INTRODUCCION AL

KIT DE PEGATINAS

Este Kit de Pegatinas estd disefiado para mejorar tu copia fisica de la
1.2 Edicién de Vampiro: La Mascarada — CHAPTERS.

Lee cuidadosamente estas instrucciones para asegurar una correcta
aplicacidn de las pegatinas.

Este proceso corrige problemas importantes, mejorando significa-
tivamente la experiencia de juego al eliminar obstdculos clave—en
algunos casos, simplificando caminos problemiticos.

Aplicar las pegatinas puede tomar hasta 10 minutos por escenar-
io. Algunos escenarios no requieren ninguna, mientras que otros

necesitan varias, por lo que el tiempo total puede variar. Recomen-
damos aplicarlas progresivamente a medida que avances en la cam-
pafia, escenario por escenario.

Dado que estas pegatinas solo corrigen los
problemas principales, recomendamos encarecidamente usar la
aplicacién CHAPTERS siempre que sea posible. Esta incluye am-
plias reescrituras y mejoras adicionales, ofreciendo el mismo texto
que la Edicién Definitiva. Esto mejorard considerablemente tu
experiencia con la 1.2 Edicién de CHAPTERS.

https://app.vampirethemasquerade-chapters.com

Como

Descargar el PDF de Instrucciones

Visita https://www.vampirethemasquerade-chapters.
com/downloads/vampire-chapters-stickers-guide-sp.pdf
para descargar el archivo PDF con las instrucciones paso
apaso.

2 Aplicar las Pegatinas

Identifica en las instrucciones las pegatinas necesar-
iasy sus numeros unicos.

Abre tu material fisico en la pagina correspondiente.

Busca las pegatinas numeradas en las hojas (en tu
idioma), despréndelas y aplicalas tal como se indica
en el PDF.

iEso es todo!

Ejemplo paso a paso

1 PDFdeinstrucciones 2 Material dejuego

HAZ UN CHEQUEO DE ENARDECIMIENTO

3 Desprender 4 Aplicar

*Algunas pegatinas son lisas y se utilizan para ocultar informacidén incorrecta.

Nota

El orden de lectura puede ser muy importante para cdmo se
desarrollan las acciones. Por eso, en algunos casos, tendrds
que colocar una flecha blanca junto con la nueva instruc-
cién. Esta flecha indica el lugar exacto donde debe leerse la
instruccidn.

*

011 BURNING BRIDGES

Ejemplo:

La instruccion debe leerse
entre el segundo y el tercer
pdrrafo.

from!

JAKEA PHYSICAL + STEALTH CHECK DIFICULY 3
/ SUCCESS:READ 115 | » FALURE:

You dontwant o it andwish he ood lnck snd good sight

15 v0u HAVETHE 10 CARD” #8210 CARD

Nota: La numeracidn de las pegatinas puede variar segin el idioma, y algunos nimeros pueden estar ausentes.


https://app.vampirethemasquerade-chapters.com/
https://www.vampirethemasquerade-chapters.com/downloads/vampire-chapters-stickers-guide-sp.pdf
https://www.vampirethemasquerade-chapters.com/downloads/vampire-chapters-stickers-guide-sp.pdf
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(13 USA “MASCARA DE MIL CARAS” AHORA, SI AUN NO ESTA ACTIVA

7« PSP , « »
El “Soldado misterioso” usa el mazo (‘h Comlfme HUMANO HAZ UN CHEQUEO DE ENARDECIMIENTO
como se muestra en el reverso de su tarjeta de Estado.
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B | Tus habilidades cuentan como éxitos automdticos cuando El capitulo acaba en fracaso.
haces tiradas de habilidad. Actualmente tienes 3 puntos en
ATLETISMO, por lo tanto tienes 3 éxitos automaticos.
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B | comoenun ataque, tus habilidades cuentan como éxitos automdti-
cos. Con 3 puntos en ATLETISMO, tienes 3 éxitos automdticos.
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B ‘ S| EL CONTADOR DE DARO DEL PN) “SOLDADO MISTERIOSO” ESTA EN7-
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USA “MASCARA DE MIL CARAS” AHORA, SI AUN NO ESTA ACTIVA

HAZ UN CHEQUEO DE ENARDECIMIENTO
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HAZ UN CHEQUEO DE ENARDECIMIENTO

Coloca la carta de Disciplina POTENCIA nivel 1- BRAVURA
boca arriba en tu Tarjeta de Personaje. Ahora, la carta estd

activa. Recuerda que solo puedes tener un poder de Disciplina
activo a la vez.

Cuando una instruccion en el Libreto te pida que hagas un chequeo
de Enardecimiento, no eliges un poder de Disciplina. Las instruc-
ciones en esta pdgina son una excepcion, ya que estdn disefiadas
para simular que eliges activar BRAVURA por tu propia voluntad.

Usa tu fuerza sobrenatural para vencer al mds cercano a ti hasta conver-

tirlo en pulpa sangrienta.
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HAZ UN CHEQUEO DE ENARDECIMIENTO
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Coloca la carta de Disciplina POTENCIA nivel 1— BRAVURA boca
arriba en tu Tarjeta de Personaje. La carta ahora estd activa. Recu-
erda que solo puedes tener un poder de Disciplina activo a la vez.
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Cuando una instruccion en el Libreto te pida que hagas un chequeo
de Enardecimiento, no eliges un poder de Disciplina. Las instruc-
ciones en esta pdgina son una excepcion, ya que estdn disefiadas

parasimular que eliges activar BRAVURA por tu propia voluntad.

Usatu fuerza sobrenatural paravencer al més cercano a ti hasta convertirlo en pulpa.
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HAZ UN CHEQUEO DE ENARDECIMIENTO 2 é' S g
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Colocala carta de Disciplina POTENCIA nivel 1 - BRAVURA Cam'linas hacia un costado del edificio y apoyas la escalera contra la E = E '_u"’

boca arriba en tu Tarjeta de Personaje. Ahora, la carta estd [PERCIEk = =] > -]

activa. Recuerda que solo puedes tener un poder de Disciplina = E

. ==

activo ala vez. ) S

Cuando una instruccion en el Libreto te pida que hagas un chequeo E

de Enardecimiento, no eliges un poder de Disciplina. Las instruc- Tu movimiento es de 3 HEX. — g

ciones en esta pdgina son una excepcion, ya que estdn diseiiadas
para simular que eliges activar BRAVURA por tu propia voluntad.

g

Usa el objeto en tus manos contra el pandillero mds cercano con mayor 164
fuerza, utilizando tu fuerza sobrenatural.

Hora de comenzar.

Hay tres formas de alimentarse de un PNJ: acercarse a una presa durante la
Secuencia Principal (identificada por su icono de gota roja en la pdgina de
introduccion del escenario), durante el Combate (usando la carta de ataque
MORDISCO) o mediante una Secuencia Narrativa, como se muestra aqui.
Ten en cuenta que solo puedes alimentarte en una Secuencia Narrativa si el
juego teda la posibilidad de hacerlo. Cuando te alimentas durante la Secuencia
Principal, debes mover tu personaje a un HEX adyacente a la presa y hacer
una tirada de FISICO + PELEA o SOCIAL + SUBTERFUGIO. La Dificultad
de esta tirada siempre serd 5 - tu nivel actual de Hambre. Por ejemplo, si tu
Hambre actual es 3, entonces la Dificultad serd 2. Cuando te alimentas en una
Secuencia Narrativa, la instruccion en el libreto te indicard qué tirada hacer
y cudl serd su Dificultad.

B ¢ jEs tu turno! Recuerda robar una carta de combate boca abajo
5 por cada PNJ involucrado en este Combate.
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Como Nosferatu, debes activar tu poder de Disciplina MASCARA DE MIL
CARAS antes de entrar en cualquier Didlogo con un PN] humano. Como
Lucianna, sabes los riesgos de mostrar tu verdadero rostro al Ganadoy las rupturas
de la Mascarada que esto supondria. Por ello, no te mostrards ante cualquiera.

Dado que tu personaje tiene la Iniciativa mds alta, jactiias
primero! Elige una carta de Ataque que no sea la carta de Com-
bate “MIORDISCO” (la necesitards mds adelante) y juégala.
Recuerda afiadir 1 Dado Negro a tu Ataque gracias al poder
BRAVURA que activaste previamente (BRAVURA aumenta

el Dafio potencial que infliges segiin tu nivel en la Disciplina
POTENCIA).

Ten en cuenta que el libreto no te recordard usar este poder; se menciona aqui
inicamente porque este es el Prélogo de Lucianna y usarlo siempre requiere
un chequeo de Enardecimiento. Lo mismo ocurre si deseas participar en una
Secuencia de Didlogo que otro jugador haya iniciado en su turno.
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EDY S\ TENEIS LA PISTA #4
=1 <
Explorasteis todaslas opciones que se os ocurrieron, pero en vano. Estd %‘ »g = g
claro que habéis desperdiciado vuestra oportunidad de reuniros con , = @‘ g E
Alex Simard esta noche. SITENEIS LAPISTA #3 E 3 == :
Os tragdis vuestra vergiienza, humillados por vuestro fracaso. Vuestro § % §~§
sire estard decepcionado. = & = =
2 5 =3
El capitulo acaba en fracaso. E ; % E-
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PNJ #21 “VIGILANTE” USA LA TARJETA DE ESTADO #9 “VIGILANTE” 3
{COMIENZA EL COMBATE!
65| 67|
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SI CADA HEX ADYACENTE A LA FICHA DE ACCION #1 ESTA OCUPADO POR UN PJ =
=
=
u
Si estdis jugando con menos de 3 jugadores, todos los personajes E
jugadores deben estar adyacentes a la ficha de accion #1 para 4
poder leer esta pdgina. I
=]
g-
De lo contrario, tendréis que esperar a los demds. =
. . =]
RETIRAD LA FICHA DE AREA DE INVESTIGACION #2 DEL TABLERO E
=
=]
SIPNJ #22 “GUARDIA DE SEGURIDAD” ESTA EN EL TABLERO COMIENZA EL COMBATE! 3
COLOCAD PNJ #22 “GUARDIA DE SEGURIDAD” EN UN HEX ADYACEN- Especial: En este combate, podéis interactuar excepcionalmente
TE A VOSOTROS con lasfichas de Accion.
Q RETIRAD PNJ #27 “VECINO GROSERO” DEL TABLERO
&
= Sino,
RETIRAD PNJ #27 “VECINO GROSERO” DEL TABLERO o
z B #2757 @
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RETIRAD LA FICHA DE AREA DE INVESTIGACION #2 DEL TABLERO % 5 5 g < % =
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SIPNJ #22 “GUARDIA DE SEGURIDAD” ESTA EN EL TABLERO 3 3 g & 2 E
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COLOCAD PNJ #22 “GUARDIA DE SEGURIDAD” EN UN HEX ADYACEN- 2 E ; E % E
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RETIRAD TODAS LAS FICHAS DEL AREA DE INVESTIGACIGN DEL TABLERO

RETIRAD PNJ #22 “GUARDIA DE SEGURIDAD” DEL TABLERO

RETIRAD PNJ #22 “GUARDIA DE SEGURIDAD” DEL TABLERO FICHADEACCION #1....cuvivniiniininnninnen. P.66

SIENTRAIS EN LA LINEA DE VISION DEL PNJ #21 “VIGILANTE” SIN UNA SI TENEIS | DOMINACION - COMPELER < | NIVEL 2+ |:|
LD Y LA FICHA DE AREA DE INVESTIGACION #2 ESTA EN EL TABLERO * % =
Podéis pedirle que vaya a abrir la furgoneta por vosotros. -
— (%) [%)
’ /
El hombre lobo se mueve al final de cada turno. ; ,
59/ | RETIRAD LA FICHA DE AREA DE INVESTIGACION #3 DEL TABLERO ‘




PEGATINAS

324 Vampiro: La Mascarada — CHAPTERS

91
«K «L == «x «L
. = = = = >
Sino, % % % % %
5 3 5 5 3
=] =) =) =] =z
= o o = o
& & & ] &
5 5 5 § &
o o o = o
= = = == =
g 3 3 | 3
E &8 &8 B B
- 5 % 5 B &
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SI TENEIS LA CARTA DE OBJETO #42 “TARJETA DE IDENTIFICACION ] ] ] > ]
(013 kS ES ES kS ES
RETIRAD LA FICHA DE AREA DE INVESTIGACION #1 DEL TABLERO
COLOCAD EL CONTADOR DE AUTORIDAD EN 8
SI EL CONTADOR DE AUTORIDAD LLEGA A 0
COLOCAD PNJ #37 “AGENTE DE NORTSHIELD #1” EN EL HEX INDICADO
844
o
PNJ #37 “AGENTE DE NORTSHIELD #1” YA NO HABLARA CON VOSOTROS
SI ESTAIS EN LA LINEA DE VISION DE CUALQUIER PNJ SIN UNA FICHA
DE SIGILO
o
=
s
“ E g
SI NO TENEIS LA FICHA DE PISTA #1 =
Debe haber una computadora cerca que controle la cerradura... §
=
3
[}
Mirad qué hay mds alld dela puerta ahora que la habéis desbloqueado. E
=
=
Sino, E
=
(=)
SI NO TENEIS LA PISTA #1

El guardia estd demasiado cerca en este momento. No hay

forma de abrir la puerta discretamente.

SI AUN ESTAN EN EL TABLERO, RETIRAD LAS FICHAS DE ACCION #3 Y #4

RETIRAD PNJ #9 “SEGUNDO GUARDIA” DEL TABLERO

EDy * DESCARTAD TODAS LAS PISTAS COLOCAD LA FICHA DE AREA DE INVESTIGACION #4 EN EL HEX INDICADO

LAPISTA #4 EE> | SITENEISLA PISTA #4
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SIHAY AL MENOS 1 PNJ “GUARDIA” EN EL TABLERO
123 ,
SE ACABO EL TIEMPO

SI LA FICHA DE AREA DE INVESTIGACIGN #2 NO ESTA EN EL TABLERO

Northshield puede haber aumentado su nimero debido a vuestra 150 SI TENEIS LA CARTA DE OBJETO #55 “SEGUNDO FRAGMENTO DE LA

imprudencia, pero ya estdis demasiado dentro del territorio enemi- LLAVE” Y NO TENE'IS LA PISTA #2

go como para echaros atrds. Tendréis que apafidroslas como poddis.

RETIRAD TODAS LAS FICHAS DE ACCIGN DEL TABLERO
SIESTA EN EL TABLERO, RETIRAD LA FICHA DE AREA DE INVESTIGACIGN #4 :
SINO TENEIS LA CARTA DE OBJETO #55 “SEGUNDO FRAGMENTO DE

COLOCAD PNJ #21 “VIGILANTE” Y PNJ #22 “GUARDIA DE LA LLAVE”
SEGURIDAD” EN LOS HEX INDICADOS
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SITENEIS LA CARTA DE OBJETO #55 “SEGUNDO FRAGMENTO DE LA
LLAVE” Y TENEIS LA PISTA #2
SIESTAIS EN LA LiNEA DE VISION DE CUALQUIER PNJ SIN UNA FICHA *

DESIGILO SIEL CONTADOR DE AUTORIDAD LLEGAA O

SI ESTA ACTIVO, RETIRAD EL CONTADOR DE AUTORIDAD

Si no, con su aumento de presencia, serd imposible infiltrarse en las

oficinas.

COLOCAD EL CONTADOR DE AUTORIDAD EN 5

-oseoe1j us eqese ojnirdes [

El capitulo acaba en fracaso.
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FICHA DE ACCION #1 (FASE II)

SI TENEIS LA PISTA #2 FICHA DE ACCION #2 (FASE II)
124
137 *
125 % - ' :
SITENEIS LA PISTA #1Y NO TENEIS LA PISTA #2
Pidele que se encargue de las cdmaras.
RETIRAD LA FICHA DE AREA DE INVESTIGACION #4 DEL TABLERO
Sl[TENElS LAPISTA #2 Y NO TENEIS LA PISTA #1 ol =
126 Pidele que se encargue del SEISMOVAULT. g q
Especial: En este capitulo, siempre que se active la instruccion = =
jCOMIENZA EL COMBATE!, leed primero el Evento E.8 y luego _:=>' E
proceded con el Combate. SINO TENEIS LA CARTA DE OBIETO #55 “SEGUNDO FRAGMENTO DE =13
LA LLAVE” 1=
Pidele que saque a todos. 3 =
=1 =
127 Oyes un alboroto detréds de ti. Al darte la vuelta, ves a varios guar- - E
dias de Northshield mirdndote fijamente, con las manos en sus radios. ) ) . L, E =3
«Os ensefiaremos lo que pasa cuando alguien se mete con nosotros». Al gzl pilemsss, 5o st dle sk, D esin gomvernnsin = 5
qUEND g =) N
Estds a punto de probar la versién de detencién ciudadana de Northshield. PNJ #41 “DIRECTOR” YA NO HABLARA CON VOSOTROS § E
: 1=
TOMAD LA CARTA DE EFECTO #69 “CABOS SUELT0S” ; =
sl 3
SI ESTA ACTIVO, RETIRAD EL CONTADOR DE RONDAS 5
, g
. PNJ #47 “GUARDIA RUDO” YA NO HABLARA CON VOSOTROS s
SIHAY ALGUN PNJ “VISITANTE” EN EL TABLERO 2]
Los visitantes huyen presas del panico. La noticia de tus fechorias no SI ESTA EN EL TABLERO, PNJ #50 “GUARDIA NOVATO” YA NO HABLARA E
tardard en propagarse. CON VOSOTROS E
2
RETIRAD CUALQUIER PNJ “VISITANTE” DEL TABLERO )
AUMENTAD EL CONTADOR DE RUPTURA DE LA MASCARADA EN 1 ‘ ‘
151 152
, " w| [Z] o
51 ESTAFNEL TABLERO, RETIRAD LA TICHA DE AcciOn 4 $1 ALGUN PERSONAJE TIENE LA CARTA DE EFECTO #78 “MAS DELO - | £ =
f . . & .- 3* =
SI ESTA EN EL TABLERO, RETIRAD LA FICHA DE AREA DE INVESTIGACION #1 QUE ESPERABAS & = =
= S
jCOMIENZA EL COMBATE! E §
= =
S
ES % =
S| GANAIS =
L N 159
%* )
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SIPNJ #48 “GUARDIA VETERANO” ESTA ADYACENTE A LA FICHA DE ACCION #4

RETIRAD PNJ #50 “GUARDIA NOVATO” SI ESTA EN EL TABLERO

0 174
RETIRAD VUESTRO PERSONAJE Y LA FICHA DE ACCION #4 DEL TABLERO COLOCAD PNJ #53 “ALCALDE” Y PNJ #48 “GUARDIA VETERANO” EN

LOS HEX INDICADOS
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COLOCAD PNJ #50 “GUARDIA NOVATO” EN EL HEX INDICADO
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163
* SIEL CONTADOR DE AUTORIDAD LLEGAA O

SI ESTA ACTIVO, RETIRAD EL CONTADOR DE AUTORIDAD

COLOCAD EL CONTADOR DE AUTORIDAD EN 5

LOS PNJ #47 “GUARDIA RUDO”, #50 “GUARDIA NOVATO”, #41 SI ESTA EN EL TABLERO, RETIRAD LA FICHA DE ACCIGN #4
“DIRECTOR”, #36 “MARIE DUMONT” Y #53 “ALCALDE” YA NO 195 196
HABLARAN CON VOSOTROS

: :
S| ESTA EN EL TABLERO, RETIRAD LA FICHA DE ACCION #4 4 - S o
2 = 5 =
RETIRAD PNJ #55 “SAM” DEL TABLERO = =
& 2z
= =
]
165 : = =z
SITENEIS LA PISTA #1 , , = =
= S| ESTA EN EL TABLERO, RETIRAD LA FICHA DE ACCION #4 = =
TOMAD LA CARTA DE EFECTO #78 “MAS DE LO QUE ESPERABAS”
RETIRAD PNJ #55 “SAM” DEL TABLERO
DESCARTAD LA PISTA #1
EL TABLERO, RETIRAD LAS FICHAS DE ACCION #2 Y #4
SI ESTAN EN EL TABLERO, COLOCAD PN #47 “GUARDIA RUDO”, PNJ #50
“GUARDIA NOVATO”, PNJ #41 “DIRECTOR”, PN #36 “MARIE DUMONT”,
PNJ #53 “ALCALDE”, PNJ #38 “INVITADO #1”, PNJ #42 “INVITADA #2”,
PNJ #46 “INVITADA #3” Y PN) #51 “LINDA” EN LOS HEX INDICADOS
(170}
Recordatorio: Los globos de didlogo en la imagen de preparacién
solo sirven para distinguir a los PNJ de didlogo de otros PNJ. Si
seindica que un PNJ de didlogo ya no puede ser interactuado, no 197, 199
podéis iniciar didlogo con él aunque sea movido. 7
= )
180 a2 R -2: 5.3
Penséndolo bien, es probable que objetos como este estén protegidos E ; % § ; % 2
171 por multiples capas de seguridad. Dejas la vitrina en paz, por ahora. =1 230328
COLOCAD PNJ #48 “GUARDIA VETERANO” EN EL HEX INDICADO = = 2 8
= SZ535R
a §5§548%
= §§5888
15 I8 , 3 £§5F85E
SIPNJ #48 “GUARDIA VETERANO” ESTA ADYACENTE A LA FICHA DE ACCION #4 mERE =~ 838
s§a5:5¢
N "E ~ h@" N
MRad  RETIRAD LA FICHA DE ACCION #4 DEL TABLERO : §§
% S 3
2 <
m |, g
SIEL CONTADOR DE AUTORIDAD LLEGAA 0 v'§
4
8
I
)
172 SI ESTA ACTIVO, RETIRAD EL CONTADOR DE AUTORIDAD
COLOCAD PNJ #48 “GUARDIA VETERANO” EN EL HEX INDICADO
COLOCAD EL CONTADOR DE AUTORIDAD EN 5 200 B 201} 202 B 203 38 204
185 3 = H
S. =
M| g |2 =5
g 206 = = =
0| | o BB S b
Iz =
= >
* 2 22
187 ‘ ‘ \ S35
==
N
Liss 3 |
*| |k %
‘ SIEL CONTADOR DEAUTORIDAD LLEGAA 0 -
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Mientras avanzas apresuradamente por el bosque, ves una abertura -
210 entre los drboles que flanquean el camino. Mds all4, un sendero impro- - o
X L. . ~ ) visado desciende por una pendiente. Tu corazén muerto se hunde al =] E
Si no tenéis suficientes fichas de PN] para colocar en el tablero ver la marcha tambaleante de varios muertos vivientes que se acercan = =
cuando se indique, colocad las fichas disponibles de accidn sigui- 4 i E E
endo este orden de prioridad: ficha de accion #1, #2, #3y #4. Si os RETIRAD LA FICHA DE ACCION #3 DEL TABLERO = =
habéis quedado sin fichas de PNJ, ignorad la instruccion asociada E 2
al contador de rondas durante este turno. Cuando un PNJ sea COLOCAD LAS FICHAS DE INVOCACIGN “MUERTOS VIVIENTES a\ =
derrotado, podéis reutilizar su fichay su tarjeta de Estado. : ” - s =
“ DECREPITOS” CON LA TARJETA DE ESTADO DE INVOCACION “MUERTO = =2
DECREPITO ALZADO” EN LOS HEX INDICADOS E ;
] =
211 g E
S 3
S- =
= =]
3 S
B9 =
= 3%
= N
™ %]
3 5
= =
= =
= =
= =
212 = B
jCOMIENZA EL COMBATE! e !
No podéis usar la carta de ataque “MORDISCO” contra los
“Muertos Vivientes Decrépitos”. 228
|
Yy P
SI GANAIS ==z
3=
jCOMIENZA EL COMBATE! = ] =
a3
SIEL CONTADOR DE RONDAS LLEGA A 8 S=
= g
SIEL PNJ #13 “PAREJA ASUSTADA” ALCANZA EL HEX #0 25
221 =2
RETIRAD LA FICHA DE AREA DE INVESTIGACION #1SI ESTA EN EL TABLERO £
=}
Los PNJ #64 “Muertos Vivientes Decrépitos” siempre atacan a « » — ez
Ia “Pareja Asustada”. TOMAD LA CARTA DE EFECTO #77 “BESTIA SOY... - g
_ ! X " X La seguridad estd revisando el mirador por ltima vez para asegurarse §
Especial: En cualquier momento, podéis elegir marcharos apre- q dieseh dad do. N . b . 1 — =}
suradamentey finalizar el capitulo leyendo E.2. € que nadie se haya quedado rezagado. No veran con buenos ojos a at- =
guien merodeando por aqui. =
B
)
213 CADA UNO DEBEIS HACER UNA TIRADA DE FISICO + SIGILO  DIFICULTAD 3 ;
SI EL PNJ #13 “PAREJA ASUSTADA” ALCANZA EL HEX #0 - =
X SIALGUN PJ OBTIENE UN FRACASO: =
. < $1TODOS LOS PJ OBTIENEN UN EXITO:
SI ESTA ACTIVO, REDUCID EL CONTADOR DE RONDAS EN 1 231
RETIRAD EL CONTADOR DE RONDAS
g & 2
215 RETIRAD GADA PN) DEL TABLERO ; £ 7 gz
SE(s% g
3| g2
£ £f
=] 3 3
pal = g &
= 2 »
— = I
x5 <8
&3 52
217 fe 5 2
REDUCID EL CONTADOR DE RONDAS EN 1 Z E §
= s 2
PNJ #75 “ADMIRADORA” YA NO HABLARA CON VOSOTROS % ;? é-
222} | [COMIENZA EL COMBATE! 23
S| PNJ #22 “SEGURIDAD #1” ESTA EN EL TABLERO, USAD LA TARJETA DE E_ E
ESTADO #10 “GUARDIA DE SEGURIDAD” = ;
218 P 5 i @2, a9
CADA UNO DEBEIS HACER UNA TIRADA DE FiSICO + SIGILO| DIFICULTAD 4 E;;:l;g?}gss‘gggslltgfg:EZSEE(S;L‘;EQA%T#Azl?’LERO USAD LATARIETA DE %8
X SIALGUN PJ OBTIENE UN FRACASO: PNJ #9 “SEGURIDAD #3” USA LA TARJETA DE ESTADO #37 “GUARDIA DE
SEGURIDAD #3” 232 233 234
/ SITODOS LOS PJ OBTIENEN UN EXITO: S| GANAIS <:> <:> <:>
RETIRAD EL PNJ #75 “ADMIRADORA” DEL TABLERO 235 236
223 Rl SI PNJ #22 “SEGURIDAD #17 ESTA EN EL TABLERO, USAD LA TARJETA DE
ESTADO #10 “GUARDIA DE SEGURIDAD”
B SI PN) #37 “SEGURIDAD #2” ESTA EN EL TABLERO, USAD LA TARJETA DE 2371
1> * ESTADO #36 “GUARDIA DE SEGURIDAD #2”
PNJ #9 “SEGURIDAD #3” USA LA TARJETA DE ESTADO #37 “GUARDIA DE
i a SEGURIDAD #3”
RETIRAD LA FICHA DE AREA DE INVESTIGACION #2 DEL TABLERO




PEGATINAS
7/24

Vampiro: La Mascarada — CHAPTERS

238

Recuerdas que la aguja se rompié cuando estabas aproximadamente en
lo que serfa las tres en punto en un reloj normal, o en un dngulo recto.
Te tomas un momento para reflexionar. ;Qué tienen en comun las 3:00
y los colonos? ;O los colonos y girar a la derecha? Esto dltimo parece ain
menos sentido.

Miras hacia donde habria apuntado esa aguja: el puente Jacques-Cartier.
Jacques-Cartier, el explorador, el colono. jClaro! {1534, la fundacién de
Nueva Francia! Entonces la otra aguja debe apuntar a Champlain. Nin-
guno delos otros puentes lleva el nombre de colonos, y encajan dentro de
las lineas que esas agujas habrian dibujado. Quien escribié esto queria
que miraras entre los puentes: el centro de la ciudad. Hay una catedral,
Marf{a, Reina del Mundo, en el centro. Esto cumpliria tanto con la parte
del acertijo del “vientro” como con la parte del “reyno”.

Dado el poco tiempo que te queda, esperas que tu intuicién sea correcta.

239

RETIRAD VUESTRO PJ DEL TABLERO

SINO QUEDAN PJ EN EL TABLERO

El capitulo acaba en fracaso.

La distraccion le dio al resto de la coterie una buena oportunidad para
esconderse.

RETIRAD EL CONTADOR DE RONDAS

RETIRAD TODOS LOS PNJ DEL TABLERO

RETIRAD LA FICHA DE AREA DE INVESTIGACIGN #1 DEL TABLERO

240

241

242

kel PN #9 “SEGURIDAD #3” USA LA TARJETA DE ESTADO #37 “GUARDIA DE

SEGURIDAD #3”

SIPNJ #22 “SEGURIDAD #1” ESTA EN EL TABLERO, USA LA TARJETA DE
ESTADO #10 “GUARDIA DE SEGURIDAD”

243

RETIRAD EL CONTADOR DE RONDAS
RETIRAD TODOS LOS PNJ DEL TABLERO

244

245

RETIRAD LA FICHA DE AREA DE INVESTIGACION #1 S| ESTA EN EL TABLERO

SI AUN ESTAN EN EL TABLERO, RETIRAD LAS FICHAS DE ACCION #1Y #2

COLOCAD PNJ #77 “SUPERVISOR DE FACTO”, PNJ #33 “TRABAJADOR EN
CONSTRUCCION #1” Y PNJ #76 “TRABAJADOR EN CONSTRUCCION #2” EN
LOS HEX INDICADOS

PNJ #77 “SUPERVISOR DE FACTO” USA LA TARJETA DE ESTADO #39
“JEFE DE OBRA”, PN) #33 “TRABAJADOR EN CONSTRUCCION #1” USA
LATARJETA DE ESTADO #40 “OBRERO #1”, Y PNJ #76 “TRABAJADOR EN
CONSTRUCCION #2” USA LA TARJETA DE ESTADO #41 “OBRERO #2”

247,

RETIRAD EL CONTADOR DE RONDAS

RETIRAD TODOS LOS PNJ DEL TABLERO
RETIRAD LA FICHA DE AREA DE INVESTIGACION #1 SI ESTA EN EL TABLERO

Lamultitud, guiada por los guardias de seguridad, abandona el recinto
mientras las llamas se propagan rdpidamente por el escenario. El resto
del grupo se hace lo mds pequefio posible y espera a que el Ganado se
haya ido.

248

RETIRAD EL CONTADOR DE RONDAS

RETIRAD TODOS LOS PNJ DEL TABLERO
RETIRAD LA FICHA DE AREA DE INVESTIGACION #1 SI ESTA EN EL TABLERO

249

PNJ #9 “SEGURIDAD #3” USA LA TARJETA DE ESTADO #37 “GUARDIA DE
SEGURIDAD #3”

SI PNJ #22 “SEGURIDAD #1” ESTA EN EL TABLERO, USA LA TARJETA DE

ESTADO #10 “GUARDIA DE SEGURIDAD”

SIPNJ #37 “SEGURIDAD #2” ESTA EN EL TABLERO, USA LA TARJETA DE
ESTADO #36 “GUARDIA DE SEGURIDAD #2”

250

S| PNJ #22 “SEGURIDAD #1” ESTA EN EL TABLERO, USA LA TARJETA DE
ESTADO #10 “GUARDIA DE SEGURIDAD”

SIPNJ #37 “SEGURIDAD #2” ESTA EN EL TABLERO, USA LA TARJETA DE
ESTADO #36 “GUARDIA DE SEGURIDAD #2”

PNJ #9 “SEGURIDAD #3” USA LA TARJETA DE ESTADO #37 “GUARDIA DE
SEGURIDAD #3”

PNJ #77 “SUPERVISOR DE FACTO” USA LA TARJETA DE ESTADO #39
“JEFE DE OBRA”, PN) #33 “TRABAJADOR EN CONSTRUCCION #1” USA

LATARJETA DE ESTADO #40 “OBRERO #1”, Y PNJ #76 “TRABAJADOR EN
CONSTRUCCION #2” USA LA TARJETA DE ESTADO #41 “OBRERO #2”

252 ‘

253

254

= Teenfrentasaéldeinmediatoy acabas con la extrafia rivalidad que él inicié,

RETIRAD LA FICHA DE AREA DE INVESTIGACION #1 DEL TABLERO

255
257

RETIRAD LA FICHA DE AREA DE INVESTIGACION #1 DEL TABLERO

2 RETIRAD LA FICHA DE AREA DE INVESTIGACION #1 DEL TABLERO
12570 T0MAD LA GARTA DE EFECTO #36 “CON PRISAS”
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SI ALGUN P) TIENE LA CARTA DE EFECTO #36 “CON PRISAS”
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270

SINO TENEIS LA PISTA #3

Inspecciondis la grieta en la tuberia.

SITENEIS LA PISTA #3

Decidle a Andrade que vierta el veneno por esta tuberfa.

271

SITENEIS LA PISTA #1

272

RETIRAD LA FICHA DE AREA DE INVESTIGACION #2 DEL TABLERO

274

Estd muy a la defensiva para une pregunta tan inocua. Algo no cuadra.

RETIRAD LA FICHA DE AREA DE INVESTIGACION #2 DEL TABLERO

RETIRAD LA FICHA DE AREA DE INVESTIGACION #2 DEL TABLERO

SI AUN ESTAN EN EL TABLERO, RETIRAD LAS FICHAS DE ACCION #1Y #2

SI ESTA ACTIVO, RETIRAD EL CONTADOR DE RONDAS

SIUNPJ SIN UNA FICHA DE SIGILO O PNJ #3 “ANTONIO ANDRADE”
ENTRA EN LA LINEA DE VISION DE CUALQUIER PNJ RATA

iCOMIENZA EL COMBATE!

SI GANAIS

278

Andrade obedecey vierte el liquido téxico por la tuberia con un chapoteo.
La accidn estd hechay ahora eres libre de regresar ala superficie.
Terecibe una corriente de aire fresco al salir de la alcantarilla. El paisaje
sonoro habitual dela ciudad te saluda como una comida recién cocinada.
Andrade te sigue no muy lejos. Una vez fuera del agujero, dirige su
mirada al cielo y cierra los ojos durante un rato.

«;Todo bien, Andrade?», le preguntas, esperando ya una réplica mordaz.
Y, por supuesto, llega. El hombre no puede dejar pasar la oportunidad
de cabrearos.

«Por fin me he librado de vosotros. Nunca me habia sentido tan libre
desde que fallecié mi sire». Abre los ojos y os sonrie, con colmillos y todo.
Pareceria intimidante si no fuera delgado y de aspecto enfermizo. «Os
darfa las gracias por vuestra ayuda, pero siento que lo he hecho todo yo,
asi que... gracias por nada, supongo».

Sin esperar unarespuesta, Andrade se dalavueltay seva.

Sin poder saber realmente si has tenido éxito, tomas una nota mental
para encontrar a ese Malkavian en caso de que su ayuda haya resultado
falsa. Seguramente también se correrd lavoz de tu altercado enla obra, lo
que hard casiimposible cualquier esfuerzo por volver alli.

Fin del Capitulo 19

AHORA PUEDES LEER LA CONCLUSION EN EL
REVERSO DE LA PAGINA INTRODUCTORIA DEL
CAPITULO EN EL LIBRO DE HISTORIA

283

284

285

RETIRAD LA FICHA DE ACCION #1 DEL TABLERO

RETIRAD PNJ #78 “OBRERO” DEL TABLERO

SI AUN ESTAN EN EL TABLERO, RETIRAD LAS FICHAS DE ACCIGN #1Y #2

RETIRAD PNJ #78 “OBRERO” DEL TABLERO

SI AUN ESTAN EN EL TABLERO, RETIRAD LAS FICHAS DE ACCIGN #1Y #2

SI ESTA ACTIVO, RETIRAD EL CONTADOR DE RONDAS

iCOMIENZA EL COMBATE!

SI GANAIS

Habéis perdido bastante tiempo correteando por las alcantarillas.
Cuanto antes toméis una decisién, més rdpido podréis dejar atrds ese
horrible hedor.

SI ALGUN P) TIENE LA CARTA DE EFECTO #36 “CON PRISAS”

Decidle a Andrade que vierta el veneno por la tuberia sellada.

La tuberia sellada corresponde a la Investigacion #1.

Decidle a Andrade que vierta el veneno por la tuberia abierta.

La tuberia abierta corresponde a la Investigacion #2.

Decidle a Andrade que vierta el veneno por la tuberia grande.

La tuberia grande corresponde a la Investigacion #3.

SI TENEIS LA FICHA DE PISTA #1
El comportamiento de Andrade ha sido extrafio esta noche, por

decir lo menos. Lo enfrentdis.

Andrade obedeceyvierte el liquido téxico porla tuberia con un chapoteo.
La accidn estd hechay ahora eres libre de regresar a la superficie.

Os recibe una corriente de aire fresco al salir de la alcantarilla. El paisaje
sonoro habitual dela ciudad os saluda como una comida recién cocinada.

Andrade os sigue no muy lejos. Una vez fuera del agujero, dirige su
mirada al cielo y cierra los ojos durante un rato.

«;Todobien, Andrade?», le preguntdis, esperando ya unaréplica mordaz.
Y, por supuesto, llega. Elhombre no puede dejar pasar la oportunidad de
cabrearos.

«Por fin me he librado de vosotros. Nunca me habia sentido tan libre
desde que fallecié mi sire». Abre los ojos y os sonrfe, con colmillos y todo.
Parecerfa intimidante si no fuera delgado y de aspecto enfermizo. «Os
daria las gracias por vuestra ayuda, pero siento que lo he hecho todo yo,
asi que... gracias por nada, supongo».

Sin esperar unarespuesta, Andrade se dala vueltayseva.

Sin poder saber realmente si habéis tenido éxito, tomdis una nota mental
para encontrar a ese Malkavian en caso de que su ayuda haya resultado
falsa. Seguramente también se correrd la voz de vuestro altercado en la
obra, lo que har4 casiimposible cualquier esfuerzo por volver alli.
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306

FUERA DEL AGUJERO

Andrade obedece yvierte el liquido téxico por la tuberia con un chapoteo.
La accién estd hechay ahora eres libre de regresar a la superficie.

Te recibe una corriente de aire fresco al salir de la alcantarilla. El paisaje
sonoro habitual dela ciudad te saluda como una comida recién cocinada.
Andrade te sigue no muy lejos. Una vez fuera del agujero, dirige su
mirada al cielo y cierra los ojos durante un rato.

«;Todo bien, Andrade?», le preguntas, esperando ya una réplica mordaz.
Y, por supuesto, llega. El hombre no puede dejar pasar la oportunidad
de cabrearte.

«Por fin me he librado de ti. Nunca me habia sentido tan libre desde que
fallecié mi sire». Abre los ojos y te sonrie, con colmillos y todo. Parecerfa
intimidante si no fuera delgado y de aspecto enfermizo. «Te daria las
gracias por tu ayuda, pero siento que lo he hecho todo yo, asi que...
gracias por nada, supongo».

Sin esperar una respuesta, Andrade se dalavueltay se va.

Sin poder saber realmente si has tenido éxito, tomas una nota mental
para encontrar a ese Malkavian en caso de que su ayuda haya resultado
falsa. Seguramente también se correrd lavoz de tualtercado enlaobra, lo

que har4 casi imposible cualquier esfuerzo por volver alli.

Fin del Capitulo 19

AHORA PUEDES LEER LA CONCLUSION EN EL
REVERSO DE LA PAGINA INTRODUCTORIA DEL
CAPITULO EN EL LIBRO DE HISTORIA

307

SIGUE AL LIDER

«Ya tuve suficiente de ti. jDeja de hacerme perder el maldito tiempo y
sigueme!» Se aleja con paso firme hasta detenerse frente a una de las
tuberias. Entonces, el Malkavian vierte el contenido téxico de lalata.

Te dalaimpresion de que eligié una tuberia al azar, pero yano tienes otra
opcién mds que aceptar su decisién.

Andrade obedecey vierte el liquido téxico por la tuberia con un chapoteo.
La accidn estd hechay ahora eres libre de regresar ala superficie.

Te recibe una corriente de aire fresco al salir de la alcantarilla. El paisaje
sonoro habitual dela ciudad te saluda como una comida recién cocinada.

Andrade te sigue no muy lejos. Una vez fuera del agujero, dirige su
mirada al cieloy cierra los ojos durante un rato.

«;Todo bien, Andrade?», le preguntas, esperando ya una réplica mordaz.
Y, por supuesto, llega. El hombre no puede dejar pasar la oportunidad
de cabrearte.

«Por fin me he librado de ti. Nunca me hab{a sentido tan libre desde que
fallecié mi sire». Abre los ojos y te sonrie, con colmillos y todo. Parecerfa
intimidante si no fuera delgado y de aspecto enfermizo. «Te darfa las
gracias por tu ayuda, pero siento que lo he hecho todo yo, asi que...
gracias por nada, supongo».

Sin esperar una respuesta, Andrade se dala vueltay se va.

Sin poder saber realmente si has tenido éxito, tomas una nota mental
para encontrar a ese Malkavian en caso de que su ayuda haya resultado
falsa. Seguramente también se correrd lavoz de tualtercado enlaobra, lo
que hard casiimposible cualquier esfuerzo por volver alli.

Mientras ves a Andrade marcharse, lo inico que puedes pensar es: «Dios,
espero que no me haya jodido».

Fin del Capitulo 19

AHORA PUEDES LEER LA CONCLUSION EN EL
REVERSO DE LA PAGINA INTRODUCTORIA DEL
CAPITULO EN EL LIBRO DE HISTORIA

RETIRAD LA FICHA DE ACCION #1 DEL TABLERO

309

SITODAS LAS FICHAS DE ACCIGN HAN SIDO RETIRADAS DEL TABLERO
Habiendo agotado todas vuestras opciones aqui, abandondis el

bar con las manos vacias.

El capitulo acaba en fracaso.

Sino,

310

312

313

314

315,

316

317,

318

319

320

322

323

SI AUN ESTAN EN EL TABLERO, RETIRAD LAS FICHAS DE ACCION #1, #2 Y #3

E ACCION #1 DEL TABLERO

SITODAS LAS FICHAS DE AGCION HAN SIDO RETIRADAS DEL TABLERO
Habiendo agotado todas vuestras opciones aqui, abandondis el
bar con las manos vacias.

El capitulo acaba en fracaso.

Sino,

SI ESTA EN EL TABLERO, RETIRAD LA FICHA DE ACCION #1

Esperas unos minutos antes de que Zimmer regrese, furioso.

SITENEIS LA PISTA #2

Adviertes a Zimmer sobre su cliente problemdtico antes de ir mds all4.

Sino,

o SITENEISLA PISTA #2

Adviertes a Zimmer sobre su cliente problemético antes de ir mds alld.

SITENEIS LA PISTA #2

Adviertes a Zimmer sobre su cliente problemdtico antes de ir mds alld.

ESTAN EN EL TABLERO, RETIRAD LAS FICHAS DE ACCION #1, #2 Y #3

SITENEIS LA PISTA #1

Haz que te siga hasta atrds.

SI TENEIS LA CARTA DE EFECTO #78 “MAS DE LO QUE ESPERABAS”
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PNJ #87 “PADRE TEASDALE” USA LA TARJETA DE ESTADO #64 “PADRE TEASDALE”

341 Te apoyas en la barray echas un vistazo ala puerta que lleva a la cocina. 346 *
Parece haber algo cerca del umbral, perono puedes distinguir bien qué es

cuando escuchas que Zimmer carraspea.
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SINO TENEIS LA CARTA DE EFECTO #78 “MAS DE LO QUE ESPERABAS”

347 % "
RETIRAD LA FICHA DE ACCION #1 DEL TABLERO
«Eh. Curioso. No hay nada para ti ah{ atrds. Solo empleados pueden

Tras advertirte, Zimmer vuelve a la tarea sin fin de limpiar la barra.
TOMAD LA CARTA DE EFECTO #42 “ANTICUADO”
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Con su atencién momentdneamente apartada, te acercas ala puerta.

130 YYON3S,, 68# INd .0QYSNYD HOQYZYI,, £6# N QVYILIY

SITENEIS LA CARTA DE EFECTO #78 “MAS DE LO QUE ESPERABAS”

«jEh!Te dije que te largaras!» grufie Zimmer mientras avanza

furioso hacia ti.
Sales corriendo antes de que te alcance; las garras que emergen de
sus dedos dejan claro lo que estd a punto de hacerte.

363

El capitulo acaba en fracaso.

350

SIYNVI IS

342

SITENEIS LA PISTA #2

Adviertes a Zimmer sobre su cliente problemitico antes de ir mds alld.

SI ESTAN EN EL TABLERO, RETIRAD LAS FICHAS DE ACCION #1Y #3

0 v9311avaIyoLNY 30 YOaYINOI 13 1S
DPUOL DPDI 3P [PUL[ [V [ UD 0]PLoNpay
SVANOY 30 YOAVINOI 13 avYILIY

Sino, 352 SI NO ESTA ACTIVO, COLOCAD EL CONTADOR DE AUTORIDAD EN 4

SI EL CONTADOR DE AUTORIDAD LLEGAA 0

€ N3 QvaiyoLny 1a YoavINod 11 avd0109

04318Y1 130 L# NOIDIY 30 YHII V1 avdILIY

343 .
SI AUN ESTAN EN EL TABLERO, RETIRAD LAS FICHAS DE ACCION #2 Y #3

SITENFIS LA CARTA DE EFECTO #78 “MAS DE LO QUE ESPERABAS”

Escuchdis pasos repentinos y el roce de tela. jAlguien se acerca por
detris! 354

353, | RETIRAD PNJ #6 “MENDIGO” DEL TABLERO

ﬂ
N
2]
w
=)
O\
W
[
|

Sino, salis de la cocina sin ser vistos ni oidos.

Quizds en la parte trasera. Pero, incluso silogras escabullirte més alld de SIESTA ACTIVO, RETIRAD EL CONTADOR DE RONDAS

Zimmer, aun tendrds que lidiar con el perro. =

PNJ #89 “SENORA DE LA LIMPIEZA” SALE HUYENDO

355 -g E =]

= = b

= © =
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344 Si Zimmer esconde algin equipo en este edificio, seguramente no S E N
serd en un lugar al que cualquier cliente pueda acceder ficilmente. 356 — ” . :gﬂ § 4 E
Indudablemente, lo guardaria en un sitio al que pocos puedan entrar. SIPNJ #89 “SENORA DE LA LIMPIEZA” ESTA EN EL TABLERO = =] =
m m

= o

= -

=] 3t

= ©

» ]

Al acercarte a la puerta de la cocina, escuchas un grufiido profundo,
demasiado profundo para venir de un animal normal. Estiras el cuello
para ver detrds de la barra y ves a un enorme déberman acostado en el N| GANMS
suelo. Parece totalmente inofensivo, pero el sonido que hizo indica que

estd alertay no dejard que nadie pase.

SITENEIS| ANIMALISMO < | NIVEL 2+

Creéis que podéis convencer al perro para que os deje pasar.

357
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355 Mkl SIPN) #89 “SENORA DE LA LIMPIEZA” ESTA EN EL TABLERO

SITENEIS | ANIMALISMO © | NIVEL 3 S| ESTA ACTIVO, RETIRAD EL CONTADOR DE RONDAS

Tomdis el control de este perro y lo hacéis moverse. PNJ #89 “SENORA DE LA LIMPIEZA” SALE HUYENDO

\O
N
S

' ouyid N0 oavaind | @

SITENEIS LA CARTA DE OBJETO #2 “SILBATO PARA PERROS” 359 SIGANAIS

Sopladloy escabullios alas cocinas mientras el perro estd distraido. COLOCAD EL CONTADOR DE AUTORIDAD EN 4

Reducidlo en 1al final de cada ronda.

L# VISId Y1 SIINALIS

Sin forma de hacer que el perro se mueva — no habéis traido S| EL CONTADOR DE AUTORIDAD LLEGA A O

golosinas ninada — no os queda otra que abandonar laidea de

infiltraros en las cocinas.

376
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377

RETIRAD PNJ #94 “CAZADOR PRECAVIDO” DEL TABLERO

378

COLOCAD EL CONTADOR DE AUTORIDAD EN 4

Reducidlo en 1al final de cada ronda.

SIEL CONTADOR DE AUTORIDAD LLEGAA O

379

* RETIRAD LA FICHA DE ACCION #1 DEL TABLERO
RETIRAD EL CONTADOR DE RONDAS

380

RETIRAD PNJ #93 “CAZADOR CANSADO”, PNJ #94 “CAZADOR PRECAVI-
DO” Y LA FICHA DE ACCIGN #1 DEL TABLERO

RETIRAD LA FICHA DE ACCION #1 DEL TABLERO

382

COLOCAD EL CONTADOR DE RONDAS EN 0

Incrementadlo en 1al final de cada ronda

MOVED PNJ #89 “SENORA DE LA LIMPIEZA” CADA RONDA SEGUN LA IMAGEN,

VOLVIENDO A EMPEZAR AL LLEGAR A 10

383

SI ESTAS EN LA LINEA DE VISION DEL PN) #93 “CAZADOR CANSADO”
0 PNJ #94 “CAZADOR PRECAVIDO” SIN UNA FICHA DE SIGILO

384

* SITENEIS 1 EXITO EN INVESTIGACIGN

No podrds volver a engafiar a esta mujer. Despdchala.

385

ka1 ESTA ACTIVO, RETIRAD EL CONTADOR DE RONDAS

‘ 399

389

390,

391

392

393

394

397

398

RETIRAD EL CONTADOR DE RONDAS

40.

!

RETIRAD PNJ #89 “SENORA DE LA LIMPIEZA” DEL TABLERO

Nota: Ahora podéis entrar en la linea de vision de la “Sefiora de la
Limpieza” sin una ficha de Sigilo.

COLOCAD PNJ #90 “VIEJO SACERDOTE” CON LA TARJETA DE ESTADO

#60 “VIEJO SACERDOTE” EN EL HEX INDICADO

jeasondsar e sa erous[orA !
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SITENEIS LA PISTA #1

Sin perder tiempo, comenzdis a preparar la escena del crimen. Aratos
jurariais ver sombras—siluetas cruzando las ventanas, observando.
Solo esperdis que ninguna sea tan curiosa como para acercarse. No suele
haber tanta actividad en un presbiterio de noche.

SITENEISLAPISTA #10 #3

Dada la brutalidad de la escena, piensas que podrias hacer pasar
tu masacre por la obra de un fandtico anti-religioso demente.
Después de todo, la Iglesia catdlica tiene su cuota de detractores,
y cualquiera de ellos podria haber perdido el control. Mientras la
mentira se mantenga por uno o dos dias, serd suficiente.

Rl RETIRAD PN) #89 “SENORA DE LA LIMPIEZA” DEL TABLERO

RETIRAD EL CONTADOR DE RONDAS
RETIRAD LA FICHA DE ACCION #1 DEL TABLERO

SI ESTA ACTIVO, RETIRAD EL CONTADOR DE RONDAS

RETIRAD PNJ #89 “SENORA DE LA LIMPIEZA” DEL TABLERQ
SI ESTA EN EL TABLERO, RETIRAD LA FICHA DE ACCION #1

SI NO ESTA ACTIVO, COLOCAD EL CONTADOR DE AUTORIDAD EN 3

Reducidlo en 1al final de cada ronda.

SI EL CONTADOR DE AUTORIDAD LLEGA A 0

SIENTRAIS EN LA LINEA DE VISIGN DE CUALQUIER PNJ SIN UNA
FICHA DE SIGILO

iCOMIENZA EL COMBATE!
SI GANAIS

405

SIYNV9 IS

04318YL 130
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m o

PNJ #89 “SENORA DE LA LIMPIEZA” SALE HUYENDO

‘ SITENEIS LA PISTA #3

jm [ %)

TITILAR VOTIVO

[*)

400 SI ESTAN EN EL TABLERO, RETIRAD LAS FICHAS DE ACCION #1Y #2 I
_ PUTREFACCION

-
-
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DESCUBIERTO

«;Qué haces aqui?»

Parece que los cazadores finalmente te han alcanzado. Sacan sus armas,
frunciendo el cefio hacia ti.

Una pelea es inevitable ahora.
SI ESTA ACTIVO, RETIRAD EL CONTADOR DE RONDAS

RETIRAD PNJ #89 “SENORA DE LA LIMPIEZA” S| ESTAN EN EL TABLERO

jCOMIENZA EL COMBATE!

SI GANAIS

COLOCAD TODOS LOS PJ, PNJ #44 “HOMBRE CON TRAJE” CON
LA TARJETA DE ESTADO #61 “AGENTE S.1. #27, PN) #42 “MUJER

MAYOR” CON LA TARJETA DE ESTADO #19 “GUARDIA VETERANO”, Y
PNJ #96 “CLIENTE DE MEDIANA EDAD” CON LA TARJETA DE ESTADO
#15 “AGENTE S.1. #1” EN LOS HEX INDICADOS

Nota: La discrepancia entre las ilustraciones de las fichasy las de las
tarjetas de Estado es intencionada.

420

Preguntale por Paul Labonté.

Agradécele sus respuestas y preguntale si estaria dispuesto a com-
partir su opinién sobre una dltima teorfa.

421

Os separdis de Caleb y subis por unas escaleras hacia el ala pequeiia
junto a la entrada principal de la basilica. Una vez alli, empujdis la
puerta de madera tachonada de hierro y os deslizdis al interior.
Vuestros pasos resuenan contra la enorme columnata de marmol,
mientras el pasillo se ensancha y laluz parpadea al doblar la dltima
esquina que conduce a la nave de la basilica.

422

COLOCAD TODOS LOS PJ EN LOS HEX INDICADOS

SINO TENEIS LA CARTA DE EFECTO #84 “ANGEL CAiD0”

COLOCAD PNJ #93 “AGENTE INQUISITORIAL #2” CON LA TARJETA DE
ESTADO #61 “AGENTE $.1. #2” EN EL HEX INDICADO

SI TENEIS LA CARTA DE EFECTO #84 “ANGEL CAiDO”

Sino,

TOMAD LA CARTA DE EFECTO #89 “MARCA DEL SABBAT”

424

425

426

427,

428

Apenas habéis iniciado vuestro avance, merodeando silenciosamente
por los pasillos, cuando un soplo de viento os sorprende y atrae vuestra
atencidn hacia un bastidor de velas votivas en la entrada. Una tras otra,
cadallama se apaga hasta que no queda ninguna.

Un hombre situado en el extremo de la nave dirige una mirada curio-
sa tanto a los intrusos como a la entrada que se oscurece lentamente.
Hay un destello de incredulidad en sus rasgos, seguido de una sombria
resolucién.

«Su gracia tenfa razén...» Una risa nerviosa e incrédula escapa de la
boca del hombre mientras os observa desde lejos. «El diablo no ha sido
expul sado del todo. Todavia hay putrefaccién en los bajos fondos de la
ciudad».

Se dice a si mismo mientras agarra un pesado candelabro.

«jCuerpos en blanco!» Grita con una voz profunda y retumbante que la
acustica de la basilica no hace més que acentuar.

RETIRAD PNJ #71 “ROBERTO” DEL TABLERO

COLOCAD PN #15 “VIGIA GHOUL”, PN) #6 “EXCAVADOR GHOUL” Y PN)

#92 “MATON GHOUL” EN LOS HEX INDICADOS

PN) #98 “JACOB” YA NO HABLARA CON VOSOTROS

Recuerdas un viejo ritual que encontraste en tus investigaciones, uno que
permitirfa a alguien deshacer la magia establecida por otro hechicero. Es
un proceso largo, por lo que recuerdas, pero en esta circunstancia, podria
ser preferible alo que le pasé al ghoul de Caleb.

430
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Especial: No aumentéis vuestra Hambre cuando sufrdis un fracaso en
estas tiradas especiales de Enardecimiento.

CUANDQ NO QUEDEN MAS FICHAS DE TERRENO DIFICIL EN EL TABLERO

Nota: En cualquier momento, podéis renunciar a disipar los sellos leyendo
E.10.
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Busca una tabla que pueda soportar tu peso.

HAZ UNATIRADA DE MENTAL + BUSCAR

0 A3 EXITOS: PASAD A IN.4
4+ EXITOS: PASAD A IN.1

454

455

RETIRAD TODAS LAS FICHAS DE TERRENO DIFICIL ADYACENTES A LA FICHA DE ACCIGN #1

REEMPLAZAD LAS FICHAS DE ACCIGN #2 Y #3 POR 1 FICHA DE TERRENO
DIFCIL CADA UNA

COLOCAD VUESTRO PJ EN EL HEX INDICADO

Descartad la ficha al final del turno del PNJ “La Plaga Final”.

456
REEMPLAZAD LA FICHA DE ACCION #3 POR 1 FICHA DE TERRENO DIFCIL
457 * , .
COLOCAD LA FICHA DE AREA DE INVESTIGACION #1 EN EL HEX INDICADO
458 "
RETIRAD DEL TABLERO LA FICHA DE ACCION #3 Y TODAS LAS FICHAS DE
TERRENO DIFICIL ADYACENTES
PNJ #25 “LA PLAGA FINAL” TIFNE INICIATIVA DE 1Y MUEVE 5 HEX POR
TURNO HAGIA EL PERSONAJE MAS CERCANO
Descartad la ficha al final del primer turno del PNJ “La Plaga Final”. 459 RETIRAD DEL T'ABLERU LA FICHA DE ACCIGN #3 Y TODAS LAS FICHAS DE
; TERRENO DIFICIL ADYACENTES
SI VOSOTROS O UN PNJ COMENZAIS VUESTRO TURNO EN UN HEX , ”
ADYACENTE AL PNJ #25 “LA PLAGA FINAL” REEMPLAZAD LA FICHA DE ACCION #2 POR 1 FICHA DE TERRENO DIFICIL
Descartad la ficha al final del turno del PNJ “La Plaga Final”.
460 ,
* SI EL PERSONAJE QUE HABEIS ELEGIDO SACRIFICAR ES UN ALIADO
SIVOSOTROS 0 UN PNJ COMENZAIS VUESTRO TURNO EN UN HEX
ADYACENTE AL PNJ #25 “LA PLAGA FINAL” T
SITENEIS LA PISTA #1, #2 0 #3
Sacalabarra derefuerzo para derrumbar la pared. 462 .
. SITENEIS LA PISTA #1, #2 0 #3
HAZ UNATIRADA DE FISICO + PELEA | DIFICULTAD 5
v EXITO: | X FRACASO:
463
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= Esperaen un incémodo silencio a que Yuma regrese.

PASAD AL EVENTO E.5

SIPNJ #103 “SENOR VARGAS” ESTA EN EL TABLERO Y ES
INTERACTIVO

Escucha lo que tiene que decir.

CONTINUAD JUGANDO

= Sino,

PASAD AL EVENTO E.5

= SIPNJ #103 “SENOR VARGAS” ESTA EN EL TABLERO
Ve aver qué puede decirte ese otro anarquista antes de que Yuma
regrese.

PN) #104 “MELKIAH” YA NO HABLARA CON VOSOTROS

CONTINUAD JUGANDO

= Agradécele el consejo y espera a que Yuma regrese.

PASAD AL EVENTO E.5

SIPNJ #103 “SENOR VARGAS” ESTA EN EL TABLERO Y ES
INTERACTIVO

Ve a ver qué puede decirte ese otro anarquista.

CONTINUAD JUGANDO

= Esperaaque Yumaregrese.

PASAD AL EVENTO E.5

SI PNJ #103 “SENOR VARGAS” ESTA EN EL TABLERD

Quizds el otro anarquista de alli tenga algo que decir.

PNJ #104 “MELKIAH” YA NO HABLARA CON VOSOTROS

CONTINUAD JUGANDO

SIPNJ #103 “SENOR VARGAS” ESTA EN EL TABLERO Y ES
INTERACTIVO

Ve aver qué pueden decirte los otros anarquistas.

CONTINUAD JUGANDO

= Esperaaque Yuma regrese.

PASAD AL EVENTO E.5

TOMAD 1 EXITO EN INVESTIGACION

DESCARTAD TODAS LAS PISTAS EXCEPTO LA #2

483

484

485

486

489

490

* RETIRAD TODOS LOS PERSONAJES QUE TENGAN HECHICERIA DE SANGRE DEL TABLERO

SITODOS LOS PERSONAJES HAN SIDO RETIRADOS DEL TABLERO
DEBEIS LEER E.7

SI N TENEIS LA PISTA #3, TOMAD LA CARTA DE EFECTO #28 “DESCONFIANZA”

SINO TENEIS 2+ EXITOS EN INVESTIGACION O PISTA #3

497 498
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COLOCAD PNJ #104 “MELKIAH”, PNJ #43 “ANARQUISTA SANGRE DEBIL” 8 o E E
Y PNJ #74 “JOVEN ANARQUISTA” EN LOS HEX INDICADOS 75“ S E
o = m
@ =)
SI EL CONTADOR DE RUPTURA DE LA MASCARADA ES 2- E =R
COLOCAD PNJ #103 “SENOR VARGAS” EN EL HEX INDICADO S > E
g 25
E =
@ =
0
o i
O ot : =
ov : :
o2 |
SITENEIS LA PISTA #1 T T
DEBEIS CONTINUAR JUGANDO
SITENEIS 1 EXITO EN INVESTIGACION = | 558
DEBEIS CONTINUAR JUGANDO 2 -
R ; = | &5F m
SITENEIS 3+ EXITOS EN INVESTIGACION = g2 8 2
DEBEIS CONTINUAR JUGANDO Sag
- —
ExE =
" HAZ UNA TIRADA DE MENTAL + OCULTISMO | DIFICULTAD 6 BEa =
« EXITO: PASAD A IN.3 | X FRAGASO: PASAD A IN.2 s 5% E
g EF 5 =
Tghk =
533 =
DESCARTAD TODAS LAS PISTAS EXCEPTO LA #1 e z 2
5 &
TOMAD 2 EXITOS EN INVESTIGACION 58 B
A —
&g m
3E
Sino, S8
CONTINUAD JUGANDO s 2
SI NO TENEIS LA PISTA #2 NI #3 \

N.°10rdenador del auditor...oveviiiiinnnneeeennannns P.21

H2Z | PASADAE.14

5+EXITOS:

505
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506

Mientras escalabas el exterior de la torre, tu coterie subié en los
ascensores. Has registrado piso tras piso en busca de alguna sefial del
Principe, pero algo no cuadraba: jDebe de haber algtn tipo de piso
secreto en la parte superior del edificio!

Te has dividido para cubrir mds terreno y, finalmente, subiste por
unas escaleras que llevan a un piso inaccesible por los ascensores.
Debes de estar en el camino correcto, ya que este nivel estd plagado
de guardias de seguridad patrullando lo que parece ser una oficina
desierta. Gracias a tu enfoque sigiloso, nadie ha sido alertado de tu
presencia. Todavia.

507

Subiste en la plataforma hasta la ventana rota, entrando a la torre del
Principe en un piso vacio. Encontraste unas escaleras que llevaban
hacia arriba, pero también te diste cuenta de que los ascensores no
subian mds alld de este piso. Al tomar las escaleras, llegaste a un nivel
repleto de guardias de seguridad privada.

Necesitards actuar con cautela. El ruido que hizo la plataforma al
ascender alerté alos Ganado de este piso, y puedes escuchar sus
comentarios desconcertados al respecto.

2 P) DEBEN TOMAR LA CARTA DE EFECTO #26 “A LA VISTA”

508

Tras tu asalto en el vestibulo, subiste en el ascensor hasta el piso

mds alto que pudo alcanzar, solo para encontrarlo vacio. Los ruidos
provenientes de una escalera confirmaron tu sospecha: el Principe ha
restringido el acceso a varios pisos, permitiendo el paso solo por las
escaleras como una precaucién adicional contra incursiones acciden-
tales del Ganado. Subiendo los escalones de dos en dos, te apresuraste
hasta el ultimo piso, esta vez el verdadero, y abriste la puerta solo para
encontrarte cara a cara con la seguridad privada de Hilkers. Después
delo que hiciste con sus compafieros en el vestibulo, estdn ansiosos

por cobrarse venganza.

RETIRAD LA FICHA DE ACCION #4 DEL TABLERO

SI TENEIS LA CARTA DE EFECTO #73 “JURAMENTO VAMPIRICO”
Tus acciones han alertado a todos. No tendrés tiempo para robar
los datos que Eriksson queria.

DESCARTAD LA CARTA DE EFECTO #73 “JURAMENTO VAMPIRICO”
TOMAD LA CARTA DE EFECTO #78 “MAS DE LO QUE ESPERABAS”

{COMIENZA EL COMBATE!

SI GANAIS

509

Usando la tarjeta de Sid, subiste en el ascensor hasta el piso mds alto
al que pudo llegar. Sin embargo, pronto te diste cuenta de que este

no era el dltimo piso del edificio, ni de lejos. De hecho, subiste otro
piso por las escaleras, solo para encontrarlo vacio. Otro tramo de
escaleras, otro piso desierto, todos dispuestos como si fueran espacios
de oficina.

Tuy el resto de la coterie os separaron para cubrir mds terrenoy
finalmente encontraste una escalera secundaria, que conducia a un
piso —casiidéntico alos que ya habfas revisado— atestado de guar-
dias de seguridad. Se respira una tensién evidente en el ambiente. No
recuerdas haber visto cdmaras en los pisos anteriores, pero tienes la
sensacién de que el Ganado de este piso estd en mdxima alerta.
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518

510

511

SI TENEIS LA CARTA DE EFECTO #73 “JURAMENTO VAMPIRICO”

Recordando el trato que hiciste con Eriksson, buscas una forma de
robar los datos que el Ventrue querfa.

COLOCAD LA FICHA DE AREA DE INVESTIGACIGN #1 EN EL HEX INDICADO

Es hora de encontrar a Su Alteza.

SIENTRAIS EN LA LINEA DE VISION DE CUALQUIER PNJ SIN UNA
FICHA DE SIGILO

NOID9313 VHLSINA ¥ [d NN ¥ IINFIVAQY X3H NN N3 HILSIATAS,, E8#
0QVY1$3 30 Y13r¥YL Y1NOJ ..0SINGVS 13 “YILSIATAS., LOL# INd 0YI0T0D
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Introduces lallave en la cerraduray giras. Se escucha un clic satisfac-
torio cuando la puerta se desbloquea y se entreabre. El camino hacia el
Principe estd despejado. Solo queda un piso mds.

SITENEIS LA CARTA DE EFECTO #73 DEL “JURAMENTO VAMPIRICO”
Y LA FICHA DE AREA DE INVESTIGACION #1 ESTA EN EL TABLERO

DESCARTAD LA CARTA DE EFECTO #73 “JURAMENTO VAMPIRICO”

TOMAD LA CARTA DE EFECTO #78 “MAS DE LO QUE ESPERABAS”

Fin del Capitulo 30

AHORA PUEDES LEER LA CONCLUSION EN EL
REVERSO DE LA PAGINA INTRODUCTORIA DEL
CAPITULO EN EL LIBRO DE HISTORIA
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525

UNA ENTRADA BELIGERANTE ‘
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526

«jLo tengo!»

Apenas tienes tiempo de reaccionar antes de que el guardia de seguri-
dad se gire, arma en mano. Ya no estds tratando con NORTHSHIELD,
sino con Ganado entrenado especificamente para manejar amenazas

altamente peligrosas.

SI ESTA EN EL TABLERO, RETIRAD LA FICHA DE ACCION #4

{COMIENZA EL COMBATE!

SIGANAIS

527

El dltimo de los guardias de seguridad del Principe cae al suelo.

SI NO TENEIS LA CARTA DE OBJETO #38 “JUEGO DE LLAVES”

Estas personas deben tener algin medio parallegar hasta el Principe.
Rebuscas en sus bolsillos en busca de algo que te ayude a salir de aqui.

TOMAD LA CARTA DE OBJETO #38 “JUEGO DE LLAVES”

SI LA FICHA DE AREA DE INVESTIGACION #1 ESTA EN EL TABLERO

Con todo el ruido que has hecho, no tienes tiempo para quedartey
robar los datos que Eriksson queria.

DESCARTAD LA CARTA DE EFECTO #73 “JURAMENTO VAMPIRICO”
TOMAD LA CARTA DE EFECTO #78 “MAS DE LO QUE ESPERABAS”

RETIRAD LA FICHA DE AREA DE INVESTIGACIGN #1 DEL TABLERO

528

Lapuerta dela escalera estd cerrada con lo que parece ser una cerra-
dura convencional en lugar de una magnética, como normalmente
asumirias. Una inspeccién mds detallada revela que, aunque parece
un cerrojo comun, el ojo de la cerradura tiene una forma inusual para
disuadir alos ladrones. Ademds, la puerta en si es de acero ignifugo, lo

que hace que forzarla no sea una opcién viable.

SI TENEIS LA CARTA DE OBJETO #38 “JUEGO DE LLAVES”

Tienes lo que necesitas para llegar hasta el Principe.

Sin ninguna otra forma de abrirla, te alejas de la puerta y contindas tu

bisqueda de un juego de llaves.

529

530

531

532

Colgando del cinturén del imponente guardia que tenéis delante hay
un juego de llaves igualmente impresionante. Seguramente, una de

ellas debe dar acceso al Principe.

Intentas dejarlo inconsciente.

HAZ UNA TIRADA DE FiSICO + PELEA | DIFICULTAD 5
v EXITO: | X FRACASO:

Sino,

El hombre frente a ti es enorme, mucho m4s de lo que pensabas. Aun
asi, te armas de valor y cierras el pufio. Como un oso, te lanzas sobre él
y le sueltas el golpe mds fuerte que has conseguido reunir hasta ahora.
Tus propios nudillos crujen por la fuerza del impacto, y el guardia
empieza a tambalearse. Intenta apoyarse en un escritorio, pero las
piernas le fallan y se desploma, inconsciente. Te tomas un momento
pararegistrarlo, por silleva una tarjeta de identificacién que te permi-
ta subir més alto rdpidamente, pero en su lugar encuentras un juego
dellaves en su cinturén. Las coges, por si acaso.

RETIRAD LA FICHA DE ACCIGN #4 DEL TABLERO

SINO TENEIS LA PISTA #4
SOLO EL P QUE DERROTO PNJ #106 “CARL JOHNSON” USANDO LA

CARTA DE COMBATE “MORDISCO” PUEDE INTERACTUAR CON EL RESTO
DE LA SECUENCIA

SITENEIS LA PISTA #4
ELEGID 1 PERSONAJE INVOLUCRADO EN ESTA SECUENCIA, SOLO EL PUEDE

INTERACTUAR CON EL RESTO DE LA SECUENCIA

Cedes al poder de la Bestia y hundes los colmillos en un indefenso Carl
Johnson, bebiendo la poca Sangre que queda en el cuerpo del Vastago.
Gime de dolor, pero pronto esos gemidos se transforman en un leve
sollozo, un claro indicio de la poca fuerza que queda en su cuerpo de
Ventrue.

$1S0IS EL UNICO P) EN EL TABLERD
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COLOCAD LA FICHA DE ACCION #3 EN EL HEX INDICADO

PESADILLA LIMINAL ‘

| RESPUESTARAPIDA |

ED  SAQUEAR A LOS MUERTOS |
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546

RETIRAD PNJ #106 “CARL JOHNSON” DEL TABLERO

SITENEIS LA PISTA #1, DESCARTADLA

Con Carl fuera del camino, ahora solo te queda encontrar la manera de
llegar hasta Hilkers. El Ventrue se negé a hablar, pero dado que es su
lugarteniente, debe haber algo aqui que te lleve hasta el Principe. Solo
tienes que descubrir qué.

COLOCAD LAS FICHAS DE AREA DE INVESTIGACION #1, #2 Y #3 EN LOS HEX
INDICADOS

547,

COLOCAD LA FICHA DE ACCIGN #1 EN EL HEX INDICADO

SI ERES THOMAS CHARTRAND

548

Intentas explicar cémo conseguiste la marca...

HAZ UNA TIRADA DE SOCIAL + PERSUASION  DIFICULTAD 6

v EXITO:
...y puedes ver que, aunque la mayoria sigue negdndose a creerte,
tus palabras bastan para sembrar al menos una duda.

X FRACASO:

...pero Nyaya te ordena que te calles y dejes que los anarquistas
deliberen, libres de tus mentiras.

DESCARTAD 2 EXITOS EN INVESTIGACION

549

COLOCAD TODOS LOS PJ IMPLICADOS EN LA SECUENCIA EN LOS HEX INDICADOS

PN #38 “ASESOR DE COMPRAS” YA NO HABLARA CON VOSOTROS

551

552

553

554

555

556

557

558

PNJ #38 “ASESOR DE COMPRAS” YA NO HABLARA CON VOSOTROS

COLOCAD LA FICHA DE AREA DE INVESTIGACION #3 EN EL HEX INDICADO

Ahora que la tienda estd vacia, puedes explorarla a tu ritmo.

* SITENFIS LA CARTA DE EFECTO #93 “HERALDO ATORMENTADA”

COLOCAD TODOS LOS PJ, PNJ #63 “BETTY DUHAMEL” Y PNJ #60
“ALEX SIMARD” EN LOS HEX INDICADOS

—
=)
=
=
S
=
=
)
2
=
=
=]
=
m
e}
=
S
=
=)
P
o
N
n-]
m
=8
=

56

[S)

0SYIVYd X |
7 QYLINJI410| V313d + 03IS|4 30 YaYYIL YNN ZYH

0LX3 A

563

]
=
v
=
=]
=
=
m
=
m
=
=
=)
m
o

=
sl
=
el
=
=]
=
=
o
(=]
=
=
=)
-
=
=
=]
=
=]
m
=
-
=
1%
=
=
=
=}
=3
=
P
B9
=]
=
==
=
=
(==}
=
=
=
=

il
I3
2.
o
5
=3
o
El
@
5
=3
o
L

=}
=
3
-]
@
&
b

<
©

o
54
B
o
IS
a
&

«AYYIIS X3V, br# 0QYLST 30 YLINUYL V1 VSN LAYYWIS X3V, 09# INd

«QUYWIS X3V, bb# 0YLSI 30 VLINWYL Y1 YSN LQUYIIS X31V., 09# INd

571

572

04319VL T3 NI NYLST IS .JIN3ITD., INd SO1S000L AvYILIY

SOQYIIANI X3H SOT N3 .QUVWIS X31V,,

09# INd A .TINYHNA ALL3G,, 9# INd ‘[d SO1S000L GYI010D

=
sl
=
=
=
=]
—
=
=
(=}
=
=
=]
m
=
=
m
=
=)
m
=
-
m
(<]
=
=
=
=
=3
=
i
«wW
=]
m
m
=
=
=]
=
™
=
(=}

5

N
)

# A€# T# ‘L# V1SId 30 SYHOI SYTSIANALIS

seradsa ‘op[eidy [op sepUsuaIad Sse] IBIdl[E OU OpUALIYAId =

=
m
=
=
=
o
—
=
=
=]
==
=
=2
m
=
=
m
=
=4
m
=
-
m
(<]
=
=J
=
=]
(=]
=
E3
£
(=}
m
jnal
=
=
[==)
=
m
=
(=)

04178Y1 130 £# NOIIVIILSIANI 30 YIYY 30 YHIH Y1 avYILIY

04318YL 130 £# NOIIVIILSIANI 30 YIYY 30 YHOH Y1 QvuILIY




PEGATINAS
18/24

574

575

576

577

580

583

Vampiro: La Mascarada — CHAPTERS

CLICKITTY CLACKITTY

Oyes el clic-clac de sus tacones mucho antes de que Betty abra la puerta
del almacén. Cada paso es firme, casi furioso. Te has acomodado en su
nido, y has provocado suira.

RETIRAD TODOS LOS PNJ “CLIENTE” SI ESTAN EN EL TABLERO

RETIRAD TODAS LAS FICHAS DE ACCION DEL TABLERO

RETIRAD TODAS LAS FICHAS DEL AREA DE INVESTIGACION DEL TABLERO

COLOCAD TODOS LOS PJ, PNJ #63 “BETTY DUHAMEL” Y PNJ #60
“ALEX SIMARD” EN LOS HEX INDICADOS

585

586

74

588

Reducidlo en 1alfinal de cada ronda, excepto durante las secuencias de Combate.

589

Nota: Reducid el contador de rondas en 1alfinal de cada ronda, excepto
durante las secuencias de Combate.

Nota: Reducid el contador de rondas en 1al final de cada ronda, excepto
durante las secuencias de Combate.

PN #61“JIMMY SMYTHE” USA LA TARJETA DE ESTADO #48 “JIMMY SMYTHE”

BARAJAD JUNTOS LOS MAZOS DE COMBATE “JEFE #6” Y “COMUN DE JEFES”

COLOCAD PNJ #61 “JIMMY SMYTHE” EN EL HEX INDICADO

PNJ #121 “ENZO DELUCA” USA LA TARJETA DE ESTADO #57 “ENZO DELUCA”

590

591

592

593

594

595

596

COLOCAD PNJ #61 “JIMMY SMYTHE” EN EL HEX INDICADO

SIEL CONTADOR DE RUPTURA DE LA MASCARADA ES 2+

SIEL CONTADOR DE RUPTURA DE LA MASCARADAES 1-

Si Caleb no te deja unirte a su versién de Montreal, siempre puedes
unirte al Principe Villon en Parfs.

Especial: En este capitulo, siempre que comience el Combate, pausad el con-
tador derondas (i estd activo) y reanudadlo cuando termine el Combate.

Sino,

Especial: En este capitulo, siempre que comience el Combate, pausad el con-
tador derondas (i estd activo) y reanudadlo cuando termine el Combate.

597

*

Su contador de dafio abarca ambas tarjetas, lo que significa que solo
pueden ser derrotadas cuando hayan recibido un total de 28 de daiio.
Esimposible derrotar solo auna de las hermanas; ambas permanecen en
el mb%m'o hasta que sean derrotadas juntas. Para facilitar el seguimiento,
colocad la tarjeta de Estado de “Eliu ” a la derecha de la de “Maggie’,
formando un iinico contador de daio continuo.

Especial: Durante este Combate con Maggiey Ella, consultad UNICA-
MENTE los umbrales de la tarjeta de Estado para determinar qué pd-
gina leer. El dafio que supere un umbral se ignora. No tengdis en cuenta
ninguna instruccion futura del contador de dafio en el libreto.
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ANTES QUEEL DE“BETTY DUHAMEL"

607

608 = Esperaa Betty.

= Esperaa Betty.

611

BARAJAD JUNTOS EL MAZO DE COMBATE
“JEFE N°6” Y “COMUN DE JEFES”

BARAJAD JUNTOS EL MAZO DE COMBATE
“JEFE N°6” Y “COMUN DE JEFES”

| v ExiTo: | X FRACASO: |
| v ExITO: | X FRACASO: |

B | SIGANAISPERD SIGANAIS PERD



PEGATINAS

19/24 Vampiro: La Mascarada — CHAPTERS 633
627,

COLOCAD TODOS LOS PJ EN SUS HEX INICIALES, LUEGO COLOCAD PNJ #93

[719) “REFUERZOS ALERTADOS” Y PN) #116 “VECINO PREOCUPADO” EN LOS
HEX INDICADOS

SI GANAIS
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621
SI LA FICHA DE ACCION #4 ESTA EN EL TABLERO
«;Qué demonios estds haciendo aqui? ;Necesitas ayuda?»
El comandante de guardia estd claramente irritado. No lograste
completar tu misién a tiempo de manera discreta.
El capitulo acaba en fracaso.
622 628

COLOCAD TODOS LOS PJ Y PNJ #154 “TATTIAWNA” EN LOS HEX INDICADOS
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623 . .
COLOCAD LAS FICHAS DE AREA DE INVESTIGACION #3 Y #4 EN LOS HEX INDICADOS ““
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630

HAZ UNA TIRADA DE FiSICA + SIGILO | DIFICULTAD 5

624 v EXITO: | X FRACASO:
COLOCAD EL CONTADOR DE RONDAS EN 8

¥# VISId VI SIINILIS ‘

SITENEIS LA PISTA #2

Se dio la alarma.

REDUCID EL CONTADOR DE RONDAS EN 2

SITENEIS LA PISTA #1Y NO TENEIS LA PISTA #2

Alguien sabe de vuestra presencia aqui, pero no se dio la alarma.

REDUCID EL CONTADOR DE RONDAS EN 1

SITENEIS LA PISTA #3

Su sabotaje le ha dado mds tiempo.
AUMENTAD EL CONTADOR DE RONDAS EN 2

SIELCONTADOR DE RONDAS LLEGAA O
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Intenta convencer a la manada de que tome la Muerte Definitiva de

Yuma como el sacrificio.

\

HAZ UNATIRADA DE SOCIAL + PERSUASION | DIFICULTAD T 31 RETIRAD PNJ #15 “MACARRA LIDER”, PNJ #71 “MACARRA MANSO”, PN)

v EXITO: | X FRACASO: #92 “MAGARRA PELEGN”, PN #74 “MACARRA DESPREOCUPADO”, PN)
#80 “CHAVAL CON MONOPATIN” Y LA FICHA DE ACCIGN #3 DEL TABLERO |

RETIRAD LA FICHA DE AREA DE INVESTIGACION #1 DEL TABLERO
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652 ‘

653

SIEL CONTADOR DERONDAS LLEGAA O

$1YANO QUEDAN FICHAS NI PNJ DE DIALOGO CON LOS QUE PODEIS INTERACTUAR

Especial: solo en este Capitulo, siempre que se os indique que disminuydis
el contador de rondas, anotad los cambiosy aplicadlos todos la préxima
vez que CONTINUEIS JUGANDO.

654

SIENTRAIS EN LA LINEA DE VISIGN DE CUALQUIER PNJ “GUARDIA” SIN UNA
FICHA DE SIGILO

Especial: podéis interactuar con la ficha de Accion #2 sin perder vuestro
estado de Sigilo.

655

MOVED VUESTRO PJ A UN HEX HACIA PN) #129 “EMPLEADA DE TAQUILLA”

RETIRAD LA FICHA DE ACCIGN #1 DEL TABLERO

SITENEIS LA PISTA #1Y NO TENEIS LA CARTA DE OBJETO #74 “BILLETE DE TREN”

Pide comprar un billete para el tren que sabes que tomard Nina
Barker.

SINO TENEIS NINGUNA FICHA DE EXITO DE INVESTIGACION
Amenaza a la taquillera para averiguar si ha visto a una mujer que
coincida con la descripcién de Nina Barker.

HAZ UNA TIRADA DE SOCIAL + INTIMIDAGION | DIFICULTAD 2
 EXITO: | X FRACASO:

Pregunta a la taquillera si ha visto a una mujer que coincida con la
descripcién de Nina Barker.

HAZ UNA TIRADA DE SOCIAL + PERSUASION | DIFICULTAD 2
v EXITO: | X FRACASO:

656

SINO TENEIS NINGUNA FICHA DE EXITO DE INVESTIGACION
Amenaza a la taquillera para averiguar si ha visto a una mujer que
coincida con la descripcién de Nina Barker.

HAZ UNA TIRADA DE SOCIAL + INTIMIDACION | DIFICULTAD 2
v EXITO: | X FRACASO:

Sino,

REDUCID EL CONTADOR DE RONDAS EN 1

657

REDUCID EL CONTADOR DE RONDAS EN 1

El capitulo acaba en fracaso.

RETIRAD PN) #135 “PASAJERA #4” S| ESTA EN EL TABLERO

RETIRAD PNJ #130 “PASAJERO #5”, PNJ #132 “PASAJERA #7” Y
PNJ #46 “PASAJERO #8” DEL TABLERO

SI ESTA ACTIVO, RETIRAD EL CONTADOR DE RONDAS

RETIRAD TODOS LOS PNJ EXCEPTO #134 “NINA BARKER” DEL TABLERO

665

667

670

COLOCAD LA FICHA DE AREA DE INVESTIGACIGN #1 EN EL HEX INDICADO

SITENEIS LA PISTA #2

SIESTAS EN LA LINEA DE VISIGN DEL PN) #50 “GUARDIA #1” SIN UNA
FICHA DE SIGILO

Sino,

REDUCID EL CONTADOR DE RONDAS EN 1

SI ESTA ACTIVO, RETIRAD EL CONTADOR DE RONDAS Y COLOCAD UNO NUEVOEN 5
RETIRAD LA FICHA DE ACCIGN #1 DEL TABLERO

RETIRAD PNJ #133 “REVISOR”, PN) #135 “PASAJERA #4” Y PN) #21 “GUAR-
DIA DE SEGURIDAD” SI ESTAN EN EL TABLERO

SI ESTA ACTIVO, RETIRAD EL CONTADOR DE RONDAS

COLOCAD EL CONTADOR DE RONDAS EN 5

SI ESTA ACTIVO, RETIRAD EL CONTADOR DE RONDAS

REEMPLAZAD LA FICHA DE ACCION #4 POR PN) #134 “PASAJERA #6”

SITENEIS LA PISTA #1

SINO IENEIS 2+EXITOSEN INVESTIGACIﬂN OLAPISTA #1YYANO HAY FICHAS NI PN)
DEDIALOGO CON LOS QUE PODAIS INTERACTUAR

El capitulo acaba en fracaso.

671

SITENEIS 2+ EXITOS EN INVESTIGACION

672

«jBuenas noches!» le dices.

Sino,

673

674 676 @
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691
(LX) SIPNJ #140 “CLARENCE BLEAKER” ESTA EN EL TABLERO 711
694, | RETIRAD EL CONTADOR DE AUTORIDAD
695 Aprovechando la distraccién que te proporciona el caddver ambulante,
invocas turesistencia sobrenatural paraliberarte delas garras del Ciru-
jano.
712 ‘ ‘
«... por qué cree que somos esttipidos».
> |
| |
715, ; .
SIPNJ #152 “GUARDIA DEL CARTEL” ESTA A 3 HEX O MENOS DE
‘ ‘ LA FICHA DE ACCION #1Y NO TENEIS LA PISTA #2
Llamad al guardia.
699 | RETIRAD LA FICHA DE AREA DE INVESTIGACIGN #2 DEL TABLERO
700 ¥ 716 :
‘ ‘ SITENEIS LA CARTA DE OBJETO #45 “CINTA AMERICANA”
Usala para reparar el radiador.
RETIRAD LA FICHA DE AREA DE INVESTIGACION #4 DEL TABLERO

7 f .
2 SIESTAN EN EL TABLERO, RETIRAD LAS FICHAS DE ACCION #1Y #2

SI ESTA EN EL TABLERO, RETIRAD LA FICHA DE AREA DE INVESTIGACION #4

SI ESTA EN EL TABLERO, RETIRAD LA FICHA DE AREA DE INVESTIGACION #4

704, | RETIRAD LA FICHA DE AREA DE INVESTIGACIGN #3 DEL TABLERO

|

706

E ACCION #4 EN EL HEX INDICADO

707 Mira m4s de cerca.

Sino,

\ \

| |

RETIRAD LA FICHA DE AREA DE INVESTIGACION #2 DEL TABLERO

RETIRAD TODAS LAS FICHAS DEL AREA DE INVESTIGACIGN DEL TABLERO

719

720

721 ‘

RETIRAD EL CONTADOR DE RONDAS

723

724

|

SITENEIS LA CARTA DE OBJETO #44 “CONJUNTO DE ROPA”

|

‘ SITENEIS LA PISTA #10 #2

@D i B

il
o=
S
=
=z
<)
il
(=)
(=]
=
=
(=]
=
=

P
S
S
-
o
o
=
o
o
g
o
S
o
33
=)
<
a
)
]
@
B
g
:E
g
)
<
@
3
3

,

VINCULO DE SANGRE

Las hermanas de sangre comparten 1 con-
tador de Dafio. Ambas son derrotadas solo

cuando se llena di

734

STATE CARDS

,

VINCULO DE SANGRE

Las hermanas de sangre comparten 1 con-
tador de Dafio. Ambas son derrotadas solo

tador de Dafio. Ambas son derrotadas solo
cuando se llena dicho contador.

cuando se llena dicho contador.

VINCULO DE SANGRE

Las hermanas de sangre comps
tador de Dafio. Ambas son derrotadas solo

cuando se llena dicho contador.
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GANA 3 FAVORES, LUEGO PASA AL EVENTO E.1

A partir de este momento: 755 756
El personaje del MINISTERIO se vuelve jugable.
Podéis jugar el MINISTERIO — CAPITULO1
al final de cualquier Capitulo.

PASAD AL EVENTO E.1AE8
SEGUN EL PJ QUE ESTEIS JUGANDO

‘Porello,nopodrdsusartusDISCIPLINASVampl’ricasnilosDadosRojos. ‘

758
TOMAD LA CARTA DE OBJETO #67 “MI VIEJA AMIGA”

759 760 4
<% INSTRUCCIONES ESPECIALES
En este Capitulo, no perdéis vuestra ficha de Sigilo al activar una ficha de Area de Investigacion.
28 DESCARTAD LA CARTA DE EFECTO #78 “MAS DE LO QUE ESPERABAS” SI LA TENEIS = = /
N/

gl DESCARTAD LAS CARTAS DE OBJETO #46 “IELEFONO DESECHABLE”
Y #42 “TARJETA DE IDENTIFICACION” SI LAS TENEIS

sl DESCARTAD LAS CARTAS DE EFECTO #72 “ESTRATEGIA DE ESCAPE”
Y #78 “MAS DE LO QUE ESPERABAS” SI LAS TENEIS

765

764

gll DESCARTAD LAS CARTAS DE EFECTO #72 “ESTRATEGIA DE ESCAPE”
Y #75 “LEALTAD FORZOSA” S| LAS TENEIS

INSTRUCCIONES ESPECIALES

En este Capitulo, las fichas de Accion de Fase 1se activan automdti-
camente cuando un PJ semueve a un Hex adyacente a ellas.

745

DESCARTAD LAS CARTAS DE EFECTO #73 “JURAMENTO

VAMPIRICO” Y #36 “CON PRISAS” SI LAS TENEIS

746 )
A partir de este momento:

El personaje de HECATA se vuelve jugable.

Podéis jugar HECATA — CAPITULO 1al final de cualquier Capitulo.

747 LEED AHORA EL
INTERLUDIO 3

Podéis jugar el Capitulo Opcional - PASADO OSCURO I1: EN LA BOCA DEL LOBO antes de leer el Interludio 3.
Si continudis con el Interludio 3, este Capitulo Opcional dejard de estar disponible.

767

e INSTRUCCIONES ESPECIALES

Si entrdis en FRENESI durante este capitulo, no retiréis vuestro personaje del tablero.

En su lugar, no podréis usar la SANGRE por el resto del capitulo.

%2 | PNJ #50 “GUARDIA NOVATO” USA LA TARJETA DE ESTADO #20 “GUARDIA NOVATO”

PNJ #9 “GUARDIA AGOTADO” USA LA TARJETA DE ESTADO #18 “GUARDIA CANSADO”

PNJ #22 “GUARDIA DE SEGURIDAD” USA LA TARJETA DE ESTADO #10 “GUARDIA DE SEGURIDAD”

769

770
PNJ #37 “GUARDIA DISTRAIDA” USA LA TARJETA DE ESTADO #17 “GUARDIA DISTRAIDA” Q
PNJ #48 “GUARDIA VETERANO” USA LA TARJETA DE ESTADO #19 “GUARDIA VETERANO”
PNJ #47 “GUARDIA IMPONENTE” USA LA TARJETA DE ESTADO #16 “GUARDIA IMPONENTE”

772

PASAD AL EVENTO E.37 PASAD AL DIALOGO “MELVIN KROSSMAN” D.4

771

DE DIALOGO
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773

775

776

777

774

Seguridad #1

Seguridad #2

Seguridad #3

Seguridad #4

Seguridad #5

PNJ #22 “SEGURIDAD #1” USA LA TARJETA DE ESTADO #10 “GUARDIA DE SEGURIDAD”
PNJ #37 “SEGURIDAD #2” USA LA TARJETA DE ESTADO #36 “GUARDIA DE SEGURIDAD #2”
PNJ #9 “SEGURIDAD #3” USA LA TARJETA DE ESTADO #37 “GUARDIA DE SEGURIDAD #3”
PNJ #148 “SEGURIDAD #4” USA LA TARJETA DE ESTADO #38 “AGENTE DE POLICIA”

PNJ #48 “SEGURIDAD #5” USA LA TARJETA DE ESTADO #19 “GUARDIA VETERANO”

4]

778
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782

783
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S| “ENZ0” HA SIDO DERROTADO DURANTE ESTE CAPITULO, TOMAD LA CARTA

DE EFECTO #90 “BAJO TIERRA”. EN CASO CONTRARIO, GANAD 1 ESTATUS.

785

PNJs DEDIALOGO

O

PNJ #15 “MACARRA LiDER” USA LA TARJETA DE ESTADO #49 “MACARRA LIDER” 1diota

Perdido

PNJ #71 “MACARRA MANSO” USA LA TARJETA DE DE ESTADO #50 “MACARRA MANSO” 467

PNJ #80 “CHAVAL CON MOINOPATI'N” USA LATARJETA DE DE ESTADO #51 “CHAVAL CON MONOPATIN”
PNJ #92 “MACARRA PELEON” USA LA TARJETA DE ESTADO #52 “MACARRA PELEON”
PNJ #74 “MACARRA DESPREOCUPADO” USA LA TARJETA DE ESTADO #33 “MULTITUD #1”

PASAD AL EVENTO E.1

Trabajador en
Construccion #1
#33

784

Trabajador en
Construccién #2
#76

-0-0 -0
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