y otras criaturas sobrenaturales no se ven afectadas por el
Oinos de Dioniso ya que su sangre es demasiado potente
para verse superada por este brebaje.

Los vampiros que se alimentan de un mortal bajo los
efectos del Oinos de Dioniso sienten un efecto similar,
pero no los domina ni les perjudica. Sienten un sentido de
la felicidad artificialmente inflado y recuerdan las noches
en las que eran mortales. En una emergencia, el vampiro
bajo estos efectos puede gastar un punto de Sangre para
eliminar la toxina de su sistema.

Susurros del Fantasma

Comunicarse con el mundo fisico es dificil cuando se
esta proyectado astralmente. Los viajeros astrales suelen
tener que gastar un punto de Fuerza de Voluntad para
manifestarse visualmente en una forma fantasmal y asi poder
comunicarse, y esto puede poner al limite hasta al Vastago
mas duro. Los Tremere pasaron décadas tratando de superar
este agotador coste de una de sus Disciplinas principales y
finalmente crearon Susurros del Fantasma como una forma
de esquivar los costosos requisitos de la comunicacion astral.
Al completar este ritual, un taumaturgo puede comunicarse
desde la forma que adoptan con Proyeccién Psiquica al
mundo material. El conjurador puede hablar con cualquiera
que se encuentre, pero sus palabras toman la forma de leves

susurros. La gente que los oye suele confundirlos con las
palabras de fantasmas o espiritus. Mientras viaja astralmente,
el taumaturgo debe agarrar la oreja de una criatura atin viva
con la mano izquierda de su cuerpo fisico.

Sistemas: El conjurador debe meditar durante quince
minutos en completo silencio. Entonces debe amputar
la oreja de una criatura atn viva y sujetarla con su mano
izquierda antes de usar Proyeccion Psiquica (ver V20, pag.
138-139); el taumaturgo debe poseer este Poder para poder
usar este ritual. El taumaturgo puede hablar con el mundo
fisico con susurros fantasmales. Si desea ser visto, debe gastar
un punto de Fuerza de Voluntad para manifestarse de forma
normal, pero eso cancela el ritual. Si el “donante” de la oreja
muere, el ritual se acaba inmediatamente. Se puede aplicar
una pérdida de moralidad si la donacién no era voluntaria.

Rituales de nivel tres
Alma del Homanculo

Un taumaturgo con necesidad de ayudantes en una
investigacion no siempre puede confiar en la lealtad de
sus aprendices, pero ;quién duda de la lealtad de su propia
carne! Un homunculo es una criatura diminuta creada a
partir de la Sangre y la carne del conjurador e investida con
vida mediante Taumaturgia. Crear un homunculo lleva
varias horas de trabajo ininterrumpido, y un taumaturgo
solo puede tener un homunculo a la vez.

La horrible y pequefia entidad toma forma a partir de una
burbujeante montana deaceite, sangre, hueso desnudoytrozos
del cuerpo del conjurador. Al concluir el ritual, el homunculo
salearrastrandose de su grasienta placenta paraservirasuamo.
Puede moverse por si mismo y puede usarse como espia o
como un medio para buscar materiales. Elhomunculoacttiade
acuerdo con las érdenes de su amo, las cuales puede transmitir
mentalmente siempre que la bestia esté en presencia de su
creador. Con el tiempo, algunos homuinculos han desarrollado
sus propias personalidades y metas.

Sistema: Un homunculo (ver pag. 107) tiene 2 niveles
de Salud y 2 puntos en cada Atributo Fisico. Funciona en
gran medida como una extremidad de su creador, ya que
el homunculo sélo se mueve o actua si el conjurador asi
lo desea. Los Homunculos son dafiados por la luz solar y
el fuego de la misma forma que los Vastagos. Aunque esté
creado de la carne de su conjurador, un homunculo es
una entidad fisica separada y por ello no cuenta como una
conexién arcana, ni sus fluidos corporales cuentan como
Sangre de su creador.

Inscripcion
La Magia de Sangre es la ventaja definitiva en la Jyhad,
pero no todo el mundo puede (o tiene permitido) aprender
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Taumaturgia. El taumaturgo puede crear unaversion anotada
de un ritual, impulsado con su Sangre, para hacer que la
formula sea accesible para algun otro.

El Clan Tremere cred este ritual como una ayuda para
ensefiar a sus aprendices los principios basicos de la Magia
de Sangre al practicar un ritual especifico. Mas tarde usaron
Inscripcién para proporcionar a sus aliados una ventaja en
forma de ritual de un solo uso, lo que permitia a los Tremere
forzarlos a depender de ellos para la magia.

Este ritual permite al taumaturgo conjurar cualquier ritual
de nivel uno o dos sobre una pagina u otra superficie plana
(es preferible algo transportable y facil de plegar). Un lector
puede liberar el poder de ese ritual al leer la inscripcion y
seguir sus instrucciones. El escriba usa su Sangre como base
para la tinta y el poder de su Vitae permanece en la mezcla
para ayudar a alimentar el ritual. Un ritual inscrito esta
en una forma imperfecta y no puede usarse para aprender
Taumaturgia. Es una serie de instrucciones simplificadas
en las que la Vitae del escriba supera cualquier omision
o descuido por parte de quien pone en practica el ritual.

Sistema: Un taumaturgo que conoce las técnicas de
Inscripcion puede escribirunaversion abreviada de cualquier
ritual de nivel uno o dos que conozca a un coste de 2 puntos
de Sangre. Cualquiera que pueda leer el idioma usado puede
realizar el ritual m4s adelante. Conjurar el ritual a partir de
las notas requiere el uso de los componentes y el tiempo
habituales, asi como de una tirada de Inteligencia + Ocultismo,
peroel conjurador no necesita tener ningtin conocimiento de
Taumaturgia. Una vez se completa una inscripcion, el poder
de la Vitae del autor queda atrapado en el objeto; su reserva
de Sangre efectiva maxima se reduce en 1 hasta que se usa
la inscripcion. Tras esto, la inscripcion se seca hasta no ser
mas que una fina e ilegible ceniza de cuya tinta se ha extraido
todo el poder. El escriba puede usar la inscripcion él mismo
(lo cual carece bastante de sentido) o darsela a algun otro.

Es bien sabido en circulos magicos que la Sangre que da
poder a Inscripcion puede usarse para vinculos de Simpatia
e Identidad, y un taumaturgo incauto podria encontrar su
Sangre en manos de un enemigo que podria usarla en su
contra. Para impedir que una inscripcion llegue al sujeto
equivocado, muchos escribas usan también Cifrar Misiva
sobre sus anotaciones encantadas para asegurarse de que
s6lo el receptor previsto puede usar este ritual.

Manos de Rutor

La creacion de vida, por retorcida y obscena que pueda
ser, ha sido desde hace mucho una meta de algunos
taumaturgos. Mientras que las Gérgolas y los homunculos
estan entre las criaturas creadas por la Taumaturgia mas
conocidas, las Manos de Rutor son una creacion mas oscura
y horrible. Un taumaturgo con suficiente voluntad puede

arrancar su propio ojo y colocarlo sobre una de sus propias
manos cercenadas y animar ésta para que sirva como un
espia escurridizo y malévolo. El ojo reposa sobre el envés
de la mano y gira para observar su entorno, mientras que la
mano se escabulle como una arafia disecada. El constructo
obedece la voluntad de su duefio y puede transmitir lo
que ve y oye (aunque no tenga oidos) a su amo, segun el
taumaturgo desee.

Sistema: La conjuracion de este ritual requiere que el
taumaturgo se corte la mano y se saque el ojo al finalizar
el ritual; esto causa cinco niveles de dafo agravado no
absorbible. Una vez se sana el dafio, el Tremere regenera la
mano y el ojo, aunque el espantoso homunculo atin puede
merodear. Completar este ritual también puede requerir una
tirada de Fuerza de Voluntad a discrecion del Narrador. La
mano animada tiene un nivel de Salud propio y se desplaza
con el equivalente a 2 puntos en cada Atributo Fisico y en
Percepcién (ver pag. 108). El conjurador dirige mentalmente
los movimientos de la cosa a voluntad (siempre que el
taumaturgo permanezca consciente, por supuesto). La Mano
necesita | punto de Sangre a la semana o si no se deshace
en polvo. De igual forma, si se la expone a la luz de Sol o al
fuego, desaparece y chilla, dejando sélo un hedor putrido.

Toque de Belladona

Las leyendas sobre la mortalmente venenosa belladona se
extienden hasta la antigtiedad, cuando se us6 para debilitar
a las fuerzas de Marco Antonio durante las guerras particas.
Este ritual se basa en estas historias para crear un veneno
que pueda castigar a una Unica victima, Vastago o ganado,
con solo un toque.

El conjurador debe ungir sus manos con el amargo extracto
de la belladona antes de llevar a cabo este ritual y entonces
realizar un contacto piel con piel con su victima. En el plazo
de media hora, ésta comienza a sufrir efectos que imitan los
de un auténtico envenenamiento por belladona. Algunos
de los sintomas incluyen pupilas dilatadas, sensibilidad a
la luz, vision borrosa, jaquecas, confusiéon y convulsiones.

Sistema: Este ritual crea un veneno por contacto cutineo
que sélo puede usarse una vez antes de quedar inerte. Si el
veneno no se usa antes de que acabe la noche, el Poder se
desactiva y el veneno queda inutilizado.

El taumaturgo debe aplicar el veneno mistico sobre su
propia piel (la cual es inmune al veneno) y luego tocar a su
objetivo. El Narrador puede exigir una tirada de Destreza o
Manipulacion para tocar a la victima, dependiendo de las
circunstancias. Una vez por noche, hasta que la potencia
del veneno desaparezca, la victima debe hacer una tirada
de Resistencia + Fortaleza a dificultad 8 para resistir sus
efectos. Con tres o mas éxitos, el objetivo resiste los efectos
téxicos del veneno, pero aun sufre pequefios dolores de
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cabeza y siente que algo estd mal. En cualquier otro caso,
la victima sufre una reaccion extrema al veneno que causa
sudoracion, visién borrosa y convulsiones. La dificultad de
todas las tiradas durante el resto de la noche aumenta en
1 (jRecuerda que los Vastagos sudan sangre! Esto puede
ser un auténtico problema para quienes estan tratando de
preservar la Mascarada).

El namero de éxitos de la tirada de activacion del ritual
determina la potencia del veneno. Cada éxito afiade una
noche adicional en que el veneno tiene efecto. Los efectos
de este veneno pueden contrarrestarse con el ritual Pureza

de la Carne (ver V20, pag, 232).

Transustanciacion de los Siete

Los Tremere guardan una especial lealtad a la Casa y
Clan, pero la extension de esta lealtad y los medios por los
que se obtiene siguen siendo un secreto para la mayoria
de Vistagos. En realidad, cada Aprendiz Tremere posee
un Vinculo parcial con el Concilio de los Siete mediante
Sangre mezclada.

Trasel Abrazo, un Neonato Tremere realiza un juramento
formal del Codigo de los Siete. Ninguna magia obliga
a ese juramento, pero el Regente que lo preside (o el
Tremere de mayor rango) termina las formalidades con la
Transustanciacion. El conjurador llena un gran caliz con
su propia sangre y entona las silabas del ritual. El Neonato,
atn luchando con el nuevo fendmeno de la sed de sangre,
bebe todo el contenido del caliz. Cuando la Sangre entra y
se extiende por su sistema, el rito la transforma misticamente
en la Sangre del Concilio de los Siete.

De esta forma, los Tremere ponen a cada Neonato un paso
mas cerca de un Vinculo completo con el Concilio sin el
riesgo de que sus enemigos roben la Sangre de éste. Tomar
parte en la Transustanciacion se considera un requisito para
que un Retofio sea reconocido socialmente como verdadero
miembro del Clan Tremere.

Quienes se someten al ritual y, de hecho, muchos que
tienen la habilidad de realizarlo, saben poco de su disefio
o proposito misticos. Obviamente, la Sangre transmutada
es la del Concilio de los Siete; pero jcémo de vastas son
sus reservas que pueden transfundirsela a los Neonatos
conforme al capricho de quienes llevan a cabo el ritual?
;Donde va la Sangre de los Neonatos? Los rumores sobre
una boveda oculta bajo Viena con viales etiquetados de Vitae
preservada de cada Vistago que alguna vez se ha sometido
al ritual no pueden ser ciertos... ;verdad?

Sistema: El conjurador de la Transustanciacion debe
sacrificar un punto de su propia Sangre. La Sangre puesta
en el caliz no cambia hasta después de que se bebe y se
extiende por todo el sistema del objetivo, momento en el
que adquiere las propiedades de la del Concilio de los Siete.

Esto acerca un paso al Vinculo de Sangre completo con
todo el Concilio, pero garantiza que la Vitae del Concilio
no pueda ser robada. Dado que la Sangre ya esta en el
sistema del objetivo, cuenta como su propia Vitae si es
extraida después.

En realidad, no existe ningun requisito fisico de que
haya que usar este ritual sobre un nuevo Neonato. Unos
pocos se libran del proceso. Tedricamente, el rito también
podria usarse para generar un Vinculo més fuerte en un
Tremere més viejo o incluso en Ghouls o Vastagos de otros
Clanes. Los Vastagos de la Decimocuarta y Decimoquinta
Generacion, los Ghouls y los Aparecidos no pueden usar
este rito; su Sangre no es lo bastante potente para canalizar
el poder del Concilio.

Yoz Embotellada

Robaraunenemigo suvozgolpea el corazén de suidentidad.
Este ritual suele usarse como castigo publico para aquellas
almas rebeldes que rechazan moderar su comportamiento
en la corte o el Eliseo. La victima debe ser inmovilizada al
tiempo que se coloca una botella de cristal sobre su corazén
mientras el conjurador salmodia el encantamiento que atrae
la voz de su objetivo. Después, el taumaturgo debe sellar la
botella de cristal con cera para atrapar la voz y completar el
ritual. Tras esto, la victima ya no es capaz de hablar o hacer
ninguna clase de sonido verbal. Esta maldicion puede limitar
seriamente los Poderes de un Véstago. Sin la capacidad de
hablar, Disciplinas como Dominacién o Presencia pueden
resultar inutiles para el objetivo, asi como los rituales de
Magia de Sangre con un componente verbal.

Sistema: Para realizar el ritual, el taumaturgo debe
inmovilizar a la victima. Esto puede hacerse estacidndola o
atandola. El conjurador debe tener total acceso a la victima
mientras trata de extraer su voz. Cada punto de Fuerza de
Voluntad que posea actualmente la victima extiende el tiempo
de conjuraciéon necesario en quince minutos. Una vez se ha
completado el ritual, la botella de cristal contiene la esencia
de la voz de la victima y ésta no puede hablar ni hacer ningun
sonido verbal hasta que se rompa el sello o el cristal de la
botella. La muerte del taumaturgo no rompe esta maldicion.

Rituales de nivel cuatro
Besos Robados

Los taumaturgos conjuran este ritual cuando no desean
alimentarse con la boca. En su lugar, Besos Robados les
permite drenar pequefias porciones de Vitae mediante
otras partes del cuerpo de un recipiente. Algunos vampiros
prefieren un fuerte apretébn de manos en una sala
abarrotada. Los sadicos disfrutan asfixiando recipientes,
lo que proporciona el doble placer de la asfixia y el rubor
de la nueva Vitae corriendo a través de venas frias. Otros
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buscan revivir experiencias mortales al drenar sangre de un
recipiente durante el sexo. Las victimas de este ritual no son
inmediatamente conscientes de que se les estd extrayendo
la sangre de sus cuerpos, pero experimentaran una ligera
sensacion de mareo y aturdimiento. Este ritual requiere que
el conjurador porte un “beso de bruja” (un cardo empapado
con la Sangre de un vampiro) en alguna parte de su cuerpo.

Sistema: El taumaturgo debe primero hacer una pequefia
incision en su cuerpo, donde pretende hacer contacto
fisico con el recipiente. Una vez realiza el ritual, la herida
se cierra sola y después se abre para crear un orificio mistico
similar a una boca con labios que cuando se presiona
contra la piel del recipiente bebera un punto de Sangre
de la victima un turno si y otro no mientras persista el
contacto. Tras el segundo punto de Vitae consumido es
probable que la victima se sienta atontada, mientras que
consumir 5 puntos puede provocar que la victima pierda el
conocimiento por la sustancial falta de sangre en su cuerpo.
Besos Robados permanece activo una noche. Ten en cuenta
que el taumaturgo no causa éxtasis o arrebato cuando toma
sangre de esta manera, como si haria si se alimentase de un
recipiente de forma normal.

Camino de Espejo

Los practicantes de la proyeccion astral saben que
hay multiples capas en el universo. Se rumorea que un
taumaturgo Malkavian obsesionado con los espejos cred este
ritual que le permitia viajar de un lugar a otro en el mundo
material. Camino de Espejo crea unvinculo simpatico entre
dos espejos que permite al conjurador viajar entre ellos
siempre que estén a 1,6 kildémetros (1 milla) de distancia
0 menos entre si.

Sistema: El taumaturgo debe crear dos espejos idénticos
hechos de plata. Debe empapar ambos con 2 puntos de su
propia Sangrey cantar sobre su creacion durante tres noches
para crear un vinculo de resonancia especial entre ambos
objetos. Unavez completado, el taumaturgo puede colocarse
ante cualquiera de los espejos y recitar la contrasefia mistica
para abrir una puerta magica entre ambos. Tan poderosa
magia no puede usarse rapidamente y se requieren tres
turnos completos para que el portal se abra. El cristal ondula
y brilla cuando estd listo; el conjurador puede entonces
atravesarlo. Puede llevar a un pasajero con él en su viaje,
pero debe actuar rapidamente, ya que el portal se cierra
tras 2 turnos. Si el taumaturgo o el pasajero se retrasan,
pueden quedar atrapados entre ambos lugares y perderse
en otro reino.

Destejer Ritual

Durante mucho tiempo los taumaturgos han usado sus
poderes para infligir dafio sobre quienes los han ofendido
o compiten contra sus intereses. A menudo, quien es mas

peligroso y mas dado a atacar a un mago de Sangre es un
taumaturgo rival. Destejer Ritual permite a un taumaturgo
identificar el ritual enemigo que lo afecta y entonces crear
una Magia de Sangre que lo contrarreste para destejerlo.
Los taumaturgos habiles en esta magia aprenden principios
generales para confundir a otros rivales, sacudirse sus efectos
o derrumbarlos de forma prematura.

Sistema: Primero, el conjurador debe descubrir qué ritual
lo aflige actualmente. Si posee el ritual, esto es automatico.
En otro caso, esto puede requerir alguna investigacion
mediante una tirada de Inteligencia + Ocultismo con una
dificultad base de 4 mas 1 por cada nivel del ritual. Después,
el conjurador debe conseguir un componente que seria
necesario para conjurar el ritual ofensor, y luego destruirlo
de alguna manera. Sus éxitos se restan de los obtenidos por
el conjurador original; si logra eliminar todos los éxitos, el
ritual ofensor acaba de inmediato junto con todos los efectos
asociados. Asi, un final rapido de Atar la Lengua Acusadora
(V20, pag. 230) permitiria de nuevo a la victima hablar mal
de sus enemigos, pero un final prematuro de Contrato de
Sangre (V20, pag. 239) lo empujaria dolorosamente al Letargo.

Sé6lo pueden destejerse los rituales que tienen duracion.
Por ejemplo, un taumaturgo que haya desechado un Vinculo
de Sangre mediante Abandonar los Grilletes (m4s adelante)
no estd constantemente bajo los efectos de ese ritual. Una
vez que se completa el ritual, el Vinculo se rompe y el ritual
acaba. Sin embargo, un taumaturgo que padezca debido a
Voz Embotellada (pag. 151) se considerara bajo la duracion
del ritual mientras la botella de cristal permanezca sellada,
asi que puede destejerse. Ten en cuenta que un taumaturgo
solo puede destejer un ritual que lo afecte a él, no uno
sobre alguna otra persona. Un taumaturgo que padezca
multiples rituales debe destejer cada uno por separado.
Pueden acumularse multiples Destejer Ritual contra
un ritual siempre que puedan adquirirse el tiempo y los
componentes adecuados.

Enfermo Inerte

Entre el vasto arsenal de poderes misticos de los Vastagos,
quizas la habilidad més importante es la de hacer uso de
la Sangre para sanar heridas que harian tambalearse o
matarian a mortales. Los Vastagos pueden cerrar y sanar
rdapidamente heridas de abrasiones, laceraciones e incluso la
pérdida de extremidades. Este ritual permite a un taumaturgo
transmutar una gota de su Sangre y convertirla en un
veneno mistico que bloquea temporalmente la habilidad de
su victima de usar su Vitae para sanarse. Antes de realizar
Enfermo Inerte, el taumaturgo debe beber una pequefia
cantidad de ldudano yluego meditar durante veinte minutos.
Por ultimo, debe arrojar una gota de Sangre en la palma de
su mano. El proximo Véstago al que toque antes del alba
sufre los efectos del ritual.
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Sistema: Enfermo Inerte crea un veneno por contacto
cutaneo que solo puede usarse una vez antes de dejar
de tener efecto. Si el veneno no se ha usado al final
de la noche, el poder del ritual falla y el veneno deja
de tener efecto. El taumaturgo debe aplicar el veneno
mistico en su propia piel (¢l es inmune) y luego tocar
a su objetivo. El Narrador puede exigir una tirada para
tocar a la victima dependiendo de las circunstancias.

Mediante el contacto cutineo, Enfermo Inerte
cancela temporalmente la habilidad de sanarse de la
victima, aunque puede no ser consciente de ello hasta
que use Sangre para hacerlo. Las victimas pueden
gastar un punto de Fuerza de Voluntad para ignorar
el efecto un turno. Cuando el ritual acaba, todas las
heridas pueden sanarse de acuerdo al tipo de dafio
sufrido de forma normal. Cada éxito en la tirada de
activacion para el ritual suma una noche adicional
en la efectividad del veneno. Los efectos del veneno
pueden contrarrestarse con el ritual Pureza de la Carne
(ver V20, pag. 232).

Inocencia del Corazon del Nido

Esdificil ser sutil cuando tus compafieros depredadores
pueden sentir tus motivaciones. Inocencia del Corazon
del Nifio enmascara el aura del conjurador ante el Poder
de Auspex Percepcion del Aura. Cualquiera que use ese
Poder sobre el conjurador percibird un aura blanca, sin
manchar por ningtn signo de vampirismo. Este ritual
requiere un alto precio: el sacrificio de un nifio mortal.

Sistema: Inocencia del Corazon del Nifio requiere
el sacrificio ritual de un nifio mortal y la extraccién de
su corazén. El taumaturgo debe sumergir un juguete
querido que una vez perteneciese al nifio en la sangre
de su corazon. El juguete absorbe rdpidamente toda la
sangre hasta que parece estar limpio de nuevo. Mientras
el conjurador porte el juguete, su aura sera de un blanco
puro sin ningun signo de vampirismo. La duracion
del efecto es una semana, mas otra semana adicional
por cada éxito en la tirada de activacion. Este horrible
ritual impone un coste extremo a la Humanidad del
conjurador.

Maldicion Retardada

Entrenaraun Ghoul para que satisfaga las necesidades
de un taumaturgo puede llevar afios. Algunos usan
este proceso para eliminar a los indeseables y poner a
prueba a potenciales candidatos al Abrazo. La cantidad
de esfuerzo involucrado inspir6 la creacion del ritual
conocido como Maldicion Retardada. Al realizarlo
sobre un Ghoul, el conjurador infunde parte de su
poder para que, si ocurriera lo impensable, su esclavo
resucitara como vampiro.
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Este ritual era usado originalmente por hechiceros de
entre los Assamitas ylos Seguidores de Set. El Clan Tremere
tiene un sistema organizado para educar a sus Aprendices
y, aunque la mayoria estdn relegados para siempre a la
posicion de asistentes de investigacion, algunos fueron lo
bastante importantes para que los Antiguos buscasen y
adaptasen este ritual para preservar a aquéllos en los que
invierten tanto tiempo.

Sistema: El taumaturgo debe primero preparar una marca
con su sello. Debe alimentar a su Ghoul con un punto de
Sangre mientras canta el encantamientoyluego sellar el pacto
marcando el cuerpo del esclavo con su sello. El taumaturgo
pierde acceso a un punto permanente de su reserva de
Sangre hasta que se activa el ritual. El momento en el que
el corazén del Ghoul se detiene, la Vitae almacenada en su
cuerpo se activa y lo resucita como un vampiro totalmente
desarrollado. Una vez “Abrazado”, el sello desaparece y el
hueco vacante en la reserva de Sangre del conjurador se
desbloquea, lo que le permite recuperar de nuevo el punto
de Sangre gastado. El conjurador es consciente de forma
inmediata de que el ritual se ha activado y de que su viejo
Ghoul esta ahora muerto y podria ser su nuevo Chiquillo
(aunque puede sentir la activacion del ritual, el taumaturgo
puede no tener ninguna forma de saber si el viejo Ghoul
ha logrado sobrevivir al proceso).

Predecir

Predecir es la practica de ver de forma remota a través
de una sustancia reflectante y transltcida como el agua. El
taumaturgo debe crear un amplio cuenco de plata y luego
llenarlo con agua de manantial purificada mezclada con una
gota de sangre de buho. Después, debe concentrarse en su
objetivo y mirar en el cuenco. Si tiene éxito, el conjurador
puede ver y oir lo que pasa en torno al objetivo como si
estuviera personalmente alli.

Sistema: Una vez que el cuencoyel agua estan preparados
de acuerdo a las especificaciones, el taumaturgo debe
concentrarse durante un minuto antes de tratar de escrutar
a su objetivo. Este ritual dura tantas horas como éxitos
obtenidos en la tirada de activacion. El taumaturgo sélo debe
concentrarse durante este tiempo para ver escenas a través
del agua. Si un lugar es el centro de Predecir, este lugar no
puede cambiarse mientras dure el ritual. El conjurador no
puede usar Poderes de Auspex, Taumaturgia o Disciplinas
mentales similares a través de Predecir.

Si el conjurador esta tratando de escrutar un objeto o
lugar, debe estar lo bastante familiarizado con ¢l como
para haber formado un lazo psiquico con el mismo. Si
trata de escrutar a una persona, debe tener en su posesion
un objeto con resonancia psiquica de ese objetivo (ver
pag. 133).

Rastrear Transgresor

Transgresor es el término para los magos de fuera del
Clan o los Tremere renegados que usan Magia de Sangre
para atacar a la Torre de Marfil. Rastrear Transgresor fue
disefiado para rastrear a estos enemigos de la Camarilla. El
Clan Tremere, siempre alerta, caza a estos enemigos para
proteger a la Secta de asaltos misticos (o eso afirma). Los
escépticos susurran que a los Brujos simplemente no les
gusta tener competencia.

Sistema: Para realizar el ritual, el taumaturgo debe
localizar un lugar donde se haya realizado Taumaturgia en
las ultimas 24 horas. Entonces debe derramar su Sangre
(gasta 1 punto de Sangre) sobre el suelo mientras recita el
encantamiento adecuado. En el suelo aparecen unas huellas
ensangrentadas que son sélo visibles para el conjurador y
que conducen hasta el transgresor. Tras realizar el ritual, el
Tremere es capaz de rastrearlo sin problema hasta el alba.
Este rastro sigue el camino exacto que el hechicero siguio
tras abandonar la zona donde se realiz6 la magia. Este ritual
solo puede rastrear Taumaturgia y rituales relacionados, no
Necromancia ni otros tipos de magia.

Rituales de nivel cinco
Abandonar los Grilletes

Creado por el Clan Tremere durante la Revuelta
Anarquista, Abandonar los Grilletes rompe el Vinculo de
Sangre entre amo y esclavo mediante un agotador y atroz
proceso que dura toda una noche. El taumaturgo forma un
Vinculo con el esclavo y el amo al mezclar un brebaje hecho
con Sangre de los tres y poniéndolo en un recipiente de
cristal. Después, el conjurador debe desangrar y excoriar al
esclavo. El método exacto queda determinado por el estilo
individual del ritualista: algunos prefieren la mortificacion
con un latigo, mientras que otros prefieren aplicar marcas.
Una vez que el sujeto esta casi muerto, el conjurador rompe
el recipiente de cristal, lo que derrama la Sangre por el suelo
y rompe el Vinculo. La mezcla de Sangre se evapora en un
siseante e hirviente humo y el sujeto queda libre.

Algunos Principes prohiben la practica de este ritual en
sus dominios, ya que creen que podria ser una amenaza a
la Segunda Tradicién que un taumaturgo deshiciera uno
de sus castigos.

Sistema: El taumaturgo debe tener 1 punto de Sangre
propio, uno del esclavo y uno del reinante del objetivo (si el
conjurador resulta ser el esclavo o el reinante, no se necesita
Sangre adicional). La excoriacion causa 3 niveles de dafio
agravado no absorbible al quemarse o desollarse la piel. El
venenoso vapor final inflige un nivel de dafio agravado no
absorbible adicional tanto al conjurador como al objetivo. El
objetivo pierde 1 punto permanente de Fuerza de Voluntad,
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perosi el ritual tiene éxito, el Vinculo de Sangre se disipa de
inmediato. Sin embargo, esto no ofrece ninguna proteccion
contra la formacion de otro Vinculo posterior. Abandonar
los Grilletes no puede usarse para romper el Vinculum de
una Vaulderie o los efectos del ritual Transustanciacion de
los Siete (pag. 151).

Corte de la Verdad Sagrada

La Casa y Clan Tremere ha utilizado desde hace mucho
este ritual en tribunales y asuntos internos. En las noches
recientes, diversos Principes han llamado a los Tremere
para que lo usen en sus salones politicos a cambio de
favores. Realizar este ritual es un proceso largo y costoso,
pero siempre hay quienes estdn dispuestos a pagar el precio
por una certeza adicional. Los testimonios imparciales y la
flagrante verdad se convierten en el estaindar de la corte,
muchos conspiradores y mentirosos han traicionado sus
propios planes bajo los efectos de este ritual.

Para conjurar el ritual, el taumaturgo debe situar una
calavera y un par de huesos cruzados sobre cada entrada
de la sala, incluyendo las ventanas. Una vez se retne la
corte, debe gastar 1 punto de Sangre en cada una de las
entradas a la habitacion para sellarla simbolicamente frente
a las falsedades. Este ritual puede ser bastante costoso si se
realiza en unasala grande con multiples entradas yventanas.

Varios Principes han llegado a confiar demasiado en
este ritual, hasta el punto de su destruccion, ya sea porque
el Principe se endeuda absurdamente con los Tremere o
porque otros Vdstagos se ofenden ante sus torpes ticticas
y rechazan asistir a las reuniones. Este ritual erosiona de
forma invariable el poder de los Principes que dependen
de él, aunque algunos son demasiado cortos de miras como
para entenderlo.

Sistema: Una vezse complete el ritual, todos los que entran
en la sala estan obligados a obedecer el edicto de decir la
verdad que impone. No puede decirse ninguna falsedad, y
las preguntas directas del juez o poder que preside deben
responderse con franqueza, sin omisiones ni engafios. La
magia persiste en la sala durante una semana. Cada éxito
adicional en la tirada de activacion prolonga la duracion
del ritual otra semana adicional.

Favor de la Cobra

Durante la guerra entre la naciente Camarilla y el Clan
Assamita, hubo un gran nimero de bajas. Los Tremere
crearon este ritual como precaucion parano ser Diabolizados
por sus muchos enemigos, especialmente los Assamitas,
quienes parecian deleitarse en tener por objetivo a los
Brujos. Algunos historiadores han especulado que Favor
de la Cobra fue el primero de los muchos experimentos
taumaturgicos que terminaron por generar el ritual que
maldijo alos Assamitas durante la firma del Tratado de Tiro.

Favor de la Cobra manipula la Vitae del conjurador
haciendo que arda con una toxina que causa un dafo
terrible a cualquiera que la consuma. El ritual requiere
que se mezcle un emplasto de hierbas y el veneno de una
serpiente con la Sangre del taumaturgo.

Sistema: Al derramar 1 punto de Sangre en un recipiente
preparado y combinarlo con las hierbas necesarias y el
veneno, el taumaturgo recita un encantamiento y desea
que su magia entre en el brebaje hasta que se vuelva
completamente negro. El conjurador debe ingerir el elixir
para que ritual tenga efecto, sufriendo un nivel de dafo
agravado no absorbible en el proceso. Después, durante la
siguiente semana, cualquiera que consuma la Sangre del
conjurador sufre un nivel de dafio agravado por punto
ingerido. Cada éxito adicional en la tirada de activacion
extiende la duracion del ritual una semana mas.

Mano Amputada

El Amr del Clan Assamita cre6 este ritual como un medio
para mostrar clemencia a los criminales que merecian un
castigo, pero no laMuerte Definitiva. Mano Amputada permite
al taumaturgo amputar de forma permanente una parte del
cuerpo de un Véstago cautivo de forma que impide que el
vampiro regenere jamas la parte perdida. Aunque lamanosuele
ser el apéndice que mas habitualmente se extirpa, este ritual
puede afectar a ojos, dedos, lenguas y otras partes del cuerpo.

El componente mas importante es la parte de la anatomia
del objetivo amputada, que es por lo que el ritual casisiempre
se realiza durante la mutilacién. Los Tremere robaron los
secretos de este ritual y después eliminaron las referencias
a la veneracion a Hagim. El Clan Assamita se sorprendio
bastante al ver que la Camarilla habia adoptado las mismas
practicas en sus cortes.

Sistema: Realizar este ritual lleva toda una noche, durante
la cual se tratala herida con distintos compuestos alquimicos
que impiden la regeneracion. Aunque pueden sanarse los
niveles de Salud de forma normal, la parte del cuerpo
amputada es incapaz de recuperar su antigua condicion sin
curacidon magica (como Obeah, ver V20, pag. 457).

Néctar de la Rosa Amarga

Este ritual, un secreto conocido solo por Antiguos Tremere
y crueles Diabolistas, rompe las habituales ataduras de la
Diablerie, permitiendo a multiples vampiros compartir los
frutos del poder de una victima. Este ritual se considera una
oscura mancha en el pasado de los Tremere, y las evidencias
de cualquier conocimiento del mismo seria causa de gran
escandalo en la Camarilla.

Sistema: El taumaturgo debe atar a la victima de alguna
forma mientras realiza este ritual de una hora sobre él. Debe
cantar los encantamientos adecuados mientras su coterie de
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aspirantesa Diabolistas se burla de lavictima por su inminente
destino. Mientras esta distraida, el conjurador identifica
distintos aspectos del alma y los separa simbdélicamente del
resto al drenar la Vitae del objetivo en pequefias remesas.

Alcompletarse el ritual, el conjuradoryhasta cincovampiros
pueden tratar de obtener los beneficios de Diabolizar al objetivo.
Cada aspirante a Diabolista debe realizar una tirada separada
para reclamar el oscuro premio. Néctar de la Rosa Amarga
no permite a un vampiro obtener beneficios de Diabolizar a
una victima de Generacion mas débil; simplemente permite
a multiples personas compartir una Diablerie.

Piedra de la Forma Verdadera

Piedra de la Forma Verdadera requiere una piedra
pequefia que sea perfectamente esférica. El conjurador debe
cubrirla cuidadosamente con una mezcla hecha de 1 punto
de su Sangre y otros componentes misticos. Una vez se ha
completado el ritual, la piedra sirve como un ancla que
metaféricamente conecta el mundo material con el mundo
de las formas idealizadas de Platon. Si el taumaturgo tiene
la voluntad, puede forzar a otros a asumir su forma natural.

Con un solo toque de la piedra, el conjurador puede
enfrentarse al objetivo en una prueba de voluntad para
forzarle a asumir su forma natural. Un taumaturgo puede
usar Piedra de la Forma Verdadera sobre un Nosferatu
Ofuscado, obligar a un grotesco Tzimisce a adoptar una
forma humanoide o incluso atrapar a un hombre lobo
enfurecido en su forma mortal.

Sistema: Durante el curso de unanoche, el taumaturgo debe
realizar este ritual sobre una pequefa piedra redonda, como
una canica. Después, el conjurador puede usar esta piedra
como detonante para enfrentarse a su objetivo en una tirada
de Fuerza de Voluntad enfrentada (la dificultad de cada uno
es la Resistencia del otro). Si vence el conjurador, el objetivo
inmediatamente cambiard a su forma natural durante un
turno. Cada éxito por encima del primero extiende el nimero
de turnos que el objetivo es incapaz de asumir una forma
distinta a su forma original. Si la piedra se rompe, la victima
es libre de cambiar sin importar cuantos turnos quedasen
para que siguiera atrapada en su forma original.

Hechiceria Kolduanica
Via del Espiritu

Esta Senda rara vez se ve fuera del Viejo Clan Tzimisce,

cuyos miembros atin acechan en las mismas ancestrales tierras
que su Sires y los Sires de sus Sires. Pero tiene utilidad hasta
para los Tzimisce del Sabbat, y por ello su conocimiento se
extiende incluso a compafieros de Clan mas cosmopolitas.

,_;%_,

Mecanicas de dados de la
Hechiceria Koldanica

Como se ha sefialado antes, Ritos de la Sangre
representa un esfuerzo para simplificar y unificar
las diversas escuelas y Sendas de Magia de la
Sangre. Para los Narradores que prefieran este
método, la tirada para activar una Senda de
Hechiceria Koldtnica es ahora una tirada de
Fuerza de Voluntad con una dificultad igual a
puntuacion de Senda +3 y cada tirada también
requiere el gasto de 1 punto de Sangre. La tirada
para activar un ritual de Hechiceria Koldunica
es Inteligencia + Ocultismo con una dificultad
igual a la puntuacion del ritual +3. Estas reglas
sustituyen a las del V20, pero si prefieres las
originales, siéntete libre de usar las que quieras.

Ademis, la suposicion por defecto es que la
Hechiceria Koldunica es practicamente universal
entre el Viejo Clan Tzimisce, es bastante comun
entre los Tzimisce del Sabbat y casi inaudita
entre el resto de Clanes. Las conexiones me-
tafisicas de la escuela con Kupala vy las tierras
impregnadas por ese espiritu incrementan en +1
la dificultad de todas las tiradas de Hechiceria
Koldunica hechas por Koldun que obran su
magia fuera de los territorios de Europa oriental.

e

La Senda permite al Koldun diseminar sus percepciones a
lo largo de un 4rea cada vez mayor. Si la magia se realiza
correctamente, el Koldun podria, potencialmente, ser capaz
de percibir todo lo que tiene lugar en el drea afectada (la cual
podriaser de muchos kilémetros cuadrados), aunque abrirse
a tal consciencia es peligroso para todos salvo los Koldun
de voluntad mas férrea. En su lugar, la mayoria limitan sus
percepciones de forma reflejaa “todos los intrusos” o “todos
los recipientes de los que potencialmente alimentarse” segiin
deseen, y hasta los Koldun mas perceptivos podrian pasar por
alto algo importante si involuntariamente lo han excluido
de su mirada. Mientras el Poder esté activo, el Koldun
también puede tener por objetivo de cualquier otro poder
de Senda o ritual Koldunico a cualquier persona o lugar que
pueda percibir, suponiendo que la puntuacion del Poder
o del ritual no exceda la puntuacién del Koldun en la Via
del Espiritu. Este Poder también supera la Ofuscacion de
cualquier Vastago dentro del 4rea de efecto.
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J El Koldun puede percibir todo en un
radio de 2PO metros (50 pies).

oo ...en un radio de 100 metros (o yardas).

oo ...en un radio de medio kilémetro (un
cuarto de milla).

ecce ...en un radio 1,5 kilémetros (1 milla).

(X X XX }

...en un radio de 8 kilémetros (5 millas).

El niimero de éxitos en la tirada de activacion determina
cuantas escenas sucesivas dura el efecto. Si se activa antes
de que salga el Sol, la consciencia del Koldun puede
extenderse durante las horas de luz, y el Koldun no sufre
efectos negativos por vigilar sus tierras durante el dia. Aun
asi, si sufre las penalizaciones de dados usuales por realizar
cualquier otra accién durante el dia.

Via de los Pesares

Aunque es parte de lamds amplia escuela Koldunica, esta
Senda no depende abiertamente de una conexion directa
con Kupala. En su lugar, invoca una serie de maldiciones
en nombre de diversas deidades eslavas precristianas. De
nuevo, algunos eruditos Tzimisce especulan que al menos
algunas de esas deidades son en si mismas aspectos del ser
que se autodenomina Kupala. Todos estos efectos requieren
que el Koldun sea capaz de percibir directamente al objetivo.
Generalmente no pueden usarse a distancia mediante magia
simpatica, pero pueden usarse contra un objetivo distante
al cual el Koldun pueda percibir mediante Poderes como

Predecir o la Via del Espiritu (pig. 154 y 156).
* Las Frustraciones de Nestrecha

El Koldun puede destruir la resolucion de su enemigo,
infundiendo sentimientos de pesimismo y desesperanza.

Sistema: Durante un turno por éxito, el objetivo no puede
gastar Fuerza de Voluntad con ningun fin.

e Los Insultos de Krivda

El Koldun desata un odioso insulto contra su enemigo,
provocandole asi una descerebrada furia.

Sistema: En respuesta al insulto, el objetivo debe tirar inme-
diatamente Autocontrol pararesistir el Frenesi a una dificultad
5 + los éxitos de la tirada de activacion (dificultad méxima 9).

ee¢ F1 Llanto de Kruchina

El Koldun puede instigar una aplastante desesperacion
o una depresion casi suicida en su enemigo.

Sistema: Durante un turno por éxito, el objetivo se
ve superado por una intensa miseria y llora de forma
incontrolable. No puede realizar ninguna accién que
requiera concentracién y un Vastago pierde 1 punto de
Sangre cada turno conforme la Vitae fluye por sus ojos.

eeee | a Desgracia de Chernogolov

El Koldun se burla de su enemigo prediciendo cierta
fatalidad, la cual tiene lugar.

Sistema: El objetivo pierde autométicamente 2 éxitos
en cada tirada que realice. Los efectos duran tantas tiradas
consecutivas como éxitos obtenidos.

eccee | 3 Hambruna de Marena

El Koldun puede ahora infligir dafio directo sobre su
enemigo en forma de un hambre amargamente friay dolorosa.

Sistema: Por cada éxito, el objetivo sufre 2 niveles de
danio contundente que pueden absorberse de forma normal.
Ademis, un vampiro que sea objetivo de este Poder pierde
1 punto de Sangre por éxito.

Rituales de
Hechiceria Koldunica

Redespertar el Agua Muerta
(Nivel uno)

El Koldun debe verter 1 punto de Sangre en un cuerpo de
agua y luego beber el equivalente a 1 punto de Sangre de esa
fuente. El Koldun serd capaz de ingerir esta agua sin dificultad.

Sistema: Si se realiza el ritual con éxito (al menos se
obtiene un éxito), el Koldun recupera 1 punto de Fuerza
de Voluntad gastado. Esto no puede elevar su Fuerza de
Voluntad por encima de su miximo normal. Este ritual
so6lo puede realizarse una vez por noche.

Invocar el Signo Menor de
Poder (Nivel dos)

El Koldun puede invocar la autoridad de los espiritus que
son la fuente de su privilegio magico. Debe concentrarse
durante un turnoyluego hacer el Signo Menor de Poder con
sus manos. Si el ritual tiene éxito, sus ojos brillan con poder.

Sistema: Durante una hora por éxito, el Koldun obtiene
-2 de dificultad en todas las tiradas de Intimidacion o
Liderazgo hechas contra mortales, suponiendo que pueda
establecer contacto visual con ellos.

Acobardar al Sirviente
(Nivel tres)

Los Tzimisce disfrutan la sensacién de control sobre sus
sirvientes, incluso mas cuando éstos tiemblan de miedo. Este
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ritual intensifica la devociéon normal de un Ghoul, Aparecido
u otro sirviente Vinculado por Sangre. El Koldun mezcla un
cerebro de oveja con tierra de sudominioy 1 punto de su propia
Sangre mientras canta un ancestral encantamiento eslavo.
Entonces fuerza al sirviente a comerse la repugnante mezcla.

Sistema: Durante una semana por éxito, la dificultad de
cualquier tirada hecha por el Koldun para manipular al
sirviente se reduce en 1.

Lazos que Atan (Nivel cuatro)

El Koldun debe verter 4 puntos de su propia Sangre en un
trozo de tierra que haya reclamado. Después debe devorar
ritualmente un puiiado de la tierra empapada de Sangre.
Hacerlo reconecta su espiritu con el terreno y facilita el
empleo del Koldunismo. Esto suele ser usado por Koldun
fuera de Europa oriental para compensar las distantes
conexiones con su patria.

Sistema: Durante una noche por éxito, el Koldun reduce
la dificultad de todas las tiradas de hechiceria Koldunica en
1. Este ritual no puede realizarse mas de unavez por semana.

El Impulso Mas Intimo
(Nivel cinco)

El Koldun puede alterar las caracteristicas emocionales
de cualquier Vinculo de Sangre que posea sobre un esclavo.
En lugar de los sentimientos normales de amor y devocion,
puede provocar que el esclavo sienta una lujuria inmoral,
una aterrorizada obediencia, una devocién fraternal o
cualquier otro contexto emocional que elija. El Koldun sélo
necesita pronunciar una palabra en presencia del esclavo
para invocar el poder del ritual.

Sistema: Cada éxito representa una escena en la que el
esclavo es impelido a sentir una emocion por el Koldun a
eleccion de éste.

Rituales Anarquistas

Linea Plana (Nivel uno)

Este ritual tiene por objetivo a un mortal y provoca
que parezca estar muerto en todos los aspectos salvo por
el hecho de que aun camina y habla. No tiene pulso y su
respiracion no empafard un espejo. Si estd inconsciente,
es imposible de distinguir de un cadaver. Ni siquiera los
instrumentos médicos mas sensibles indicaran que estavivo,
ni aunque ¢l le diga desesperado al paramédico que lo esta.
El hechicero debe depositar un pequefio animal muerto en
el hogar del objetivo.

Sistema: El efecto dura hasta la siguiente mafiana y sélo
puede usarse sobre un objetivo por mes. El animal muerto
debessituarse en el verdadero hogar del objetivo. El ritual no
funciona si se deja en una habitacién de hotel o en algtin
lugar donde esté de visita o haciendo de okupa. El poder
no afectara a ningun ser sobrenatural. Este ritual suelen
usarlo sobre todo hechiceros punk que quieren aterrorizar a
un mortal o avergonzar a algiin chupoptero de la Camarilla
haciendo que una de sus marionetas de sangre crea que se
ha convertido en vampiro y monte una escena.

Cuerpo de Hierro (Nivel dos)

El ritual comtin aumenta la resistencia del objetivo (que
puede ser el hechicero o cualquiera a quien ¢l elija). El
ritual requiere un casquillo usado que haya sido empapado
con 1 punto de Sangre de la persona que se beneficiara de
¢él. Mientras esa persona lleve el casquillo consigo, puede
absorber el dafio del fuego y la luz solar con su Resistencia
normal. Estos efectos no se acumulan con los de Fortaleza;
solo se aplica el mayor de ambos.

Sistema: El ritual dura una hora por éxito y no permite
al receptor ninguna absorcion adicional. Solo extiende su
absorcion normal para incluir el fuego y la luz solar.

Llamada del Infierno
(Nivel tres)

Este ritual requiere un vinculo simpatico con el objetivo
al menos igual a una posesion personal (ver pag. 133). El
objeto debe colocarse dentro de un tapacubos oxidado y
empaparse de gasolina. Entonces, el hechicero debe pasar
30 minutos meditando sobre el objeto mientras susurra
“arde, nena, arde”, antes de, finalmente, prenderle fuego.
El objetivo, alld donde esté, sufre los efectos del Rotschreck.

Sistema: Al completarse el ritual, el objetivo debe tirar
inmediatamente para resistir un Frenesi por miedo. El efecto
puede superarse gastando un punto de Fuerza de Voluntad
pero, por lo demads, fallar la tirada provoca que el objetivo
entre en Frenesi y huya del drea aterrorizado. El personaje
tampoco tendrd idea de por qué de repente se ve superado
por el terror, y una vez se pregunte de qué tiene miedo, el
efecto terminara.

Proteccion contra Vitae
(Nivel cuatro)

Esta peculiar proteccion es inferior a la mayoria de
protecciones usadas por los Tremere, pero suele sersuficiente
para las necesidades de los Anarquistas. El hechicero dibuja
un sello con su propia Vitae en algiin objeto o superficie.
Si un vampiro de menor Generacion toca el objeto o

158

RITOS DE LA SANGRE




la superficie, se ve afectado. Los Vastagos de la misma
Generacién o mayor no se ven afectados.

Sistema: Los Vastagos por debajo de la Generacién del
conjurador que toquen la proteccion sufren dos dados
de dafo letal cada vez que lo hagan. Sin embargo, tras el
primer toque, un Vastago que desee proceder de nuevo debe
tirar Fuerza de Voluntad a dificultad 7 o gastar un punto
de Fuerza de Voluntad. Cada uso de este ritual cuesta 1
punto de Sangre y solo puede proteger un objeto discreto:
una sola ventana, una puerta, un libro o una puerta de un
automovil. Los objetos mayores pueden protegerse, pero
solo si el ritual se conjura multiples veces.

Dur-An-Ki
Senda del Mal de Ojo

A lo largo de la historia, los ignorantes y supersticiosos

han temido el mal de ojo; la creencia de que alguna gente
tiene el poder de maldecir a sus enemigos, ya sea mediante
la invocacion de poderes oscuros o simplemente mediante
una voluntad maliciosa. En algunos lugares persisten esas
creencias, quizas en parte por la existencia de esta Senda,
la cual permite al ashipu invocar djinn iracundos para
avergonzar, injuriar o incluso matar a sus enemigos. Pero esta
Senda no es terreno exclusivo del Dur-An-Ki. Su ancestral
pedigri significa que es conocida por muchos Anarquistas
delaVieja Eskuela que han preservado el poder de maldecir
alo largo de las eras, mientras sus puras ansias de venganza
han asegurado que los hechiceros punk actuales hayan
aprendido a duplicar sus efectos.

Para usar el mal de ojo contra un objetivo, el hechicero
debe ser capaz de establecer contacto visual con él y
decir algo para indicar su desdén, ya sea una maldicion
arabe tradicional o sencillamente gritar: “jque te jodan!”.
Alternativamente, el hechicero puede hacer uso de una
efigie para conjurar la maldiciéon a través de una larga
distancia (como se describe en los Principios de Contagio
y Simpatia, pdg. 133-135). El objetivo no se percatara
necesariamente de que le han maldecido. Es necesaria una
tirada de Inteligencia + Ocultismo a dificultad 6 por parte
del objetivo si el hechicero conjura la maldicion frente a
él, mientras que se necesita una tirada a dificultad 9 para
darse cuenta de que la reciente mala suerte es resultado de
una maldicion conjurada desde lejos. Un personaje con
Percepcion del Aura o que tenga al menos un punto en
esta Senda puede percatarse de indicios de una maldicion
en el aura del objetivo y puede reconocerlos como residuos
de una maldicion con una tirada de Astucia + Ocultismo
a dificultad 7. Un personaje que identifica con éxito una
maldicion de esta manera puede tratar la propia maldicion

como una conexion mistica equivalente a una posesion
preciada mientras esta en presencia del individuo maldito.

El hechicero que impone la maldicién puede cancelarla
a voluntad. Cualquier otro personaje capaz de reconocer
la maldicion (incluyendo el propio objetivo, si tiene el
conocimiento apropiado de Magia de Sangre) puede tratar
de cancelarla con Contramagia Taumaturgica (V20, pdg.
215) o con cualquier efecto de Magia de Sangre comparable.
Quien impone la maldicién nunca sabe exactamente
coémo se manifestard. Cada nivel de esta Senda marca los
parametros de qué tipo de dafo puede ocurrir, pero el
Narrador determina la naturaleza precisa de la manifestacion.

e Humillacion

La forma mas sencilla de aplicar el mal de ojo provoca
que el objetivo se avergiience de alguna forma publica. Los
posibles resultados incluyen decir algo vergonzoso frente a
sus iguales, fallar desastrosamente al intentar alimentarse o
sencillamente romperse la culera de los pantalones cuando
estd en un bar abarrotado.

Sistema: Cada éxito representa una noche durante la que
el objetivo es afectado por la maldicion. Esta se activa una
vez por noche cuando decida el Narrador, normalmente
durante la escena en la que el personaje esté en presencia
de mayor niimero de gente o en la que esté frente al mayor
numero de gente socialmente importante. Esto es, puede
activarse mientras estd en un restaurante lleno o cuando
esta a solas con el Principe, lo que tenga mayor potencial de
vergiienza personal. El Narrador determina cuando se activa
la maldicién, pero deberia ser al menos una vez por noche.

Durante esta escena, cada tirada Social hecha por el
personaje tiene tantos 1 como la puntuacion del hechicero
en la Senda del Mal de Ojo, de modo que aumentan las
probabilidades de fracasar en una tirada Social. Ademss,
durante esta escena, el Narrador deberia tirar tantos dados
como la puntuacion del hechicero en esta Senda (dificultad
5). Los éxitos significan que alguien externo al evento es el
culpable de lavergtienza del personaje, como un camarero que
le tira las bebidas encima o un coche que le salpica de barro.

e Pérdida

Esta maldicion afecta al valor material del objetivo. Suele
causar que el objetivo sea privado de dinero, pero también
puede provocar que su rebaio disminuya o destruir un
refugio. Esta maldicion puede tener por objetivo cualquier
activo tangible representado como un Trasfondo. Si el
personaje no tiene Trasfondos adecuados, pierde bienes
personales de importancia emocional.

Sistema: En el plazo de una semana, el objetivo pierde
1 punto del Trasfondo apropiado. Por lo general, la
maldicion ataca a Recursos antes que a otros Trasfondos,
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4_5%&: "
Otras Sendas de Dur-An-Ki

Muchas de las Sendas asociadas con el Dur-

An-Ki son funcionalmente idénticas a diversas
Sendas taumaturgicas. En muchos casos, las
versiones Dur-An-Ki surgieron primero y fueron
adaptadas a la Taumaturgia por los Tremere.
Esas Sendas son las siguientes:

* Senda de las Aguas de la Vida (Senda de la
Sangre, V20, pag. 213-214).

* Senda del Don del Genio (Senda de la Conju-
racion, V20, pag. 214-215).

¢ Senda del Chacal Enfermo (Senda de la Ven-
ganza del Padre, V20, pag. 227).

e Mano de los Magi (Encanto de las Llamas,
V20, pag. 221).

e Pacto de Enki (Poder de Neptuno, V20, pag.
223-225).

* Leyes de Suleiman (Manipulacion Espiritual,

pag. 141-143).

Ademas de estas Sendas familiares, hay va-

rias Sendas exclusivas de los practicantes de
Dur-An-Ki, dos de las cuales se describen a

continuacion.

BT e e

pero tedricamente cualquier forma de Trasfondo tangible
que represente un activo personal puede ser un objetivo
vélido. El hechicero no tiene control sobre como se pierde
el punto de Trasfondo o siquiera qué punto se pierde. El
Narrador puede incluso decidirlo de forma aleatoria.

eee Peligro

A este nivel de dominio, el ashipu puede finalmente
poner en peligro a su enemigo en lugar de simplemente
incomodarlo. La maldicién no puede dafiar directamente
al objetivo, pero puede crear una situacién en la que sea
posible que sufra dafio, yaseaa manos de un patan borracho
que se ofende por los modales del objetivo en un bar o
una manada de hombres lobo que, por casualidad, eligen
subirse al mismo vagén solitario de metro que la victima.

Sistema: El numero de éxitos determina cudntas noches
esta en peligro el personaje. Al comienzo de cada noche,
el Narrador debe tirar un dado y, dependiendo de los
resultados, fabricar un peligro para el personaje objetivo.

Resultado Naturaleza del peligro
de los
dados

1-3 Ninguno. La maldicién no se activa

esa noche.

4-6 Menor: Un encuentro en el que no es
probable que se hiera al personaije,
pero en el que hay oportunidad de
que ocurra. Un mortal trata de asaltar
al personaje cuando estd frente a
mortales o simplemente trata de
atracar un pequefio supermercado
mientras el personaje aguarda a
pagar por rellenar el depésito. El
cliente de un bar que se ofende por
algo que el personaje hace o dice y
trata de empezar una pelea.

7-8 Moderado: Un encuentro con unas
probabilidades significativas de que
el personaje reciba al menos algo

de dafo. él personaje se ve envuelto
en un accidente de automévil o es
golpeado por un conductor que se da
a la fuga. Las escaleras se desploman
mientras el personaje estd subiendo
por ellas.

9 Severo: Un encuentro en el que el
personaije sufrird dafio letal con casi
total seguridad. El personaje dice
involuntariamente cll_go ofensivo que
provoca tiradas de Frenesi en los
vampiros préximos. El edificio se
derrumba mientras el personaje estd
en su interior o estalla un incendio.

10 Catastréfico: Un encuentro
potencialmente mortal. El personaje
juedd atrapado fuera de su refugio

urante el dia. El personaje dice
inconscientemente algo que ofende a
una manada de Lupinos.

Las noches en las que no hay peligro no restan éxitos
del ashipu; la maldicion continuard hasta que el objetivo
haya sufrido tantos encuentros peligrosos como los éxitos
obtenidos o hasta que sea levantada. Durante cualquier
encuentro peligroso, el personaje objetivo tiene la
oportunidad de percatarse de que estd maldito (si no lo
sabiaya). La tirada es Inteligencia + Ocultismo. La dificultad
por defecto es 9, pero desciende a 8 si tiene Auspex 0 a 6
si tiene cualquier conocimiento de esta Senda.

esee Enemigo

Esta potente maldicion provoca que los amigos y aliados
del objetivo se vuelvan en su contra, incluso haciendo que
su cantidad de enemigos aumente.

Sistema: Por cada éxito en la tirada de Fuerza de Voluntad,
el objetivo pierde 1 punto de Aliados, Contactos, Influencia
o Criados. Esto puede reflejar amigos y aliados que se han
enfadado con el personajeyle hanvuelto la espalda, contactos

160

RITOS DE LA SANGRE




y aliados que simplemente no estan disponibles durante
algun tiempo o puede ocasionar que tales personajes
sean heridos o incluso mueran debido a la mala suerte.
Por otra parte, el jugador puede escoger gastar algunos o
todos sus éxitos para darle al objetivo un nuevo enemigo
(como en el Defecto Enemigo) que llega para cumplir
una venganza contra el personaje. En cualquier caso,
los efectos se manifiestan en el plazo de una semanay el
jugador del personaje objetivo no puede ni recuperar los
Trasfondos perdidos ni eliminar el Defecto Enemigo sin
descubrir y neutralizar la maldicion.

eccee Fl 0§0 que Hiere

Este Poder, la expresion definitiva de esta maléfica
Senda, no necesita tiempo para establecer una cadena
de desgracias. Golpea inmediatamente. El ashipu debe
establecer contacto visual con su objetivo y pronunciar
alguna exclamacién pertinente a una caracteristica de
éste. Puede alabar o insultar, usar el sarcasmo o su
furia, pero en cualquier caso, el objetivo es golpeado
inmediatamente con una agénica lesion que dafia esa
caracteristica.

Sistema: Aunque esta maldicion permite flexibilidad,
la suposicion por defecto es que por cada dos éxitos
(redondeando hacia arriba), el objetivo (u objeto, si la
maldicion se dirige hacia una posesion del objetivo) sufre
un nivel de dafio agravado. Por lo general, incluso un
solo nivel de dafio es suficiente para matar a un animal o
destruir la mayoria de objetos. Si se usa contra mortales,
este Poder los lisiara de forma permanente. Sise usa contra
un Vistago, la maldicion infligira dafio en funcion de las
palabras del ashipu. Si piropea sus bonitos ojos, éstos se
quemardn y se quedara ciego hasta que pueda sanarse. Si
se burla de sus palabras zalameras, la maldicion podria
quemar su lengua y hacer que sea incapaz de hablar. Esta
maldicion puede transmitirse mediante una efigie, pero
la penalizacion a la dificultad habitual impuesta por usar
una efigie se incrementa en +2 (ver Principios de Contagio
y Simpatia, pag. 133-135).

Vientos del Cazador

Esta Senda fue desarrollada originalmente por
Hechiceros Assamitas y rara vez se ve fuera de ese Clan,
pero el conocimiento ha pasado al ain mayor estanque
del saber del Dur-An-Ki. La Senda estd disefiada para
aumentar el sigilo y la habilidad natural de un vampiro
con Ofuscacion. Aunque muchos aspectos de esta Senda
parecen redundantes dada la existencia de Ofuscacion, la
Senda ofrece una poderosaventajasobre esa Disciplina: por
ejemplo, Auspex no atraviesa de forma automdtica el velo
proporcionado por Vientos del Cazador. Aunque Auspex
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puede ayudaren las tiradas basadas en Percepcion del observador
comodetermine adecuado el Narrador, el observador no puede
ver automdticamente a través de los engafios solo porque su
Auspexsupere lapuntuacion de Senda del ashipu, como ocurre
con Ofuscacion y Quimerismo.

* Olor de Engaiio

El objetivo de este Poder adquiere la habilidad de alterar
su olor o eliminarlo por completo.

Sistema: Superar la tirada significa que el objetivo o bien
no deja ningun olor que pueda ser detectado o rastreado, o
bien deja el olor de alguien que conozca. Un fallo significa
que no pasa nada. Un fracaso significa que su olor es mas
facil de identificar para los demas (ademés de las demas
penalizaciones por fracasar en una tirada de Magia de Sangre).

e¢ Piel de Camaledn

La piel y la ropa del objetivo asumen automaticamente
el color y textura de lo que tenga cerca.

Sistema: Durante el resto de la escena siguiente a la
activacion, la dificultad de todas las tiradas de Percepciéon
paradetectar al objetivo aumenta en 4 mientras permanezca
quieto. Mientras se mueve, el efecto se anula, pero una vez
se detenga de nuevo junto a otra superficie, puede reafirmar
el camuflaje superando una tirada de Percepcién + Sigilo
(dificultad 6, 0 9 si alguien le busca de forma activa en ese
momento). Cualquier cambio de textura es ilusorio; el
objetivo no adquiere la resistencia de un muro de ladrillos
solo por estar junto a él.

eee Pose Modesta

El objetivo se mezcla sin esfuerzos entre una muchedumbre.
Todos los presentes asumiran que forma parte de ella,
incluyendo cualquier perseguidor.

Sistema: Sisupera la tirada, cualquier observador asumira
automaticamente que el objetivo forma parte del lugar en
el que se encuentra. Quienes lo buscan son incapaces de
percibir que es un intruso. Aun asi, este Poder no puede
enganar a la tecnologia, y cualquiera que observe a través de
un circuito cerrado de videovigilancia, por ejemplo, puede
identificarlo como un intruso.

eeee OQlorcillo de Kalif

El objetivo de este Poder genera un aura que es fisicamente
embriagadora para cualquiera que lo observe directamente.
Los afectados pueden experimentar un placentero fantaseo
opueden sencillimente quedarse quietos con laboca abierta
mientras el objetivo se marcha.

Sistema: Si se activa con éxito, cualquiera que observe al
objetivo durante el resto de la escena debe tirar Astucia +
Alerta de forma refleja a dificultad 7 o quedard embriagado

durante tantas horas como los éxitos que obtuviera el ashipu.
Los afectados son incapaces de realizar ninguna acciéon mas
all4 de observar con la mirada perdida las visiones que sélo
ellos pueden ver o quizas reirse nerviosamente de cuando en
cuando. Aun asi, cualquier amenaza directa contra cualquier
afectado provoca que el efecto desaparezca de inmediato.

YYY ) C“el‘po Faﬂtasmal

Al ser especialmente poderoso, Cuerpo Fantasmal
requiere que el ashipu gaste 3 puntos de Sangre en lugar de
solo 1 como suele ser habitual. Cuando se activa, el objetivo
sevuelve totalmente invisible, inaudible e intangible y puede
moverse libremente a través de cualquier barrera salvo las
protecciones contra vampiros.

Sistema: Si se activa con éxito, el objetivo se vuelve
inmaterial en casi cualquiersentido. El efecto no lo convierte
en un auténtico fantasma y es incapaz de interactuar con
wraiths y espiritus en esta forma. También es incapaz de
usar cualquier Disciplina. Los efectos terminan cuando el
objetivo toma la decision consciente de afectar al mundo
fisico de cualquier forma.

Rituales de Dur-An-Ki

Horoscopo (Nivel uno)

Usando técnicas astrologicas babilénicas, el ashipu puede

estudiar las estrellas para llegar a comprender a sus enemigos.
Para conjurar Hordscopo sobre un mortal, el ashipu debe
conocer su nombre real, asi como el lugar y la fecha de su
nacimiento. Para conjurarlo sobre un vampiro, el ashipu
debe saber tanto eso como la fecha de su Abrazo. Armado
con tal conocimiento, el ashipu puede tanto aprender los
secretos mas intimos de su enemigo como hacerlo objetivo
de su magia de forma mas efectiva.

Sistema: Cada éxito permite al ashipu descubrir unsecreto
sobre el objetivo del ritual, escogido de entre los siguientes:
Naturaleza, aptitudes principales (es decir, Rasgos con 3 o
mas puntos), Defectos o principales tragedias de su vida (o
no-vida). Alternativamente, el ashipu puede usar el ritual
junto con una efigie para mejorar la eficacia de la magia
simpatica, ya que los éxitos en la tirada del ritual reducen
la penalizacion a la dificultad aplicada a tales tiradas. Aun
asi, el ashipu no puede usar Horéscopo para reducir la
penalizacion de dados en més que su puntuacién en Dur-
An-Ki ni reducir la penalizacién por debajo de cero.

Infusion de Kalif (Nivel dos)

Este ritual es importante para todos los ashipu que buscan
iluminacion, pero sus efectos han sido duplicados por
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diversos magos de Sangre de numerosas escuelas, quienes
abusan de su ancestral pedigri para propdsitos mas simples:
colocarse. El ritual permite que el mago de Sangre infunda
ritualmente Vitae en hachis para que el Vistago pueda
absorberlo mediante una cachimba y drogarse.

Sistema: El hechicero debe obtener cierta cantidad de
hachis y sumergirlo en cierta cantidad de su propia Sangre.
La ratio es bastante alta: 570 gramos (20 onzas) de hachis
por cada punto de Sangre, y el proceso (el cual lleva tres
noches) produce s6lo 30 gramos (1 onza) de kalif por éxito.
La “calidad” de éste queda determinada por la Generacion
del vampiro cuya Sangre se usé en el ritual (no tiene por qué
serladel hechicero). Cada punto en Generacién incrementa
la calidad en +1, asi que el kalif infundido con Vitae de un
vampiro de Novena Generacién tendia una calidad de 4.

Para usar adecuadamente el kalif como parte de un ritual
de Dur-An-Ki, se deben colocar 30 gramos (1 onza) en una
cachimba junto con agua de rosas especialmente preparada.
Tras fumar durante al menos media hora, el jugador del
personaje debe tirar Resistencia + Fortaleza (dificultad 6 con
una penalizacion de dados igual a la calidad del kalif usado
en el ritual). El hechicero trata de alcanzar cierto “punto
optimo”. Si falla o fracasa en la tirada, termina demasiado
drogado para hacer nada salvo continuar disfrutando del
kalif (y para muchos Vistagos eso es suficiente). Por otra
parte, si el jugador obtiene més éxitos que su puntuacién de
Dur-An-Ki, no se coloca en absoluto y debe seguir fumando
durante otra media hora antes de tirar de nuevo.

Sélo un nuimero de éxitos mayor que cero, pero igual
o menor que su puntuacién de Dur-An-Ki, permite al
personaje alcanzar el estado de éxtasis requerido para
usar adecuadamente el kalif en rituales posteriores. Si se
obtiene el nimero de éxitos adecuados, el personaje entra
en un estado de consciencia aumentada en el que es mas
facil realizar Dur-An-Ki. Durante el resto de la escena, la
dificultad de cualquier tirada relacionada con Sendas o
rituales de Dur-An-Ki se reduce en una cantidad igual a la

mitad de la calidad del kalif.

Toro Celestial (Nivel tres)

Imitando a otros rituales supuestamente usados por la
diosa Ishtar cuando preparé al gran Toro Celestial para
enfrentarse a Gilgamesh, este ritual permite al ashipu
encantary dar érdenes a un animal a voluntad. El resultado
es similar al Poder de Animalismo Comunioén de Espiritus.

Sistema: El ashipu debe beber del animal mientras lo
alimenta al tiempo con Sangre. Un punto de Sangre es
suficiente para cualquier animal menor que un hombre.
Para cualquier animal mayor que un hombre y hasta del

tamafio de un toro se necesitan 3 puntos de Sangre. No
pueden usarse animales mayores para este ritual. Al recibir
la Sangre, el animal se convierte inmediatamente en un
Ghoul y gana 1 punto de Potencia y 1 punto de Fortaleza
o de cualquier otra Disciplina que posea el ashipu y que
no requiera sapiencia (como Dominacion o Dur-An-ki).
Durante el resto de la noche, el ashipu puede dirigir al
animal a voluntad de forma refleja y sentir a través de sus
sentidos al tiempo que retiene una consciencia normal de
su entorno.

Dirigir la Lanza de Ahriman
(Nivel cuatro)

El ashipu debe crear una conexion simpatica con un
objetivo a partir de un talismdn lo bastante pequefio para
poder tragarselo, esperar una hora y entonces extraerlo de
su estdmago a través de un corte. Otros hechiceros pueden
ayudarlo en esta tarea, la cual inflige un minimo de 2
niveles de Salud de dafio letal no absorbible a quien est4
realizando el ritual. Hasta la siguiente noche desfavorable,
cualquier Vastago que sostenga el talismén encontrara que
los espiritus bendicen sus esfuerzos para matar al objetivo.

Sistema: Para determinar cuanto dura el ritual, el ashipu
debe usar primero el ritual Horéscopo contra el objetivo o,
si desconoce la fecha de nacimiento o muerte del objetivo,
puede conjurar Hordéscopo para el asesino que portard
el talisman. En este tltimo caso, sélo ese asesino puede
beneficiarse de las propiedades del talisman, mientras que en
el primer caso cualquiera puede usarlo. Cuando Hordéscopo
se usa junto con este ritual, el talisman funcionard durante
tantas noches como éxitos obtenidos en Hordscopo. Durante
ese tiempo, cualquier tirada hecha por el portador del
talisman que lo acerque a matar al objetivo se beneficiara
de una reduccion de dificultad igual a los éxitos obtenidos
por este ritual.

Ver con los Ojos del Cielo
(Nivel cinco)

Al meditar sobre el universo, el hechicero puede
vislumbrar a su enemigo con los ojos del cielo. El ashipu
debe entrar en un trance extitico y concentrarse en un
individuo estudiando una efigie suya. Esta debe incorporar
al menos una fotografia reciente del objetivo u otra cosa con
una conexion mas fuerte. Este ritual no puede realizarse
solo con el nombre del objetivo (ver Principios de Simpatia
y Contagio, pag. 133-135).

Sistema: Cada éxito permite al jugador hacer una pregunta
sobre la localizacion y actividades actuales del objetivo.

CAPITULO SIETE: SECRETOS DE LA SANGRE

163




Hechiceria Setita
Ushabti (Senda de Akhu)

El nombre Ushabti deriva de las figuritas creadas para las

tumbas de los ricos y poderosos del Antiguo Egipto. Se creia
que tales figuras cobrarian vida en el Inframundo para servir
a sus amos como obreros o juguetes. Cada aplicacion de esta
Senda crea un ushabti distinto, ycada uno sélo puede activarse
una vez. El hechicero debe forjar la figurita a partir de cera
o arcilla mezcladas con un punto de Sangre. Luego, debe
tallar palabras de poder egipcias en ella antes de baiarla en
miel y cerveza. Activar una figurita requiere que el hechicero
gaste | punto de Sangre y pronuncie un encantamiento y el
jugador tire Fuerza de Voluntad para determinar si el ushabti
se activa o no. Si lo hace, la figurita se expande hasta ser una
figura animada y a tamano real que obedece la voluntad
del hechicero. En caso de un fracaso, ademas de los efectos
normales, el ushabti se activard, pero sera hostil al hechicero.

Los ushabti activados tienen Atributos y Habilidades
determinados por el nivel de la Senda usado para crearlos.
El hechicero no puede conceder a un ushabti Habilidades
que no posee y puntuaciones por encima de las suyas. Los
éxitos en la tirada de Fuerza de Voluntad determinan cémo

de realista es el ushabti activado. Aun asi, los éxitos aplicados

al “realismo” nunca pueden exceder la puntuacién de Senda
usada. Asi, solo un ushabticreado con Don de Khnum (Ushabti
e o o o o) puede resultar indistinguible de una criatura viva.

Exitos Resultados

1 Algo ordinario, claramente hecho de
cera.

2 Tan realista como una obra de
cera bien hecha o una mufieca de
porcelana.

3 Lo bastante realista como para engafar
a un observador casual (dificultad 6
para defectar que es falso).

4 Extremadamente realista (dificultad 8
para detector que no es real).

5 Indistinguible de una criatura viva.

Una vez activado, el ushabti aguanta un mes lunar, pero
esto puede extenderse indefinidamente al coste de 1 punto
de Sangre por mes adicional. Sin embargo, esto asume que
el ushabti permanece en el refugio de suamo yno interactta
con mortales. Si esas condiciones se rompen, el ushabti se
degradara hasta no ser nada en el plazo de una hora. Un
hechicero puede crear un ushabti para que sea usado por
otros, pero hacerlo le cuesta 1 punto de Fuerza de Voluntad.
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* Obrero

El ushabti puede ser un humano o un animal. Carece
de mente y obedece todas las 6rdenes de su amo. Tiene 2
puntos en cada Atributo Fisico, 1 en cada Atributo Mental
y ninguno en los Sociales. Carece de Habilidades.

e Servidor

Igual que Obrero, afiade 3 puntos de Atributos adicionales
que no pueden aplicarse a Atributos Sociales. Ningtin
Atributo Mental puede superar los 2 puntos. Afiade 2
puntos de Habilidades que no sean de combate.

eee (Guardia

Como Obrero, afiade 6 puntos de Atributos y 4 puntos de
Habilidades. Los guardias pueden tener Atributos Sociales.
Ningun Atributo Social o Mental puede superar los 2 puntos,
tampoco pueden hacerlo las Habilidades.

eeee Supervisor

Como Obrero, afiade 9 puntos de Atributos y 6 de
Habilidades. Ningun Atributo Social o Mental puede superar
los 3 puntos, tampoco pueden hacerlo las Habilidades.

seece Don de Khnum

Este Poder, la expresion definitiva de este arte, llamado asi
enhonorallegendario creador de lahumanidad segtin el saber
egipcio, permite al hechicero crearlo que es a todos los efectos
un cuerpo vivo, ya sea como un esclavo obediente o como
un recipiente listo para un wraith o un espiritu. El personaje
que activa el ushabti decide cual, aunque la dltima opcion
requiere que tenga un wraith o espiritu conforme a mano.

Como Obrero, afiade 12 puntos de Atributos y 8 de
Habilidades. El ushabti ganalas Virtudes, Humanidad y Fuerza
de Voluntad de un vampiro recién creado. Tiene consciencia,
pero esta vinculado emocionalmente a quien lo activa como
si tuviera un Vinculo de Sangre. Esto es asi incluso si lo
posee un wraith o un espiritu. Cada uso del Don de Khnum
cuesta 2 puntos de Fuerza de Voluntad en el momento de
la activacion y el jugador puede gastar puntos adicionales de
Fuerza de Voluntad para obtener éxitos automaticos en la
tirada de activacion. Un ushabti creado con este Poder no
se degrada a menos que alguien desafie de forma activa su
identidad y lo convenza de que no es real. Sin pruebas de su
propia irrealidad, el ushabti es a todos los efectos inmortal.

Senda de Praapti
(Senda de Sadhana)

Praapti es el poder del viaje instantaneo. Los practicantes
hindties de Sadhana desarrollaron esta Senda para igualar a
sus misteriosos rivales asiaticos, quienes tienen el poder de
viajar instantdneamente a lo largo de lineas de fuerza mistica.

Mas tarde, los sadhu chaqueteros vendieron el secreto de esta
Senda a los Tremere, quienes usaron ingenieria inversa para
crear lo que ellos llaman la Senda de Mercurio. Un pufiado de
Anarquistas de laNueva era también tropezaron con el secreto
de esta Senda, a la que llaman sencillamente Teletransporte.

Los niveles individuales de esta Senda no tienen efectos
distintos. En su lugar, un dominio mayor de la misma
simplemente indica que puede viajarse a mayor distancia.
Idealmente, el hechicero debe ser capaz de ver el lugar de
destino o conocerlo intimamente. Fallar en una tirada para
activar esta Senda significa que no pasanada en absoluto, pero
los fracasos son mas problematicos. Si el destino objetivo es
visible o esta muy cerca (el otro lado de una pared, por ejem-
plo), un fracaso provoca que el personaje sufra los catastréficos
problemas habituales de la Magia de Sangre. Sin embargo,
si el hechicero trata de teletransportarse a ciegas, los fracasos
son mucho mas peligrosos. Habitualmente, el hechicero se
encuentra fusionado con un objeto sélido y sufre un nivel de
dafio agravado por cada 1 que obtenga. Tres 0 mas niveles de
dafio significan que el hechicero est4 atrapado dentro de un
gran objeto, como un muro o el suelo, y puede no ser capaz de
liberarse. Fortaleza absorbe este dafio de forma normal, pero
no ayudard a un personaje que se materialice a dos metros
bajo tierra. La familiaridad con el destino de un teletransporte
a ciegas afecta a la tirada de la siguiente manera:

Familiaridad Modificador a
la dificultad

intima (el propio refugio) -1

Visitado regularmente +0

No visto, pero comprendido ~ +0
(como el ofro lado de esta
pared)

Poco familiar (visitado unas +1
pocas veces)

Muy poco familiar (una +2
localizacién conocidal)

J Teletransportarse hasta a 10 metros (o yardas).
oo ...hasta a 50 metros (o yardas).
ooe ...hasta a 500 metros (o yardas).

eeee  hasta a 8 kildmetros (o 5 millas).

...hasta a 800 kilémetros (o 500 millas).

El teletransporte rara vez es exacto. Cada 1 obtenido en
una tirada con éxito aleja al hechicero un 10% de su destino
final. El nimero de éxitos obtenido determina lo que puede
transportarse. Un Unico éxito permite teletransportar el
cuerpo desnudo del hechicero. Cada éxito adicional permite
transportar 9 kilos (20 libras) adicionales. Si los éxitos en la
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tirada no son suficientes para abarcar lo que el hechicero
parece portar, el Narrador decide qué se queda atras.

El Flujo de Ashe
(Senda de Wanga)

El Flujo de Ashe es inusual incluso entre las Sendas de
hechiceria, ya que no cuesta Sangre usarlo. De hecho, su
propésito es impedir que el wangateur necesite el uso de
Vitae en otros contextos. Derivado de la herbologia yoruba,
el Flujo de Ashe puede describirse de forma mas adecuada
como una serie de rituales que deben aprenderse de forma
secuencial. Cada uno produce una mezcla de hierbas que, si
se usa de forma adecuada, puede tomar el lugar de la Sangre
bajo distintas circunstancias. La tirada de Fuerza de Voluntad
se hace cuando normalmente se gastaria un punto de Sangre.
Si falla, el vampiro pierde 2 puntos de Sangre en lugar del que
normalmente habria gastado si hubiera omitido el ritual por
completo. Normalmente, los ingredientes deben mezclarse
y esta mezcla se usa al siguiente turno, pero Don de Ashe se
sobrepone a esa limitacion. Lo que es mas importante, si las
circunstancias lo permiten, muchas de estas mezclas pueden
incluso usarse sobre otros aparte del wangateur.

* Toque de Vida

El wangateur puede ingerir una mezcla especial de hierbas
y polvos en lugar de gastar 1 punto de Sangre cuando trata de
imitar las caracteristicas de los vivos. Los efectos duran una
escena. Puede ingerir esta mezcla élmismo o proporciondrsela
a otro Véstago (pero no a un mortal), que debe tragarla
durante la escena. En este ultimo caso, el wangateur decide
qué aspecto de alguien vivo imita el otro Vastago.

s Fuerza de Raiz y Piedra

Elwangateur puede esnifar una mezcla de hierbasypolvos
en lugar de gastar Sangre cuando trate de aumentar un
Atributo Fisico. El efecto es el mismo que el de un vampiro
que hubiera gastado 1 punto de Sangre para mejorar un
Atributo Fisico. Los efectos duran una escena. El wangateur
puede usar esta mezcla sobre si mismo o proporcionarsela
a otro (incluyendo un mortal). Si la usa otro, el wangateur
decide qué Atributo aumenta cuando prepara la mezcla.

eee Halito de Vida

Elwangateur puede usar una mezcla de hierbasy polvosen
lugar de Sangre cuando trata de sanarse. La mezcla especifica
produce una pasta que el wangateur debe untar fisicamente
en la zona que debe sanarse. El efecto es el mismo que si un
vampiro hubiera gastado 1 punto de Sangre para reparar
dafo fisico. Este Poder no puede usarse para sanar dafio
agravado, sélo contundente y letal. El wangateur puede
usar esta mezcla sobre si mismo o sobre otro (incluyendo
un mortal).

eeee Favor de los Orishas

El wangateur puede usar una mezcla de hierbas y polvos
en lugar de alimentar cualquier Disciplina (incluyendo
Magia de Sangre) que requiera exactamente 1 punto de
Sangre para funcionar. Esta formula también requiere
una pequena cantidad de sangre para funcionar, pero no
necesita provenir del wangateury, de hecho, puede proceder
de un enemigo (humano o Vastago) que haya derramado
sangre cerca. El wangateur sélo puede usar esta mezcla en
si mismo y debe hacerse un corte superficial en el brazo y
luego frotar la mezcla en la herida abierta.

escee Don de Ashe

El wangateur puede ahora crear mezclas usando los tres
primeros niveles de esta Senda que mantendran su eficacia
durante toda una noche en lugar de un turno o una escena.
Es mas, el wangateur puede mantener tantas mezclas
simultdneamente como su puntuacion de Inteligencia. Asi,
puede proveer de mezclas a aliados y no necesita estar cerca
para que les proporcionen los beneficios apropiados. Puede
sencillamente darle la mezcla a un aliado y despedirlo.

Rituales de
Hechiceria Setita

Armadura de Serenidad
Adamantina (Ritual de
Sadhana de nivel uno)

Este ritual invoca a Shiva para que purgue la mente del
hechicero de pasiones mortales y le garantice iluminacion.

Sistema: Durante el resto de la noche, el sadhu es inmune al
Frenesi de cualquier tipo, reduce ladificultad de todas las tiradas
de Fuerza de Voluntad en -2 y trata su Fuerza de Voluntad
como si fuera 2 puntos superior en los efectos que usan su
Fuerza de Voluntad (temporal o permanente) como niimero
objetivo. Sin embargo, mientras dura el efecto, el sadhu pierde
la capacidad de gastar Sangre para aumentar Atributos Fisicos.

Crear QGrisgris
(Ritual de Wanga de nivel dos)

Bien conocido por quienes estan familiarizados con el
vudu, una bolsa grisgris es un objeto maldito que inflige
dolory miseria al objetivo. El wangateur debe llenar la bolsa
con hierbas, polvo de minerales, la falange de un nifo,
nueve pizcas de tierra de una tumba, algiin objeto tomado
del objetivo y 2 puntos de su propia Sangre. La bolsa debe
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estar oculta (idealmente enterrada) a pocos metros del hogar
o el refugio del objetivo.

Sistema: Mientras esté bajo los efectos de la maldicion del
grisgris, el objetivo sufre una penalizaciéon de -1 en todas las
reservas de dados debido a un constante y punzante dolor
de cabeza. Este efecto es permanente en mortales a menos
que se encuentre y elimine la bolsa. Contra los Véstagos,
dura una noche por éxito, pero termina antes si se elimina la
bolsa. En manos de otro wangateur con mayor puntuacion
de Wanga, la bolsa tiene una conexion simpdtica con su
creador igual a 1 punto de Sangre del creador.

Enviar Escorpion
(Ritual de Akhu de nivel tres)

El hechicero crea un escorpién de cera e incorpora algiin
material que provenga del cuerpo del objetivo. Escribe
el nombre de Set en el escorpion y recita la historia del
envenenamiento de Horus, dejando de lado la parte en la que
se recupera. Entonces deja el modelo en una zona a la que
acudird el objetivo, momento en el que cobraravidayloatacara.

Sistema: El escorpion tiene los Rasgos normales de un
animal de su tamafo, pero si golpea con éxito al objetivo,
lo envenena. El veneno inflige un nivel de dafo letal cada
quince minutos. El dafio termina si el objetivo supera una
tirada de Resistencia (dificultad 7) con una tirada cada
quince minutos. El veneno ataca tanto a mortales como a
seres sobrenaturales. El escorpién es pequefio y por tanto
dificil de ver (Percepcion + Alerta a dificultad 7).

Desmembramiento de Osiris
(Ritual de Akhu de nivel cuatro)

El hechicero desmembra ritualmente al lider o portavoz
de un grupo u organizacién (que debe ser un hombre, las
organizaciones lideradas por mujeres no pueden ser afectadas
por este Poder). Una vez la victima ha muerto, el hechicero
elimina su falo y lo tira en un acuario donde lo devoran los
peces. En respuesta, el grupo u organizacion sufre un revés
externo en el plazo de seis meses.

Sistema: Los resultados dependen en gran medida del
Narrador y estan influidos por los éxitos del ritual. Como
norma general, asume que cada éxito en la tirada supone
una reduccion acumulativa del 10% en el tamafio y recursos
del grupo objetivo.

Grilletes de Sangre (Ritual
de Wanga de nivel cinco)

El wangateur elabora una pocién que puede crear un
Vinculo de Sangre temporal incluso a distancia. Debe

incorporar 3 puntos de su propia Sangre, una serie de
ingredientes naturales y el corazon de un mortal fallecido
recientemente cuyo sexo sea el opuesto al del objetivo.
Mezcla todo durante tres horas y lo filtra con algodén sin
blanquear antes de hacer que el objetivo lo consuma.

Sistema: El falso Vinculo dura tantas noches como éxitos.
Tras ese periodo, el efecto cesa, pero si el wangateur Vincula
con Sangre realmente al objetivo durante ese tiempo, actiia
como cualquier Vinculo normal. Aunque este ritual podria
parecer muy complicado en comparacién con un Vinculo
realizado de forma convencional, este ritual tiene una
poderosa ventaja: si se da la pocion a un mortal, cualquier
vampiro que se alimente de ¢l en las proximas 24 horas
queda afectado como si la hubiera bebido directamente.
Asi, un wangateur retorcido puede obtener poder sobre un
vampiro que ni siquiera sabe que él existe.

Taumaturgia Oscura
Senda de Fobos

Los Infernalistas conocen el poder del miedo y la ventaja
de la desesperacion. Los practicantes de esta Senda mistica
acceden a las profundidades de las psiques de sus victimas,
husmeando entre los terrores de sus mentes y haciéndolos
parecer reales. Los Infernalistas sofisticados del Sabbat
prefieren esta Senda, ya que disfrutan de los sublimes
efectos de usar los propios miedos de los objetivos contra
ellos en lugar de vulgares y brutales exhibiciones de fuego
y sirvientes demoniacos.

Los Infernalistas que infligen pesadillas sobre otros
se arriesgan a consumir los terribles recuerdos que
han extraido de sus victimas sélo para revivirlos mas
adelante. Los Narradores deberian obligar a una tirada
de Manipulacién + Empatia a dificultad 7 a cualquier
personaje que use la Senda de Fobos mas de una vez en
una historia concreta.

Mientras reviva las pesadillas de sus victimas, se despertara
cada noche empapado en Sangre, lo que le cuesta 1 punto
de Sangre adicional al alzarse debido a la falta de suefio
profundo. Tal es el precio del saber infernal. El nimero de
éxitos indica cuanto tiempo debe enfrentarse el personaje
con el mar de terrores robados que arrasan su mente.

1 éxito Una semana.
2 éxitos Cinco dias.
3 éxitos Cuatro dias.
4 éxitos Dos dias.

5 éxitos Un dia.
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¢ Inducir Miedo

ElInfernalistaemplea el poder del Infierno para retorcer
la mente de su victima haciendo que se sienta paranoica.
Formas sutiles y sombras brillan en los limites de su vision
para atormentarla al acecharla justo fuera de su campo
de vision.

Sistema: El Infernalista puede tener por objetivo a
cualquiera en su campo de visién. Debe concentrarse,
gesticular hacia la victima y cantar la invocacion al Infierno
adecuada. Si tiene éxito, la victima se muestra claramente
molesta y preocupada, lo cual deberia interpretarse. Para
resistirse, la victima debe hacer una tirada de Coraje a
dificultad 4 + los éxitos obtenidos en la tirada de activacion,
hasta un maximo de 9, para realizar cualquier accion aparte
de mirar al acosador imaginario.

Todas las reservas de dados de la victima mientras dure
este Poder se reducen automaticamente en 1. La duracién
de este Poder esta limitada por los éxitos obtenidos:

1 éxito Un turno.

2 éxitos Cinco turnos.
3 éxitos Una hora.

4 éxitos Una noche.
5 éxitos Dos noches.
s Espanto

Este Poder transforma la sospecha en pavor al convertirse
las revoloteantes sombras en terribles amenazas. La victima
siente que algo terrible estd a punto de pasarle a menos que
abandone la zona inmediatamente. Podria imaginar que ve
el fogonazo del caiidn de una pistola o que oye el chasquido
de zapatos de suela dura en la acera justo detrds de él. Podria
incluso creer que huele el sudor de su perseguidor o que
siente su aliento humedo en su nuca.

Sistema: El Infernalista debe ver a su victima y susurrar
una oracion al Infierno para que este Poder funcione.
La irritante sensacion de incomodidad en el fondo de la
mente del personaje se vuelve més tangible. Los mortales
deben superar una tirada de Coraje a dificultad 7 para no
abandonar la zona aterrorizados. Los vampiros hacen la
misma tirada, pero si fallan entran en Rétschreck.

ese Aterrorizar

El Infernalista puede extraer el miedo de su victima y
obsequiarselo. La victima ve lo que m4s la aterroriza. Si
teme a las arafas, se imagina telarafias rozando su cara y las
extremidades de miles de aracnidos ilusorios correteando
por su piel. Puede incluso oir cémo se escabullen por el
suelo o el chascar de sus queliceros. Para la victima, los

efectos parecen muy reales, aunque son simples ilusiones
e invisibles para los demas testigos.

Sistema: El Infernalista debe concentrarse por un
momento y gesticular hacia su victima. Si tiene éxito, el
aterrorizado sujeto debe superar una tirada de Coraje a
dificultad 7 para deshacerse de su miedo y poder actuar. Si
no, simplemente se acobarda escondiéndose languidamente
del objeto de su imaginario terror. Fracasar en esta tirada
de Coraje provoca un Trastorno, preferiblemente uno que
se ajuste al temor que visita a la victima.

La duracién de este Poder esta limitada por los éxitos
obtenidos en la tirada de activacion:

1 éxito Un turno.

2 éxitos Cinco turnos.
3 éxitos 30 minutos.
4 éxitos Una hora.

5 éxitos Una noche.

eeee Plaga de Miedo

El Infernalista puede ahora saborear el temor mas
enraizado de suvictima. Puede forzaral objetivo asumergirse
de lleno en esa fobia en cada momento que esté despierto.
Una persona temerosa de ahogarse podria sentir que el
aire se espesa y coagula en su garganta y pulmones hasta
que no puede respirar, mientras que alguien con miedo a
los vampiros podria ver a sus colmilludas némesis en sus
companeros de trabajo o acechando en cada esquina. Al
final, la victima termina tan exhausta que es incapaz de
levantarseyenfrentarse a otranoche de multitud de horrores.

Sistema: El Infernalista debe ver y maldecir en alto a
su victima para que este terrible poder tenga efecto. Una
vez maldecida, el Poder dura una semana. La victima es
constantemente acosada por su temor en todo momento.
Mientras dura el poder, hace todas sus tiradas de Fuerza
de Voluntad como si su puntuaciéon permanente fuera 3
puntos menor de la normal (con un minimo de 1 punto).

eecee Sanguijuela de Miedo

Este Poder permite al Infernalista alimentarse
temporalmente del miedo como si fuera Sangre. Esta
experiencia proporciona un subidon euférico mas fuerte
que la alimentacion convencional, pero es una practica
peligrosa si se usa demasiado a menudo. El Infernalista
convierte la pura carga emocional extraida del terror de la
victima en un sustituto mistico de la Vitae.

Sistema: Mientras pueda ver a su objetivo, el Infernalista
puede tratar de obtener sustento de cualquier miedo que la
victima pudiera estar sufriendo. Naturalmente, debe haber
una causa para que la victima esté asustada de algo o alguien
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mientras el Infernalista practica este Poder. Estos miedos no
pueden estar causados por otras aplicaciones de esta Senda.

El niimero de éxitos obtenidos en la tirada de activacion
determina el nimero de puntos transmutados en la “reserva
de miedo” del Infernalista. Cada punto de esta “reserva
de miedo” puede gastarse igual que un punto de Sangre,
mas all4 de las limitaciones de Generacion habituales. Sin
embargo, esta fuente adicional de poder debe utilizarse
antes del amanecer o desaparecera.

Ademas del punto de Fuerza de Voluntad perdido, un
fracaso significa que el Infernalista no consigue ninguna
“reserva de miedo” de la victima y no puede usar el Poder
sobre ella de nuevo durante 24 horas.

Fuegos del Infierno

Los practicantes de Fuegos del Infierno pueden invocar
un fuego espectral que brota de sus manos como chorros
o esferas. Muchos creen que estas malignas llamas verdes
son conjuradas desde las profundidades del propio Hades.
Ser quemado por estos fuegos es saborear las agonias que
aguardan en el Infierno. Ser testigo de la conjuracion de
Fuegos del Infierno permite a cualquiera con sentidos
misticos saber que la fuente es infernal. El fuego espectral
es muy temido, ya que el fuego es una de las formas mas
seguras de provocar la Muerte Definitiva de un vampiro.

Sistema: El nimero de éxitos indica la precision con la
que el vampiro logra situar la llama en el lugar escogido
(determinado antes de la tirada). No hay descripciones
individuales de los niveles de esta Senda; al fin y al cabo,
el fuego no es mas que fuego (incluyendo la posibilidad de
causar un Frenesi a los vampiros que lo observan). La tabla
inferior indica el nivel de la Senda necesario para crear una
cantidad especifica de llamas. Para poder absorber el daio,
un vampiro debe tener la Disciplina Fortaleza.

Mientras esté bajo el control del invocador, el fuego no
le causa dafio ni le provoca Frenesi, pero los incendios que
comienzan a consecuencia de las llamas sobrenaturales
afectan al taumaturgo de forma normal.

e Mechero (dificultad 3 para absorber, 1 nivel de Salud
de dafio agravado por turno).

* * Estufa (dificultad 4 para absorber, 2 niveles de Salud
de dafio agravado por turno).

e ¢ ¢ Soplete (dificultad 5 para absorber, 3 niveles de
Salud de dafio agravado por turno).

e ¢ o ¢ [anzallamas (dificultad 7 para absorber, 4 niveles
de Salud de dafo agravado por turno).

e o o o o Conflagracion (dificultad 9 para absorber, 5
niveles de Salud de dafo agravado por turno).
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Robo del Espiritu

Al invocar el poder del Infierno, esta Senda permite
al Infernalista despojar de Fuerza de Voluntad temporal
a su victima, dejando a un autémata casi sin alma listo
para servir sin reservas al Infernalista. Algunos vampiros
diabolicos han creado para si legiones enteras de sirvientes
con este Poder. Esta terrible Senda funciona en vampiros
y ganado por igual.

Sistema: El Infernalista invoca en alto a las legiones del
Infierno para que roben el espiritu del objetivo y entonces lo
toca. Dependiendo de las circunstancias, el Narrador puede
exigir superar una tirada de Destreza + Pelea para que el
taumaturgo establezca contacto con lavictima deseada. Una
vez se produce el contacto, el Infernalista debe realizar una
tirada de Fuerza de Voluntad enfrentada contra el objetivo
a dificultad 8. Vencer significa que la victima pierde tantos
puntos de Fuerza de Voluntad como éxitos obtuviera el
Infernalista.

Silavictima acumula mas éxitos en esta tirada enfrentada
antes de que su Fuerza de Voluntad quede reducida a cero,
resiste los poderes del Infierno. Ademas, el sufrimiento que
ha soportado endurece su mente y esta Senda infernal no
puede usarse sobre ella de nuevo en todo un afo.

Si la Fuerza de Voluntad de la victima queda reducida
a cero, debe cumplir la voluntad del vampiro, sin hablar,

mirando impasible al frente, en un estado muy similar al de
un zombi hasta que haya recuperado 1 punto permanente de
Fuerza de Voluntad, como se muestra en la tabla siguiente.

Siel Infernalista muere, lavictima recupera toda su Fuerza
de Voluntad perdida de inmediato.

Un fracaso por parte del Infernalista tiene resultados
singulares: pierde tantos puntos de Fuerza de Voluntad
temporal como corresponda a su dominio de dicha Senda.
Estos puntos vuelven a un ritmo de uno por noche. Si
pierde todos sus puntos, puede terminar bajo el control
de fuerzas ultramundanas.

La Fuerza de Voluntad extraida mediante este Podervuelve
a un ritmo determinado por la puntuacién del Infernalista
en esta Senda:

* Se recuperan 3 puntos de Fuerza de Voluntad por dia
de reposo.

e * Se recuperan 2 puntos de Fuerza de Voluntad por
dia de reposo.

e ¢ Se recupera | punto de Fuerza de Voluntad por
dia de reposo.

e e e e Se recupera 1 punto de Fuerza de Voluntad por
semana de reposo.

e ¢ ¢ o ¢ Serecupera 1 punto de Fuerza de Voluntad por
dos semanas de reposo.
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En las carmesies profundidades del ser, un poder bruto aguarda a que lo hagan aflorar.
Mediante la fuerza de su voluntad, los Vastagos pueden extraer este poder por la fuerza para
obrar milagrosas hazanas y retorcidas blasfemias. Estos rituales se han desarrollado para dirigir
y focalizar esta nueva fuerza, libres de la estructura de las Disciplinas conocidas. Como tal,
s6lo una palabra parece describir el poder que ha resonado a lo largo de los siglos. Magia.

Ritos de la Sangre es una coleccion de rituales practicados por las diversas Sectas y Clanes
vampiricos. No es s6lo una coleccion de Poderes, sino un analisis de las propias Sectas y de
cdmo usan sus ancestrales artes misticas: la Taumaturgia de los Tremere de la Camarilla,
los sangrientos ritos y la parcheada hechiceria del Sabbat, las espeluznantes y extrafiisimas
practicas de la Tal’Mahe’Ra, los rituales “urbanos” del contingente Anarquista, las Hechicerias
de los Assamitas y los Setitas, la Necromancia de los Giovanni e incluso algunas misteriosas
sendas del Inconnu.

Este libro incluye:
* Unvistazo a cémo las diversas facciones de Véstagos ven y utilizan la Hechiceria de Sangre en las noches actuales.
* Nuevos rituales, ritos del Sabbat y otros Poderes de las diversas Hechicerias de Sangre de los Vastagos.

¢ Revisionesyactualizacionesa V20 de mas material clisico de la Hechiceria de Sangre de Vampiro: La Mascarada.
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