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PREFACIO

~

ZQUE ES EL MUNDO DE
TINIEBLAS?

El Mundo de Tinieblas se parece a nuestro mundo, pero en las sombras ha-
bitan antiguas y monstruosas conspiraciones. Criaturas imperecederas delos
albores del tiempo manipulan el mundo, y su influencia se siente en todas
partes. Los mortales son victimas ignorantes y peones de vastas organi-
zaciones secretas gobernadas por seres sobrenaturales. Los vampiros -entre
otras criaturas- luchan entre si. Sin que los humanos lo sepan, estas grandes
disputas pueden llegar a durar siglos.

¢ QUE ES VAMPIRO:
LA MASCARADA?

Vampiro: La Mascarada es un juego de rol de mesa (RPG) lanzado por
primera vez en 1991 por White Wolf Publishing. Fue el primero de varios
juegos del Sistema Narrativo para su universo del Mundo de Tinieblas.
Vampiro: La Mascarada estd ambientado en una versién del mundo
moderno en la que los jugadores asumen el papel de vampiros. Los vam-
piros a menudo se refieren a si mismos como “Véstagos”. En este mundo,
los Vdstagos deben lidiar con sus conflictos nocturnos, pero eso no es
todo. Los vampiros del Mundo de Tinieblas también luchan por conte-
ner a la Bestia que llevan dentro, asi como por lidiar con los cazavampiros
y otras amenazas similares. La Bestia es una necesidad primaria de vio-
lencia y control. Cada noche, los vampires deben saciar esta Bestia, para
no convertirse en poco mas que animales.

La Unica forma de mantener a la Bestia tranquila y décil es alimentarla
con sangre. La Bestia no discrimina en cuanto a la sangre; puede ser ani-
mal, humana, infernal, incluso de otros vampiros. En la sociedad
vampirica, beber sangre de animales se considera una salida de tono,
algo que solo debe hacerse en las peores circunstancias. Drenar de san-
gre a otro vampiro se conoce como diablerie y estd prohibido, para que
los Vdstagos no se canibalicen, convirtiendo sus no-vidas en una inter-
minable guerra por la sangre.

El acto de que un vampiro convierta a un mortal en no-muerto se llama
Abrazo. Los vampiros del Mundo de Tinieblas no envejecen, ni pueden ser
destruidos por medios mundanos. Solo la decapitacidn, el fuego o la luz del
sol pueden llevarlos ala Muerte Final, mientras que una estaca de madera en
el corazon los paraliza. No obstante, los vampiros pueden, por inanicién o
por un traumatismo fisico, caer en letargo, un estado cercano a la muerte en
el que pueden pasar semanas o incluso afios antes de levantarse de nuevo.

Para evitar que se conviertan en depredadores salvajes, los Vastagos
han desarrollado una sociedad inspirada en el sistema feudal de antario.
A la cabeza de esta sociedad, llamada la Camarilla, estd el Principe, un
titulo neutro otorgado al vampiro que puede mantener a_todos los
Vistagos de una ciudad bajo control. Ayudando al Principe en sus tareas
estd la primogenitura, un consejo formado por algunos de los vampiros
m4ds influyentes de la ciudad. Aunque el Principe puede gobernar
mediante el miedo, los favores o la violencia, e§ raro que se ensucie las
manos. Para eso tienen un Sheriff. Este papel especial se suele otorgar a
un aliado cercano del Principe, uno cuya lealtad sea incuestionable.

Cuando el Principe necesite dirigirse a su corte, convocar4 el Eliseo, una
reunién especial de vampiros en un lugar preseleccionado. Al frente’del
Eliseo estd el Heraldo, una especie de mariposa social de la sociedad del
Véstago. El Heraldo se mantiene al tanto de las idas y venidas de los vam-
piros, del auge y la caida de los de su especie; y-se gana los favores de
aquellos que elige. El Heraldo también.es'conocido como Arpia, debido a
su naturaleza traicionera, oculta tras sonrisas y saludos amables. Sin
embargo, nunca les llames eso a la cara.
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Clanes y Disciplinas

En los primeros tiempos de los Vdstagos, su nimero era limitado. Se
dice que estos primeros vampiros, llamados Antediluvianos, son los
fundadores de los clanes originales. Un clan es algo asi como una
familia extendida de Vdstagos. Aunque los miembros de un clan no
comparten necesariamente lealtades o valores, cada vampiro puede
remontar su linaje a uno de estos trece ancestros.

Ademais, cada clan posee un conjunto especial de habilidades sobre-
naturales que se transmiten de generacién en generacion a través de
la Sangre. Estos poderes se llaman Disciplinas. Aunque tedrica-
mente es posible que un vampiro aprenda Disciplinas de cualquier
clan, los vampiros suelen tener mds facilidad para desarrollar pode-
res heredados a través de su propia linea de sangre.
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¢ QUE ES VAMPIRO:
LA MASCARADA - CHAPTERS?

Vampiro: La Mascarada - CHAPTERS es un juego de mesa cooper-
ativo narrativo del Mundo de Tinieblas. Es una emocionante
aventura en la que el combate tdctico, el didlogo ramificado y los
mecanismos de investigacién influirdn en tu viaje como jugador.

Este juego de rol de mesa es un puente entre un juego de mesa
narrativo y un juego de rol de mesa. El resultado es lo que llamamos
una experiencia de campaiia de “juego de rol en caja”.

La trama se desarrolla en Montreal més de diez afios después del
advenimiento de la Segunda Inquisicién y la caida del Sabbat.

El Sabbat es una secta de vampiros que rechaza las Tradiciones de la
Camarilla y sus nociones de alejar a la Bestia. Creen en la aceptacién
de su naturaleza vampirica y en el rechazo de la Humanidad que les
queda para convertirse en verdaderos monstruos.

Después de tres siglos de completo dominio sobre Montreal y la
mayor parte de Canadd, el Sabbat ha caido. Los agentes de
FIRSTLIGHT, que forman parte de la llamada Segunda Inquisicidn,
un grupo descentralizado de agencias gubernamentales, organi-
zaciones religiosas y otros grupos humanos como vigilantes y caza-
dores de vampiros, llevaron a cabo una purga total de los vampiros
conocidos de Montreal con la ayuda de fuerzas de Operaciones
Ocultas de Estados Unidos. Este evento se conoce como la Noche de
Cenizas en el mundo de los vampiros.

La Noche de Cenizas fue un acontecimiento terrible para el Sabbat.
La ofensiva acabd con casi todos los vampiros de Montreal de un
solo golpe. Fue un golpe horrible para la capital de la fe oscura del
Sabbat.

En las noches modernas, Montreal ha sido tomada mayoritariamente
por la Camarilla, una secta vampirica neofeudal bien organizada que ob-
serva los principios y tradiciones de la Mascarada (pdgina 4). En la noche
modernas, estdn representados principalmente por los siguientes clanes:
Ventrue, Toreador, Malkavian, Nosferatu, Banu Haqim y Tremere, con la
reciente incorporacién del clan Lasombra de forma puntual.

Montreal también es el hogar de pequefios grupos de vampiros
Anarquistas. Los Anarquistas son una secta de Vastagos desorganiza-
dos, rebeldes, libres y peligrosos. Se oponen a la Camarilla, aunque
siguen respetando el principio de la Mascarada. Actualmente no es-
tdn en guerra, pero las tensiones aumentan regularmente entre las
dos sectas. Los vampiros Anarquistas pueden ser de cualquier clan,
pero los mds comunes son los Gangrel, el Ministerio Setita y los Brujah.
Se distinguen de los demads los Hecata, un clan que solo se debe lealtad
solo a si mismo y al hermético Consejo Aziani. Al no pertenecer oficial-
mente a ninguna secta, pueden sin embargo aliarse con cualquiera que
pueda favorecer sus objetivos, durante el tiempo que les convenga.

Cada jugador encarnard a uno de los ocho personajes jugables origi-
nales del juego (o, cuando estén disponibles a lo largo de la historia,
a uno de los cuatro personajes adicionales de la expansién) para
poder explorar los oscuros y ocultos secretos de Montreal.

Todos los personajes jugables son neonatos, jévenes vampiros de
menos de un siglo de edad que aun estdn descubriendo sulugar enla
recién reestructurada ciudad. Su historia estd a punto de comenzar,
y los jugadores podran elegir cémo actian, hablan y evolucionan sus
personajes. Sus decisiones afectardn tanto a su experiencia como a la
historia.

CHAPTERS | FORWARD -
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;QUE HAY EN LA CAJA?

PRESAGIO 0SCURO

EN EL PARQUE

VAMPIRE

EVENTOS DE CAZA

56 Libretos de 1 Libreto de

capitulo Eventos de caza Sobres ceador

LIBRO DE REGLAS LIBRO DE HISTORIA

s 1 Libro de Historia
1 Libro de reglas f -
(con todos los capitulos) Sy
o
ol INICIATIVA

ATQUE
RESISTENCIA

COMBATE

VIEJO VAGABUNDO

84 Tarjetas de PNJs 74 Cartas de
y Jefes combate de PNJs
y Jefes
8 Miniaturas de personajes* Vo

LUCIANNA ¢
Ricer M

HAROLD :::::mu . . S GOMBATE
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WA
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COMBATE FAMULUS DISCIPLINA
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o
&

12 Tarjetas de 9 Cartasde
estado de combate
aliados de aliados

150 Cartas de
combate de
personaje

134 Cartas de 40 Tapasde
Disciplina contadores

OBJETO

PISTOLA

89 Cartas 28 Cartas de
de objeto Humanidad

N

SOCIABLE

150 FigurasdePN]y
Aliado (15 soportes
de pldstico)

8 Tarjetas de 8 Hojas de 203 Cartas
personaje* personaje* de efecto

*No incluye las expansiones de personajes ni las exclusivas de Kickstarter. CHAPTERS | ¢QUE HAY EN LA CAJA? -7



30 Fichas de FAVOR Menor 66 Fichas de efecto 34 Fichas de Initiativa 31 Fichas de terreno

12 Contadores de éxito en 19 Fichas de invocacién

5 Fichas de FAVOR Mayor 4 Fichas de pista . . oy
mvestigacion

10 Rastreador

st ALl

1 Reloj de arena 1 Contador principal

15 Dados

1 Contador de

Iniciativa 2.0 Tableros de capitulo de doble cara
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RESUMEN

RESUMEN

Vampire: La Mascarada - CHAPTERS es un juego cooperativo en el
que juegas como una coterie (cuadrilla) de vampiros. El juego se referird
ala coterie por defecto. Sijuegas con un solo personaje (como experien-
cia en solitario), también puedes tener Aliados (Ver Aliados, pigina
28). Aunque no es necesario que te acompaifie un Aliado, el juego se
referird a ti como coterie en todo momento.

Sobres

Libreto de
Eventos de Caza

Libro de Contador Principal
Historia

somp
COMBATE COMBATE byt

PISTOLA

Tarjeta de personaje Cartas de combate Cartas de Disciplinas

La campana

La campania estd dividida en varios capitulos. Cada capitulo tiene sus
propios objetivos.

Para completar un capitulo, la coterie debe alcanzar el objetivo indicado
en la pdgina narrativa del capitulo en el Libro de Historia. Cuando se te
pida, lee la conclusién en el reverso de la pagina narrativa.

Solo puedes pasar al siguiente capitulo cuando tu coterie haya cumplido
el objetivo establecido para el capitulo o si se ha indicado un final alter-
nativo. Cuando un capitulo fracasa, debes volver a empezarlo hasta que
la coterie consiga cumplir el objetivo.

Las elecciones y consecuencias de tus acciones se extenderdn a lo largo
de la historia y afectardn a la ramificacién de tu aventura.

También encontrards muchos PNJs (Personajes No Jugadores) alo lar-
go del juego. Cada uno de ellos tendré su propia historia y motivaciones.
Algunos te atacardn, mientras que otros hablardn contigo o incluso se
convertirdn en tus Aliados.

Nota: Es posible jugar en solitario sin ser acompaiiado por ningin Aliado.
Sin embargo, esto hard que el juego mds dificil.

Reloj de arena

Cubos contadores
Figuras de PNJ Tablero de Capitulo

Tarjetas de estado de PNJs

Fichas de Investigacién

Mazo de combate de PNJs

2.
s,

Mazo de combate de Aliados

Tarjetas de
estado de
Aliados

Cartas de efecto

s

g = Cartas de objeto

Libreto de

Fichas de terreno P = sovanrc X Capitulo

R
ARMSTRONG 7

Hoja de Personaje Fichas de Invocacién

Los jugadores pueden elegir qué tdcticas utilizar. Como se trata de un
juego de mesa cooperativo, animamos a los jugadores a que debatan las
cosas y lleguen a una decisién comun sobre las acciones a realizar.

El Libro de Historia contiene lo siguiente:
e Un MAPA delos Eventos de Caza

e 8 Prdlogos de los capitulos principales

e 41 Capitulos principales

e 7 Capitulos opcionales

¢ Elinventario de Alex Simard

e 3Interludios

e 8 Prélogos para las expansiones

CHAPTERS | RESUMEN- 9



Todos los Prélogos estdn pensados para ser jugados en solitario y se
consideran opcionales (pero son muy recomendables). Sirven como:

e Unaintroduccién al Mundo de Tinieblas.

e Unaintroduccidn a la historia de tu personaje y como gancho para
la historia principal.

e Unaforma de aprender ciertas mecénicas de juego (tutoriales).

Todos los capitulos estdn conectados por una historia global y pueden ser
modificados por las decisiones que tomes en el transcurso del juego. Se
juega a través de estos capitulos en el orden presentado en el Libro de
Historia. Cada capitulo dura aproximadamente 30 minutos por
jugador.

Los capitulos opcionales pueden jugarse intercalados a los capitulos

principales, una vez que estén disponibles. Algunos deben jugarse en

solitario, mientras que otros pueden jugarse en grupo. Los que deben
jugarse en solitario tendrdn una indicacién en la pdgina del Libro de
Historia, incluyendo si debe jugarse con un personaje especifico. Los
que no tienen esta indicacién pueden jugarse con la coterie completa.
Los capitulos opcionales ofrecen ciertas ventajas:

o Tarjetas de objeto adicionales.
e Cartas de combate adicionales.

o Lineas argumentales adicionales e informacién sobre la trama.

Numero de jugadores y modificador de dificultad

Las expansiones son complementos que se pueden obtener por separa-
do del juego principal. Estos capitulos incluyen lo siguiente:

o Tarjetas de objeto adicionales.

e Cartas de combate adicionales.

e Nuevas Disciplines.

e Nuevos PNJs (y sus tarjetas de estado).

e Nuevos personajes (y sus miniaturas).

Estos personajes pertenecen a los clanes Banu Haqim, Hecata,
Lasombra y el Ministerio Setita.

Para preparar un capitulo, abre el Libro de Historia en la pagina
correspondiente al capitulo en el que te encuentres. Lee la
introduccién (parte superior de la pagina), y luego lee la seccién de
preparacion (parte inferior de la pagina).

Coloca todos los elementos indicados en tu mesa de juego
(tablero, fichas, PNJs, etc).

Por ultimo, utiliza el Libreto del Capitulo correspondiente.

Sivas ajugar el capitulo 17, usa el libreto del capitulo 17

El nimero méximo de jugadores en un capitulo es 4. Esto incluye a los personajes jugadores y Aliados de la coterie, pero no Aliados del capitulo

Aliados, pdgina 28).
y Pag

Dependiendo del nimero de jugadores y Aliados presentes al principio de un capitulo, el contador de Dafio, el nivel de Ataque y la Iniciativa de los PNJs

y Aliados variarén (Ver tarjeta de estado de PNJ, pigina 27).

Los jugadores también pueden personalizar su experiencia y elegir modificadores de dificultad opcionales para los capitulos que contengan secuencias de

combate (deben anunciarse antes del comienzo de un capitulo). No se pueden mezclar modificadores Féciles y Dificiles.

Modificadores Féciles:
e PACIFISMO: Todos los PNJs tienen -1 a Resistencia.
o DESPREVENCION: Todos los PNJs tienen -1 a nivel de Ataque.

o DEBILIDAD: Todos los PNJs tienen un contador de Dafio
correspondiente a1y 2 jugadores.

Se pueden seleccionar varios Modificadores Ficiles, lo que simplifica
la mecdnica de combate.

10 - RESUMEN | CHAPTERS

Modificadores Dificiles:

e RUIDO: Todos los PNJs tienen +1 a la Iniciativa al iniciar un
combate.

o PREPARACION: Todos los PNJs tienen un contador de Dafio
correspondiente a 4 jugadores [el modificador solo esté disponible
si hay menos de 4 jugadores (personajes y Aliados) en el capitulo].

e FUERZA: Todos los PNJs tienen +1 Ataque.
e DUREZA: Todos los PNJs tienen +1 Resistencia.
e AGILIDAD: Todos los PNJs tienen +1 Movimiento.
Se pueden seleccionar varios Modificadores Dificiles, lo que dificultala

mecdnica de combate.

Aqui estan las recompensas correspondientes al numero de Modificadores
Dificiles seleccionados. La coterie las recibe al completar con éxito un
capitulo en el que haya habido al menos una secuencia de combate.

1 Modificador Dificil:
1FAVOR

2 Modificadores Dificiles:
2 FAVORES

3 Modificadores Dificiles:
1PX (por jugador)

4+ Modificadores Dificiles:
1PX (por jugador) + 2 FAVORES

Las recompensas de los Modificadores Dificiles no son acumulativas.
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ELIGE TU PERSONAJE

PERSONAJES

Personajes

Cada personaje (vampiro) comienza su aventura con una hoja de perso-

najeyuna ficha preestablecidas. Algunos vampiros pueden estar hechos Nota: Para elegir el personaje adecuado para ti (especialmente si es la pri-

para el combate, mientras que otros destacan en el didlogo o la inves- mera vez que juegas a la campaiia), te recomendamos que juegues el

tigacién. Es importante recordar que nada estd grabado en piedray que Prélogo de cada personaje. Al hacerlo, descubrirds mecdnicas de juego

tu personaje evoluciona a medida que avanza la campafia. aisladas, la historia de los personajes, pero también la introduccion prin-
) L, . cipal de la historia.

Como jugador, decidirds como se desarrolla tu personaje a lo largo de la Los Prélogos comienzan en la pdgina 27 del Libro de Historia.

campafia gracias a los Puntos de Experiencia (PX) que has ganado con

esfuerzo. Completar un capitulo o tener éxito en una accién concreta
recompensard al personaje con PX, que se utiliza para aumentar sus Clanes Principales

atributos, habilidades o Disciplinas.

Aungque todos los vampiros son criaturas unicas con su propia personal-
idad e historia, la mayoria pertenecen a clanes que comparten un legado y
Sin embargo, puedes seleccionar otro personaje en determinados mo- una herencia comunes, asi como un conjunto de Disciplinas especiales.
mentos de la campafia. Mientras juegas, coloca tu hoja de personaje en la
parte superior derecha del tablero de tu personaje.

Cuando elijas un personaje, serd tuyo durante toda la campaiia.

Cada personaje tiene sus propios defectos, que guiardn tus decisiones a
lo largo de toda la campaiia.

Lo l\‘“‘_“ RICCL

a0

AT C
DO

ot
@000
___ pisciplines T

& ©OC

AULNS
E\?\\\m\h‘\“

CHAPTERS | ELIGE TU PERSONAJE - 11



Brujah

THOMAS CHARTRAND

De adolescente, Thomas Chartrand era propenso a meterse en problemas con la ley. Ya fuera por buscar peleas o por liderar
protestas, parece que rara vez pasaba una semana sin que Thomas pasara al menos una noche en una celda por una u otra
transgresién. Cuando se hizo mayor y, segtin algunos, mds sabio, encontré su vocacién de lider sindical. Sus puntos de vista
pragmaticos y sus habilidades para mediar en las disputas entre los trabajadores y la patronal le llevaron incluso a ocupar un
puesto en el Centro Sindical. Mientras se reunia con los co-conspiradores del grupo separatista militante FLQ, Thomas fue
atraido fuera de un bar durante una noche bastante alborotada y Abrazado.

Para proteger a su nuevo chiquillo, su sire lo llevé lejos de la Montreal de entonces, donde se respiraba Sabbat, para que pudiera
asimilar su nueva vida y su nueva posicién dentro de la estructura de poder enormemente diferente de los Vdstagos.

Como Véstago, ahora es Anarquista y desprecia todas las formas de abuso, concretamente las de la Camarilla y las que ha visto
de los Ventrue. Los Brujah son los instigadores y fundadores del movimiento Anarquista. Sus afios de negociaciones le resul-
taron utiles a su regreso a Montreal, donde ahora actia como interlocutor de los Anarquistas con la Camarilla.

Disciplinas: ) POTENCIA € CELERIDAD  <{> PRESENCIA

Defecto:  RABIA: SUTOPE DE HAMBRE ES DE 4.

Gangrel
P AREN KONWAY

Aren Konway nacid y crecié en Kahnawd’kye, al sur de Montreal. Con una gran fuerza de voluntad y no dispuesta a retro-
ceder ante ningun desafio, Aren se metié en mds problemas de los que puede recordar mientras crecia. A través de su madre,
adquirié un profundo respeto por las tradiciones mohicanas. Cuando tenia poco mds de 20 afios, comenzd la Crisis de Oka,
y Aren estuvo en primera linea, defendiendo la tierra y la gente con la que habia crecido. Cuando el ejército obligd a los mani-
festantes a abandonar sus barricadas, Aren volvié a casa, derrotada. En lugar de un hogar célido y lleno de vida, descubrié
que habian entrado en su casa. Dentro habfa un hombre que sostenia el cuerpo sin vida de su hermano. Elhombre iba vestido
con un uniforme del ejército canadiense. Aquello fue la gota que colmd el vaso. Aren se abalanzd sobre €], decidida a hacerle
pagar por lo que habia hecho y por todo lo que representaba. El soldado demostré ser mds que humano y mds de a lo que
Aren podia enfrentarse. A pesar de todo, luché con ufias y dientes hasta el final, y puede que eso sea lo que la salvé.

Sin saberlo, su pelea estaba siendo observada por un tal Yuma McKenzie, un vampiro Gangrel. A dia de hoy, Aren ain se pregun-
ta por qué este hombre estaba espiando su casa, pero no por ello deja de estar agradecida por su Abrazo. Aren encarna todo lo
que los Gangrel aspiran a ser. Es feroz, audaz y fuerte. Dotada de una resistencia sobrenatural y de unas feroces garras, Aren se
tom¢ arajatabla el lema de su clan. “En el mundo de los vampiros, solo los fuertes sobreviven”, y Aren estd decidida a ser fuerte.
No se detendrd ante nada con tal de encontrar al asesino de su hermano.

Disciplinas: (> PROTEAN-FERAL <> FORTALEZA <> ANIMALISMO

fecto:  SAVAJE: - DADO MENTAL POR CADA 2 PUNTOS DE HAMBRE (REDONDEADO HACIA ABAJO, MAXIMO
Defecto: 5 papgs pe PENALIZACION).
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Malkavian

HAROLD BEAULIEU

Harold es un psicélogo cuyas pasiones son la 16gica y la mente humana. Mientras crecfa, se mantenia al margen y encontraba
consuelo en los rompecabezas y las peliculas neo-noir de los afios 40. Su vida fue casi sin incidentes hasta su Abrazo. Elegido
para convertirse en hijo de Malkav, su sentido del anilisis le convierte en un gran investigador. El Abrazo exacerbé su ya pro-
blemadtica ansiedad, pero le otorgd una perspicacia inalcanzable para los humanos.

Ya sea a través de visiones o de sus increibles habilidades de deduccién, Harold estd extremadamente en sintonia con su
entorno y con las emociones de los demds. La comunidad de los Véstagos de Montreal a menudo le desprecia, percibiéndole
como un frégil vampiro que estd a una palabra de desmoronarse. Esto se debe en parte a su herencia Malkavian, un clan que
muchos Vastagos siguen considerando mentalmente inestable. Sin que ellos lo sepan, las habilidades y poderes vampiricos
de Harold le dan una ventaja sobre los demds miembros de la Camarilla. Con poco esfuerzo, puede discernir los verdaderos
motivos de las acciones de un Vdstago, y siempre va un paso por delante. Por supuesto, nadie lo sabe, ni siquiera su sire,
Lydia. En la Camarilla, siempre es preferible guardarse las cartas y utilizarlas solo cuando sean mds eficaces.

Disciplinas: <> DOMINACION - DEMENTACION <> AUSPEX ) OFUSCACION

ANXIETY: -1 DADO SOCIAL POR CADA 2 PUNTOS DE HAMBRE (REDONDEADO HACIA ABAJO, PENALIZACION

Defecto: iy DE 2 DADOS)



Nosferatu

LUCIANNA RICCI

Cantante de Spera de renombre durante la revolucién cultural de los 60, Lucianna Ricci estaba preparada para conver-
tirse en la voz de la renovacidn artistica de su generacién. De vuelta a casa tras una representacién triunfal, oyé las supli-
cas de un mendigo escondido en un callejon. Las ignord, pero la oscura figura la sigui, implacable, persistente. Agotada
por la naturaleza repugnante de esta ciudad y sus gentes, Lucianna se enfrenté al hombre, siendo singularmente cruel.
La ironifa en el castigo fue siempre un vicio de su sire; sus colmillos se hundieron en su cuello, haciéndola parte de la fealdad
que tanto despreciaba. La maldicién Nosferatu se llevd su belleza y su voz. Sin embargo, era resistente y voluntariosa.
Lucianna se adaptd y acabd prosperando en su nueva existencia, aunque los espejos siempre son un doloroso recordatorio
de en qué se ha convertido.

Huyendo de la brutal Montreal del Sabbat de aquella época, encontré un nuevo propdsito entre la Camarilla como infor-
madora tras las lineas enemigas. Su lujoso pasado fue sustituido por una existencia solitaria en rincones abandonados de
las alcantarillas. Su dominio de la floreciente red de metro y su conocimiento sin igual del creciente subsuelo de Montreal
la protegian del sol, del Sabbat y de los ciudadanos desprevenidos, que habrian presenciado su espantoso rostro
Escondida durante la Noche de Cenizas, se sinti6 aliviada al ver la creciente presencia de la Camarilla en su ciudad. Al
vigilar a los supervivientes del Sabbat, se sorprendid al descubrir a un Sacerdote de la secta caida merodeando por sus
alcantarillas, y atin més cuando se abalanzé sobre ella salvajemente...

Disciplinas: ) OFuscAcioN <) poteNciA <€) ANIMALISMO

PRESENCIA HORRENDA: DEBES TOMAR LA CARTA DE NIVEL 1 DE OFUSCACION: MASCARA DE LAS MIL CARAS.

Defecto: DEBES UTILIZAR ESTA DISCIPLINA PARA PARTICIPAR EN UNA SECUENCIA DE DIALOGO.

@ Toreador
S NICO MILLER

Nico Miller estaba destinada a ser una Toreador. Durante sus afios de vida, Nico era una artista de talento especializada en
pinturay escultura. Aunque vivia de su Arte, no era especialmente famosa y apenas podia permitirse lo esencial. Su amigo inti-
mo, Philippe Charest, le confié a Nico la verdad de su condicién. Durante afios, tras conocerla, Nico le rogé a Philippe que la
abrazara. Deseaba ver como la condicién de vampiro alteraria su arte y qué tipo de perspectiva le darfa la inmortalidad.
Vacilante al principio, Philippe hizo esperar a Nico para que ambos pudieran meditar la decisién. Al final, cedié y la abrazé una
noche durante una fiesta retro.

Nico tiene ojo para la belleza, pero no comparte la superficialidad y la vanidad tan comunes en los Toreador. Dotada de una
mente aguda y un buen corazdn, asi como de una fuerte lealtad hacia los que le importan, incluso después del Abrazo, Nico ha
permanecido en buenos términos con sus amigos mortales. La reciente desaparicién de Philippe y de otros conocidos vampiros
de Nico le ha afectado profundamente, y se esfuerza por encontrar justicia para sus asociados y descubrir quién es el responsa-
ble de todo este asunto.

Disciplinas: <> PRESENCIA < AUSPEX € CELERIDAD

Defecto:  gpsipILIDAD ESTETIGA: EN L0S CAPITULOS MARCADOS CON ESTE SIMBOLO, NICO SE SIENTE
INCOMODO Y RECIBE UNA PENALIZACIGN DE -1 DADO EN TODAS SUS PRUEBAS DE HABILIDAD.

" Este simbolo se menciona en la seccién “Preparacién” de la pagina del Libro de historias correspondi-
ente al capitulo.

r-\‘ Tremere

=) JADE LIHN-DUPLESSIS

Jade Lihn-Duplessis es una joven de ascendencia china y quebequense. Mientras vivia, era una brillante estudiante de medicina

en la Universidad McGill, que estaba en camino de obtener un méster. Jade se especializd en microbiologia, més concretamente
en hematologfa y trastornos sanguineos. Sus investigaciones la llevaron a hablar en la Convencién Anual de Hematologia de
Atlanta, Georgia. Debido a su ambicién y a su cardcter estudioso, fue buscada por los clanes Ventrue y Tremere de Montreal. Los
Tremere llegaron a ella primero, aprovechando su sed de conocimiento para empujarla a la hechiceria de sangre. La Capilla de
Montreal, pues asf se llaman los Tremere locales, no podia estar mds contenta de contar con Jade entre sus filas. Se adaptd ala
magia de la Sangre como un pez al agua, reivindicando a la Capilla de Montreal en su eleccién de reclutarla. Utilizando sus
conocimientos previos de hematologia, combinados con sus recién adquiridos conocimientos sobre la resonancia de la sangre,
Jade ha comenzado a estudiar el vinculo entre los poderes vampiricos y el estado emocional de sus presas.

Caleb, el sheriff de Montreal, también se ha interesado por Jade y a menudo la llama para que se ocupe de asuntos importantes
enlos que se han roto las Tradiciones. Su ambicion resultard inestimable para la coterie y la ciudad.

Disciplinas: <> HECHICERIA DE SANGRE- TAUMATURGIA <> AUSPEX <> DOMINACION -
COMPELER

Defecto:  SANGRE DEL USURPADOR: NO PUEDE LLEVAR A CABO EL ARREBATO DE SANGRE (PAGINA 36).
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Ventrue

SAMUEL ARMSTRONG

Samuel Armstrong es un descendiente directo del Principe de Vancouver. Antes de ser convertido en vampiro, Samuel era un
rico abogado, trabajo que mantuvo incluso después del Abrazo como tapadera. Viendo en Montreal una forma de aumentar su
prestigio, Samuel se ofrecié a trasladarse de Vancouver a Montreal para actuar como mediador en la corte de Martin Hilkers.
Para consternacion de Samuel, a lo largo de los afios que ha pasado en la ciudad, se ha enterado de lo mal que gestiona el
Principe sus dominios. No queriendo que Hilkers lo considere como un personaje mds, Samuel ha empezado a mostrar a la co-
munidad cémo debe actuar un verdadero Ventrue. Esto le ha llevado a intervenir mds activamente en los problemas derivados
de la mala gestién de Hilkers, y ahora se pasa las noches apagando los metafdricos incendios que arden en todo Montreal. Sus
incansables esfuerzos han convertido a Samuel Armstrong en la persona a la que acudir cuando surge un problema, a veces
incluso antes de que se sepa en el Eliseo. Sabe que camina en el filo de la navaja, pero para Samuel, la reputacién de todo su li-
naje estd en juego, y no se quedard sentado mientras un advenedizo incompetente la arruina para todos.

Gracias a su diplomacia y a sus habilidades naturales de liderazgo, incluso los Anarquistas se ven obligados a admitir que
Samuel “no es como los demds Ventrue de por aqui”.

Disciplinas: <{» PRESENCIA <> DOMINACION - COMPELER  <*> FORTALEZA

Defecto: PALADAR REFINADO: NO PUEDE REDUCIR SU HAMBRE USANDO UN ANIMAL.

iRecomendado para jugadores experimentados! Hay vampiros sin clan. Se les conoce como Caitiff. Desamparados tras
el Abrazo, abandonados a su suerte. No tienen linaje y son una pdgina en blanco que podéis personalizar.

Caitiff

GABE TREMBLAY

Gabriel es un Caitiff, lo que significa que no tiene un clan al que pertenecer ni ninguna de las caracteristicas asociadas a ellos.
Por si fuera poco, es amnésico y no puede recordar nada de su pasado. Lo tinico que sabe es que fue Abrazado cuando el Sabbat
estaba al mando. Normalmente, los Caitiff son despreciados y considerados con ldstima o directamente rechazados por los
demds Vastagos. Debido a su buen aspecto y a su actitud hastiada, fue acogido por Betty, la Arpia Toreador. Por suerte o por
desgracia para Gabriel, ya que Betty sabe de todo y de todos, lo que también significa que nunca se calla. Sin embargo, Gabriel
la utiliza para su propia proteccién y para navegar por la sociedad de los Véstagos con la esperanza de descubrir su pasado.

Disciplinas: Elige tu propio conjunto de 3 Disciplinas (sin restrictiones)

Defecto:  SIN ESTIRPE: AUMENTO DEL COSTE EN PX DE LAS DISCIPLINAS (X6 EN LUGAR DE X5).

Nota: Aunque a lo largo de la camparia se hace referencia a Gabe Tremblay como hombre por motivos narra-
tivos, el jugador puede elegir el género de su personaje Caitiff. Ast, puede interpretar a que desee de los dos
mellizos y personalizar su personaje.
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Distribuye
los siguientes
buntos comg
consideres
oportuno:

Un atributo 5 3 i
Dos atributos 5 2

En esta partida
juegas a Gabe Tremblay.
Decides poner 3 puntos en
el atributo MENTAL de
Gabey 2 puntos en SOCIAL
y FISICo,

Y Gasta 60 px en habilidades
(respetando 1a restriccidén de
atributos/habi]idades (pdgina

19 para m4s informacién))

Siguiendo Iag reglas
de PX dela Pégina 22,
8astas 18 PX para aumentar
la BUSQUEDA 4 Gabe
Tremblay de 0 5 3 (3+6+9

. PX). Gastas 9 px para
| aumentar g PERSUASION

de Gabe a 2 (B+s6 PX).
Ahora te quedan 33 PX.
Gastas el resto siguiendo lag
Mmismas reglas hasta que no
te quede ningune,

Debes gastar Jos ¢ 0 PX com-

Pletos al creqr 4] Caitiff.

® Dos Disciplinas de nivel
(cualquier combinacién)

CONTADOR DE pp
FISICO x 2

NO: atribute

CONTADOR DE VOLUNTAD:
atributo SOCIAL + atributo

MENTAL

HUMANIDAD: 7

MANO ACTIVA: atributo
FISICO + atributo MENTAL
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CLANES ADICIONALES

El Mundo de Tinieblas estd compuesto por muchos clanes de vampiros. Algunos de ellos son raros y estdn dispersos. Vampiro: La Mascarada -
CHAPTERS ofrece la oportunidad de encarnar a cuatro de estos clanes mds infrecuentes. Cada paquete de expansién se vende por separado.

Aunque estos personajes adicionales aparezcan en momentos determinados de la campaiia principal, eres libre de comenzar a jugarlos en cualquier
momento. Sin embargo, no aparecerdn elecciones especificas para dichos personajes hasta el momento de la historia en que sean presentados.

~

Banu Hagim

AARON WISSAL

Aaron Wissal es una figura enigmdtica a propdsito. Hasta su nombre probablemente sea falso, se sabe muy poco de €. Los
rumores de anteriores empleadores y de personas que afirman conocerle dicen que podria haber sido un monje budista
Abrazado tras un violento asalto a su casa. Otros dicen que buscé voluntariamente el Abrazo para que le ayudara a vengar
una afrenta del pasado. Aarén no confirma ni desmiente estos rumores sobre él, satisfecho de envolverse en misterio

Dotado de un fisico ambiguo y unos rasgos poco llamativos, Aaron es dificil de identificar en una multitud o de distinguir
en una rueda de reconocimiento policial, algo que a menudo ha utilizado en su beneficio. De mentalidad mercenaria,
Aaron es silencioso hasta el punto de ser desconcertante y se aprovecha de ello cuando los trabajos que le asignan requi-
eren intimidacién. Un asesino a sueldo con cierto renombre entre los Vdstagos, no considera que su trabajo sea distinto
que cualquier otro. Su dnica preocupacién es operar metddica y eficazmente, sin dejar nada al azar.

Tras haber tenido problemas para conectar con los mortales y, mds atn, con otros Véstagos, Aaron siente en cambio un
parentesco con la ciudad de Montreal. Sus brillantes calles inundadas de farolas, los olores de los restaurantes nocturnos
que se derraman por las aceras, el ambiente espeso y sudoroso de los festivales de verano... Aaron ha viajado por todo el
mundo en busca de trabajo, pero si pudiera elegir, la ciudad de los cien campanarios es donde preferiria acechar, matar y
alimentarse.

Disciplinas: <) HECHICERiA DE SANGRE - QUIETUS <€) CELERIDAD @) OFUSCACION

SANGRE MALDITA: S| AARON ENTRA EN FRENESI, TODOS LOS PERSONAJES Y PNJS EN UN RADIO DE 2 HEX

Defecto: DE EL RECIBEN 2 DE DANO AGRAVADO. LOS PERSONAJES AFECTADOS TAMBIEN AUMENTAN SU HAMBRE EN 1.
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597 AURORA ROSSELINI

“Ancora Tra Noi”, “El circo de los Nifios Desaparecidos”, “El invierno de los Sin Rostro”. Solo los m4s devotos entusiastas
del cine de terror siguen hablando de estos oscuros cldsicos de culto. Y conocer cualquiera de estos titulos es también cono-
cer a Aurora Rosselini, la actriz principal y a menudo trégica protagonista. Nacida en Montefalco, Aurora se ha puesto
delante de las cdmaras desde muy joven. Su tez palida, su voz extrafiamente tranquila y su comportamiento maduro encan-
taron al publico y la hicieron perfecta para las siempre populares peliculas Giallo, thrillers de terror que se convirtieron en
parte de su marca cuando llamd la atencién de los productores de Hollywood que la pusieron en el candelero.

El aura extrafiamente espeluznante que acompaifiaba a Aurora funcionaba bien para la recién coronada “reina del terror”,
y no hay duda de que habria ascendido al estrellato si no fuera por las extrafias desgracias que parecian ocurrirle a las pro-
ducciones con las que estaba asociada. Incendios. Desapariciones inexplicables. Distorsiones desconcertantes de una toma
que, de otro modo, seria perfecta. Durante el rodaje de “Siempre Vigilan”, el protagonista masculino empezé de repente a
hablar en lenguas, su cuerpo se doblaba de forma antinatural mientras empezaba a matar al equipo uno por uno. La pelicu-
la nunca se estrend, por supuesto, pero si alguien viera la dltima escena filmada, veria a una Aurora mortalmente herida
pidiendo ayuda y a una mujer alta y demacrada rompiendo el cuello del frenético actor antes de sacarla del encuadre y de
los focos para siempre.

Aunque los periddicos afirmaran lo contrario, la historia de Aurora no termind aquella noche. Se salvé de una muerte dolorosa
y solo sinti6 una gratitud y un amor eternos por Charlotte Milliner, su salvadora. Durante afios, aprendi sobre los Vdstagos y
los Hécata, sobre los extrafios fenémenos que la habian atormentado toda su vida, para dejar de ser victima de ellos y someter-
los a su voluntad.

Cuando se traslad6 con su sire a Nueva Orleans, descubrieron que el espiritu vengativo, llamado el Cirujano, que habia
poseido a su coprotagonista estaba decidido a terminar el trabajo y hacer que el dltimo grito de Aurora fuera suyo para
disfrutarlo...

Disciplinas: <) OLVIDO - NECROMANCIA < AUSPEX <> FORTALEZA

Defecto:  FRIAY DISTANTE: EMPIEZA CON HUMANIDAD 5. :
BESO DOLOROSO: CUANDO TE ALIMENTES DE UN PNJ DURANTE UN CAPITULO, TIRA UN DADO ROJO, SI ES
RESULTADO ES UNA CALAVERA, PIERDES 1 DE HUMANIDAD



! Lasombra
Edward Harvey crecid en las calles de Nueva York, pero su aguda mente y su despiadada ambicidn le aseguraron una
plaza para estudiar derecho en Harvard. Sus amigos con contactos le pagaron la matricula y, tras graduarse, trabajé

para la mafia, ayudando a blanquear dinero y a legitimar sus intereses comerciales. Ademds, no temia ensuciarse las
manos y no le temblaban las manos cuando llegaba la hora del chantaje, la extorsiény cosas peores.

Edward tenfa pocos amigos, pero se mantenia cerca de lo poco que quedaba de su familia, que ignoraba las lineas que
habfia cruzado o los secretos que guardaba. Todo cambié cuando se le acercé un sddico Lasombra de Chicago que habia
estado observando su variopinta carrera. Tras explicarle su verdadera naturaleza, el vampiro le hizo una oferta tinica: la
inmortalidad a cambio de las vidas de la hermana de Edward y su hija. Edward se resisti6 al principio, pero la semilla se
plantd en los oscuros recovecos de su mente. Durante los meses siguientes, el Lasombra arruiné la vida de Edward
desde las sombras, obligdndole finalmente a aceptar la oferta.

Durante los afios que siguieron a su Abrazo, Edward fue atormentado por su sire, todo ello con la retorcida esperanza de
que eso hiciera a Edward m4s resistente, mds despiadado. La situacidn se intensificd hasta que el chiquillo acabd con el
sire, o eso crefa Edward. Ya libre de él, Edward Harvey se dirigi6 a Nueva York, con la intencién de continuar donde se
vio obligado a dejarlo. Para su consternacién, Edward volvié a la Gran Manzana solo para encontrar a su sire atrin-
cherado en los bajos fondos de Nueva York. Incapaz de derrotar a su diabélico sire por segunda vez, Edward aceptd la
oferta de Lady Van Burace de emigrar a Montreal como su agente. Aqui tendria libertad para reconstruir su red de con-

tactos, recuperar su poder, obtener un ejército y vengarse de su sire de una vez por todas.

Disciplinas: ) OLVIDO - OBTENEBRACION <) POTENCIA <S> DOMINACION - COMPELER

Defecto:  DESPIADADO: EMPIEZA CON HUMANIDAD 5.
COGE LA CARTA DE EFECTO “APAGON” (#30) CUANDO INICIES UN CAPITULD.

0 Ministerio Setita

Melissa Santos representd en su dia la libertad misma. Su fe inquebrantable en la responsabilidad que tiene la prensa hacia
el pueblo de un pais era evidente incluso desde una edad temprana. En el instituto, fue pionera en la creacién de un
periddico sin censura para denunciar la corrupcién de la administracién escolar, y casi consiguié que la expulsaran a pesar
de sus calificaciones perfectas. En cuanto se gradud y fue a la universidad, se sumergié en la politica local y nacional, in-

vestigando a los mayores sefiores del crimen de la zona. Su blog, y su lista de enemigos, crecia a diario con cada nuevo dato
que sacaba a laluz sobre la bajeza moral, la corrupcién y la especulacion de su gobierno.

Mientras investigaba a las FARC, un grupo de narcotraficantes y terroristas, acabd llamando su atencidn y, mientras hacfa
la compra en un mercado local, fue secuestrada a plena luz del dfa, los testigos demasiado aterrorizados para ayudar.

En su campamento en la selva amazénica, le pidieron que dejara su blog y de investigar su organizacién. Melissa se negd.
Cada dfa se lo pedian. Cada dia se negaba. Cada dia su trato empeoraba. Una noche, en lugar de sus torturadores, llegé un
“sacerdote”. Joven y extrafiamente guapo, sus métodos eran curiosos y crueles. Una noche satisfacia todas sus necesi-
dades, la otra la dosificaba con fuertes psicodélicos, la cubria de arafias o escuchaba con empatia la historia de su vida.
Gracias a suinquebrantable fuerza de voluntad, lo soportd todo. Aprendiendo involuntariamente de los métodos del hom-
bre, empezd ainclinar a sus carceleros hacia sulado, escuchando y conectando con ellos con la misma intensidad y fingida
benevolencia que él.

Le costd meses, pero gracias a estos nuevos y amorales métodos, consiguié hacerse “amiga” de algunos de los miem-
bros de las FARC asignados a su vigilancia, y finalmente logré manipularlos para que le dieran una oportunidad de
escapar. Corrid por la selva durante tres dias y tres noches antes de caer exhausta. Tras seguirla, el sacerdote, impre-
sionado por su fe inquebrantable y su pico de oro, le hundié los colmillos en el cuello en medio de la deforestacién

de la selva amazénica.

Melissa aprendié sobre el Ministerio Setita y su propdsito. Desenmascarar las mentiras y levantar el velo de los ojos de los
ciegos, mostrar a la gente su verdadera naturaleza a través de las Nueve Puertas de sus propios deseos, desestabilizar los
poderes. Aunque Melissa no suscribia la totalidad de las creencias de su sire, sus puntos de vista coincidian lo suficiente
como para no oponerse a él. Pasaron los siguientes meses cazando a sus antiguos captores, y el sacerdote ofrecid a su
nueva chiquilla el don de la venganza para sellar su relacién con sangre y retribucién divina.

Disciplinas: <!) PROTEAN - SERPENTIS ~ <0> PRESENCIA @ OFUSCACIGN

Defecto: ENEMIGA DE LA LUZ: DUPLICA EL DANO PROCEDENTE DE FUEGO O LUZ SOLAR QUE RECIBAS.
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TARJETA DE PERSONAJE

Voluntad

o9
o Tapas de
a®

Junto con tu hoja de personaje, tu tarjeta de personaje proporcionard
informacion sobre tus contadores de Daflo, Voluntad y Hambre.

p Contador de Daifio

Atributo FISICO x 2 (p.¢j. Atributo FISICO = 3; contador de
Dafio = 6).

p» Contador de Voluntad
Atributos SOCIAL + MENTAL. (p.¢j. Atributo SOCIAL =3y
Atributo MENTAL = 2 ; contador de Voluntad = 5).

p Contador de Hambre
Todos los jugadores (excepto Thomas Chartrand - Brujah)
tienen 5 puntos de Hambre disponibles.

Los atributos de los personajes aumentardn durante la campaiia, al igual
que sus contadores de Dafio y Voluntad. Utiliza las tapas de los conta-
dores para ocultar los puntos a los que ain no tienes acceso.

Ejemplo: Si tienes 6 puntos disponibles en tu contador de Daifio (“3”
en FISICO), utiliza 4 tapas de contador para ocultar los 4 puntos
restantes en la parte derecha del Contador. El mismo principio se
aplica a tu contador de Voluntad.

Atributos O —

Contador de Dafio

El contador de Dafio representa cuanto Dafio que puede sufrir tu per-
sonaje antes de entrar en letargo. Un personaje que entra en letargo
esretirado del tablero y ya no puede interactuar con el capitulo.

Calcula los puntos disponibles en el contador de Dafio de un personaje
multiplicando su atributo FISICO por dos.

Ejemplo: El personaje Gangrel comienza con un atributo FISICO de
“3”. Por lo tanto, sus puntos de Dafio disponibles se fijan en “6”
(atributo FISICO de “3” x 2).
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Hay dos tipos de Dafio que un personaje puede recibir: el Dafio “nor-
mal” y el Dafio agravado. Puedes reducir el Dafio normal que recibes
con fichas de RESISTENCIA (lo que se llama prevenir el Dafio), pero no
puedes reducir el Dafio agravado con fichas de RESISTENCIA.

Nota: En las reglas, el Dafio “normal” se llama simplemente Dafio.

Un personaje puede recuperarse del Dafio que ha recibido utilizando la
habilidad vampirica REPARAR DANO (ver pigina 36).

El contador de Dafio de los personajes se reinician automdticamente al
empezar cada capitulo.

Aumenta el contador de Dafio de un personaje junto al atributo
FISICO con puntos de experiencia (PX). Para seguir tu Dafio, mueve
el cubo rojo de izquierda a derecha en el contador de Daiio.

Ejemplo: Durante un combate, la personaje Gangrel recibe Dafio (cu-
atro puntos) de un enemigo y queda herida (sobrevive a la ronda de

combate con dos puntos de Dafio).
e aee-0000

Contador de Voluntad

La Voluntad representa tu capacidad de concentracién. Utiliza un punto de
Voluntad para volver a lanzar hasta tres dados negros después de una tirada
de habilidad para de aumentar tus éxitos potenciales.

Calcula la Voluntad méxima de un personaje sumando los valores de los
atributos MENTAL + SOCIAL.

Nota: No hay limite en el niimero de puntos de Voluntad que un jugador
puede utilizar en un turno, salvo su Voluntad mdxima.

Los puntos de Voluntad de un personaje se reinician en cada capitulo.

Ejemplo: El personaje Ventrue comienza con un atributo SOCIAL de
“3” y un atributo MENTAL de “2”: un total de 5 puntos de Voluntad.
Al intentar utilizar PERSUASION contra un PNJ vampiro durante un
didlogo, el Ventrue necesita cuatro éxitos para convencer a su interlocu-
tor. Con “3” puntos en la habilidad PERSUASION y “3” puntos en su
atributo SOCIAL, el Ventrue tiene tres éxitos automaticos.

Por desgracia, después de lanzar tres dados (debido al atributo SOCIAL
“3”), el Ventrue no obtiene ningun éxito adicional (jmala suerte!).

El Ventrue utiliza un punto de Voluntad (pasando de “0” a “1” en el
contador). Vuelve a tirar los tres dados negros asociados a los puntos de
atributo SOCIAL “3” y obtiene 2 éxitos adicionales. Esto le da un total
de 5 aciertos. Por lo tanto, supera la tirada.

Aumenta los puntos de Voluntad disponibles de un personaje junto a sus
atributos MENTALES o SOCIALES con puntos de experiencia (PX).

Si tu contador de Voluntad estd lleno y gastas otro punto de
Voluntad, caes en un estado de fatiga. Ver pdgina 35 para las reglas
de fatiga.

Contador de Hambre

El Hambre representa a la Bestia. La Bestia es una fuerza egoista,
poderosa y sddica que habita en todos los vampiros. Te impulsa a
matar, dominar y controlar tu entorno.

Cuando intentes realizar una tarea, cambia un dado negro por un dado
rojo por cada punto de Hambre que tengas.

Nota: NO puedes volver a lanzar un dado rojo usando Voluntad.




Los jugadores comienzan cada capitulo con 1 punto de Hambre (antes
de los Eventos de Caza - ).

Siun personaje estd en su nivel méximo de Hambre y gana otro punto de
Hambre (fallando un CHEQUEO DE ENARDECIMIENTO o de otro modo),
el personaje entra en Frenesi. paralas reglas del Frenesi.

HOJA DE PERSONAJE

Atributos

Las habilidades innatas de un personaje cuando intenta realizar una
tarea FISICA, SOCIAL o MENTAL. En una tirada de habilidad
, el jugador tira tantos dados como su nivel de atributo.

o FISICO: representa la capacidad fisica general de tu personaje
(fuerza, destreza o resistencia) al realizar una tirada de habilidad
FISICA (p.€j., atributo FISICO + habilidad PELEA, en un combate)

e SOCIAL: representa la habilidad social de tu personaje (carisma,
manipulacién, o modales) al realizar una tirada de habilidad
SOCIAL (p.ej., atributo SOCIAL + habilidad PERSUASION en un
didlogo).

e MENTAL: representa las capacidades mentales de tu personaje
(inteligencia, ingenio y decisidn) al realizar una tirada de
habilidad MENTAL (i.e., atributo MENTAL + habilidad
BUSCAR durante una investigacién).

Habilidades

Las habilidades definen la experiencia de un personaje y representan
éxitos automdticos al intentar realizar una tirada FISICA, SOCIAL, o
MENTAL.

El nimero de éxitos automadticos es igual al nimero marcado en la barra
de habilidades. Todas las habilidades se dividen segun el atributo al que
pertenecen (FISICO, SOCIAL y MENTAL)

ATLETISMO
Lo rdpido y lejos que puedes moverte.

PELEA
Habilidad para luchar y esquivar.

ARMAS
Cémo luchar con un arma (cuerpo a cuerpo y a distancia).

SIGILO
Tu habilidad para ocultarte, emboscar y no que no te vean.

QI QR R

PERSUASION

Tu aptitud para convencer mediante el encanto o la razén.

PERSPICACIA

Tu capacidad para entender lo que motiva a los demis.

SUBTERFUGIO

Tu habilidad para engafiar y tu astucia.

INTIMIDACION
Tu capacidad para utilizar miedo, coaccién,
0 amenazas para CONVencer a otros.

QR QR K K

Algunos eventos y didlogos variardn dependiendo de tu nivel de
Hambre. {Ten cuidado, cuanto m4s alto sea tu Hambre, peores serdn las
consecuencias!

MENTAL

BUSCAR
Tu capacidad de buscar, encontrar pruebas y descubrir
pistas.

ATENCION

Tu percepcién y atencién a tu entorno.

OCULTISMO

Tu conocimiento del mundo sobrenatural.

QL Q K

TECNOLOGIA
Tu habilidad para hackear ordenadores, alarmas, teléfonos
y utilizar herramientas modernas.

¢

Restriccion de Atributos/Habilidades:

Los puntos de habilidad no pueden superar (aunque sf igualar) el
atributo correspondiente del personaje. Asi, un personaje con un
atributo SOCIAL de “2” no puede tener 3 puntos en la habilidad
PERSUASION

Disciplinas
Las Disciplinas son los poderes vampiricos de cada clan.

Utilizar una Disciplina es utilizar una parte de la Sangre (vampirica)
contenida en tu cuerpo.

Este uso de la Sangre te acerca a encontrarte sediento, lo que hace que la
Bestia que llevas dentro gane mds control.

Cada vez que utilices una Disciplina, deberds hacer un “CHEQUEO DE
ENARDECIMIENTO” que te acercard a la Bestia (mds informacién

).

LUCIANNA RICCI
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CHAPTERS | ELIGE TU PERSONAJE-19




Resumen de las diferentes disciplinas:

ANIMALISMO
Comunicarse con los animales (y la Bestia
de los Vdstagos) y manipularlos.

AUSPEX
Consigue sentidos sobrenaturales y
comprensidén de tu entorno.

DOMINACION - COMPELER
Obliga a tu victima a obedecerte.

DOMINACION - DEMENTACION
Usa tus habilidades mentales para atacar
la mente de otros.

PRESENCIA
Encanto y persuasion sobrenaturales.

POTENCIA
Fuerza sobrenatural.

CELERIDAD
Velocidad sobrenatural.

PROTEAN - FERAL
Infunde a tu cuerpo habilidades lobunas.

PROTEAN - SERPENTIS

Otorga a tu cuerpo habilidades de serpiente.

OFUSCACION

Capacidad para evitar la deteccién y ocultar tu apariencia.

FORTALEZA

Resistencia sobrenatural del cuerpo y la mente.

HECHICERIA

DE SANGRE - TAUMATURGIA
Rituales y habilidades médgicas.

ARCAR JRCARCAR IR = 2R IR ‘R AR JR =2

HECHICERIA DE SANGRE - QUIETUS
Alquimia de sangre que mejora las habilidades
de combate.

OLVIDO - OBTENEBRACION

Invoca a las sombras para que te ayuden en combate.

OLVIDO - NECROMANCIA
Llama a los muertos para que hagan tu voluntad.

CARCAR:

Nota: Si quieres descubrir lo que hace cada Disciplina, lee las distintas
cartas de Disciplina.
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PX

Alo largo de los distintos capitulos del juego, recogerds varias cosas:
puntos de experiencia (PX), objetos, pistas, FAVORES y mucho
mds. Anota todos los PX que recojas en la parte inferior de tu hoja de
personaje. La ganancia de PX se aplica a todos los personajes de la
coterie, salvo que se especifique lo contrario, y a todos los personajes
que puedan ser jugados en el futuro. Si en algiin momento quieres
jugar la campafia con un personaje diferente, el nuevo personaje
comenzard con los mismos PX que tenfa en anterior.

El cambio de personaje es permanente. No puedes volver a usar un
personaje que hayas jugado con anterioridad. Si cambias de
personaje después del Capitulo 1, no podrds volver al personaje
anterior. La unica excepcidén a esta regla son los Prélogos. Puedes
jugar cada prélogo una vez y ganar PX por cada uno.

Nota: Ademds, sélo se transfieren los PX entre personajes, al cambiar debes
descartarte de las cartas de Humanidad y de efecto que poseas.

Notas

Puedes utilizar el reverso de tu hoja de personaje para anotar toda la
informacién importante que recojas durante la campafia. Puedes
escribir cosas como pistas o detalles importantes que aprendas sobre
otros personajes. Recomendamos anotar también todos los Eventos
de Caza que completes, ya que solo se pueden completar una vez.

FINALIZANDO TU PERSONAJE

Una vez elegido tu clan, o creado un caitiff, tienes que elegir una carta de
Humanidad, montar tu mazo de combate y elegir tus cartas de
Disciplina.

Cartas de Humanidad

La Humanidad es la dltima proteccidén contra la Bestia que llevas den-
tro, la parte de ti que ansia el poder, la sangre y el control. Es la medida
de lo cerca que estds del humano que una vez fuiste. A medida que un
vampiro envejece, la Bestia roe su Humanidad, haciéndola pedazos a
medida que pasan las décadas.

Los personajes pierden Humanidad al cometer actos terribles
(asesinato, diablerie y otros actos inmorales). El altruismo puede
minimizar la pérdida de Humanidad. La Humanidad perdida no se
recupera.

A menos que se indique lo contrario, se comienza el juego con una
Humanidad de 7.

Coge una carta de Humanidad correspondiente a tu Humanidad
actual al comienzo de la partida. Cuando pierdas Humanidad, descar-
ta tu carta y sustitiyela por una correspondiente a tu nuevo valor de
Humanidad. Algunos valores también confieren beneficios. Estos se
detallan en la parte inferior de la carta.

Tu moralidad gy,
Ppo;

No estd da ada

1 los horrg
S ITOres de
€ tu nuey
ANo-vid.
2 a.




Mazo de combate

Habilidad:
PELEA, ARMAS,

SIGILO, o
ATLETISMO

Nombre de la carta G UARI"A

de combate A Ty OV
(A simismo) +1 Iniciativa -~ Especializacién:

Ataque, Defensa, o
Mixta

Efecto Bono de dados

Tumazo de combate estd formado por las cartas de combate a las que
tiene acceso tu personaje. El nivel que tengas en las habilidades de
ATLETISMO, PELEA, ARMAS y SIGILO afiaden cartas a tu mazo.
Algunas cartas requieren cierto nivel de una Disciplina en lugar de
una habilidad para ser desbloqueadas.

Las cartas de combate con un ARMA solo pueden utilizarse cuando se
combinan con una carta de objeto de ARMA. La carta de objeto ARMA
debe coincidir con el tipo de ARMA que necesita la carta de com-
bate: Las cartas de combate de ARMA A DISTANCIA requieren una
carta de objeto de ARMA A DISTANCIA, las cartas de combate de
ARMA CUERPO A CUERPO requieren una carta de objeto de ARMA
CUERPO A CUERPO.

Si tu personaje cumple los requisitos de la carta, se incluye en tu mazo
de combate. Todoslos personajes tienen acceso alas cartas MORDISCO,
GUARDIA, PATADA BAJA, PUNETAZO, TAJO y RAFAGA.

El mazo de combate BASICO de un personaje se compone de las
siguientes cartas:

MAZ0 BASICO DE COMBATE DE PERSONAJE:

Pelea Armas
- Pufietazo - Tajo
- Patada baja - Rdfaga
- Guardia
. Mordisco

Amedida que mejoras tu personajey aumentas tunivel en ATLETISMO,
PELEA, SIGILO y ARMAS, afiade las nuevas cartas disponibles a tu
mazo de combate.

Ejemplo: Lucianna Ricci, comienza en el nivel 2 de PELEA. Ademis del
mazo de combate bdsico, tiene también UPPERCUT y GANCHO, por
su ler nivel en PELEA. También recibe las cartas de combate SALTO e
IPPON por su 2° nivel en PELEA. Cuando la habilidad PELEA de
Lucianna alcance el nivel 3, afiade las cartas de combate
ROMPEBRAZOS y PARTECRANEOS a su mazo de combate.

Algunas cartas de combate también otorgan un efecto adicional.
Estos efectos tienen lugar después de que la carta haya sido utilizada
para Atacar o Defender, tanto si la tirada ha tenido éxito como sino.

Mano Activa

Al comienzo de un combate, selecciona qué cartas de tu mazo de combate
formarédn tu Mano Activa. El nimero de cartas en tu Mano Activa es igual
ala suma de tus atributos FISICO + MENTAL.

El mazo de combate bdsico de cada personaje se compone de varias
cartas de combate que le permitirdn Defender o Atacar durante una
secuencia de combate. Hay multitud de cartas de combate que es-
tardn disponibles a medida que se desbloqueen durante la campaiia.

Cartas de Disciplina

Simbolo del Clan
(asegurate de elegir
la carta que
pertenece a tu Clan)

Simbolo y nivel de
la Disciplina

Nombre de SENTIR DISCIPLINA

Disciplina I.U INVISIBI.E

tu “nivel de AUSPEX” como

Efecto dela tos automiticos a tus tiradas de %

Disciplina I dad de CONOCIMIENTO y ,
PERSPICACIA.

Tipo de
Disciplina

Duracién

Mira las Disciplinas de tu personaje y sus respectivos niveles. Elige car-
tas de Disciplina que correspondan a su nivel en cada una de ellas.

Un personaje solo puede tener 1 carta de poder de Disciplina por cada
nivel que tenga en esa Disciplina.

Ejemplo: Sijuegas con Samuel Armstrong, comienzas la campafia con
la carta de Disciplina NUBLAR MEMORIA (DOMINACION -
COMPELER - Nivel 1), y tu eleccién entre FASCINACION y MIRADA
ATERRADORA (PRESENCIA - Nivel 1). El motivo de esta eleccién se
explica a continuacién.

A medida que tu personaje progrese en la campafia, podrd aumentar
su nivel de Disciplina, desbloqueando asi cartas de poder de
Disciplina de mayor nivel.

Restriccion de poderes:

Cuando aumentas el nivel de Disciplina de un personaje, debes
elegir una nueva carta de poder de Disciplina. Algunas veces, deberds
elegir entre dos cartas de poder de Disciplina diferentes; en estos
casos, s6lo puedes elegir una de estas cartas y no podrds cambiarla
durante el resto de la campaiia.

Tipos de cartas de Poder de Disciplina:

Hay dos tipos de cartas de poder de Disciplina: activas e inmediatas.

e Una carta de poder de Disciplina inmediata tiene efecto
inmediatamente después de ser jugada, y este se detiene
después de su uso.

e Un poder de Disciplina activo permanece activo durante toda
duracién indicada en la carta o hasta que el jugador decida
cambiar la carta por otro poder de Disciplina activo, lo que
ocurra primero. A veces, un evento puede requerir que un poder
de Disciplina activo se detenga.

Los poderes de Disciplina inmediatos pueden usarse mientras un
poder de Disciplina activo estd en juego.
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PREPARACION

ANTES DE EMPEZAR UN CAPITULO

Antes de empezar un capitulo, puedes hacer lo siguiente, en orden:

o Gastar PX para aumentar atributos, habilidades y Disciplinas.

e Comprar objetos del inventario de Alex Simard con FAVORES.

e Completar un Evento de Caza.

o Elegir qué objetos equipar para el capitulo.

o Elegir qué Aliados de la coterie te acompaifiardn.
Después, lee la pagina de introduccién del capitulo en el Libro de
Historia. Alli encontrards:

e Laintroduccién narrativa del capitulo.

e Lasinstrucciones de preparacion del capitulo (qué tablero usar,
qué PN]Js intervienen y dénde colocarlos, etc.).

o El objetivo del capitulo (p. €j., Averiguar qué hace el ghoul).

e Laprimeraaccién que debes realizar al empezar a jugar (p. ej. Lee
la pdgina de Evento E.1).

Gastando PX

Al principio de un capitulo, los jugadores pueden usar los PX que han
ganado para aumentar sus atributos, habilidades y Disciplinas.

Usa las siguientes tablas para mejorar las estadisticas de tu personaje:

COSTE EN PX POR PUNTO DE ATRIBUTO

Nivel 1 2 3 4 5

Coste en PX 4 8 12 16 20

Nivel 1 2 3 4 5
Coste en PX 3 6 9 12 15

Nivel 1 2 3
Coste en PX 5 10 15

Restriccion de Atributos/Habilidades:

Los puntos de habilidad no pueden superar (aunque sf igualar) el atri-
buto correspondiente del personaje. Asi, un personaje con un atributo
SOCIAL de “2” no puede tener 3 puntos en la habilidad PERSUASION.

Regla de incremento:

Un personaje debe aumentar sus estadisticas de habilidades, atributos
y Disciplinas nivel a nivel.

Ejemplo: Un jugador que tenga nivel 2 en la habilidad BUSCAR y desee
llegar a nivel 4 debe primero gastar PX para llegar a nivel 3 (9 PX). Solo
entonces podrd llegar a nivel 4 gastando 12 PX adicionales.

Consejo sobre los PX: Mantén siempre un registro de tus PX totales.
Utiliza la seccién “PX” de tu hoja de personaje para hacerlo.

PX

COSTE EN PX POR PUNTO DE ATRIBUTO
Nivel 12345
Coste en PX 2 20

COSTE EN PX POR PUNTO DE HABILIDAD
Nivel 1[2[3[4]s
Coste en PX 691215

COSTE EN PX POR PUNTO DE DISCIPLINA
Nivel 1 2 [ 3
SosteenPX | 5 o | 15

Los PX ganados durante la campafia te pertecen a ti, que juegas la partida,
y se aplican en su totalidad a cualquier personaje que decidas jugar.
Puedes aplicar todos los PX que hayas ganado durante la campafia (los
hayas gastado o no) a este nuevo personaje. Esto también se aplica a
cualquier personaje de los Paquetes de Expansién que aparezca mds
adelante en la historia.

Nota: Los PX se atribuyen al jugador y no a un personaje concreto.

Comerciar con FAVORES

Los FAVORES sirven como intercambio, moneda y deuda eterna entre
vampiros. Durante la campafia, los personajes encontrardn, ganardny
gastaran FAVORES.

FAVOR menor

FAVOR mayor

Después de los Prélogos y entre Capitulos, los jugadores pueden cam-
biar FAVORES por objetos con el PNJ Alex Simard. Su inventario se
puede encontrar en el Libro de Historia en la pdgina 171. En algunos
capitulos, se te pedird que intercambies FAVORES para abrir nuevas
vias de didlogo o investigacién.

Los FAVORES pertenecen a la coterie, y no al jugador. Debéis decidir
juntos cémo gastarlos.

Hay dos tipos de fichas de FAVORES: FAVORES mayores y FAVORES
menores. Una ficha de FAVOR mayor equivale a 5 FAVORES, mientras
que una ficha de FAVOR menor equivale a 1 FAVOR.



Cartas de Objeto
Las Cartas de Objeto incluyen armas, herramientas y accesorios.

Pueden comprarse con FAVORES al PN]J Alex Simard entre capitulos o
ganarse jugando capitulos a lo largo de la campaiia. Sirven para multiples
propdsitos, como mejorar tus habilidades, proporcionar sangre para
reducir tu Hambre o servir como armas de combate. Muchos objetos se
consideran hallazgos de gran valor. Puedes recoger objetos hablando con
varios PNJs, investigando zonas o como recompensa.

Los objetos son compartidos entre la coterie, pero solo pueden ser uti-
lizados por un jugador.

Cuando un personaje adquiere un objeto a través de un
didlogo o una investigacidn, se queda con el objeto (a menos que
quiera cambiarlo con otro jugador) hasta el final del capitulo. Una vez
termina un capitulo, el objeto pertenece a la coterie, que decide, en
grupo, quién se queda con qué objeto en el siguiente capitulo.

Al comenzar un capitulo, determinad qué objetos queréis tomar (3
objetos como mdximo por jugador) y qué jugador se los queda.

Ejemplo: La coterie tiene los objetos “BOLSA DE SANGRE”,
“CUCHILLO DE COCINA”, “PISTOLA” y “PARAGUAS ESPECIAL”.
Antes de que comience el capitulo, independientemente de quién los
haya adquirido previamente, distribuye los objetos como creas con-
veniente. Un personaje puede acabar con la “PISTOLA” y la “BOLSA
DE SANGRE” mientras los otros dos tienen el “CUCHILLO DE
COCINA” y el “PARAGUAS ESPECIAL” respectivamente. O por el
contrario, un personaje podria tomar hasta tres objetos, y dejar solo
uno para ddrselo a uno de los otros dos jugadores.

Puedes intercambiar un objeto con un personaje de un HEX adyacente
como una de tus acciones durante un capitulo. Ambos jugadores de-
ben estar de acuerdo con el intercambio para que tenga efecto.

Nudmero de carta

Habilidad asociada
o tipo de carta

Nombre
del objeto

Efecto

Duracién del objeto
(sila tiene)

Ejemplo: Un jugador (td) tiene el objeto “CUCHILLO DE COCINA”,
pero no tienes ningdn punto en ARMAS. Sin embargo, otro jugador de
tu coterie silos tiene. Puede utilizar el “CUCHILLO DE COCINA” siem-
pre que td no lo utilices, aunque no haya sido él quien haya obtenido el
objeto.

Los objetos encontrados durante un capitulo no cuentan como parte de
tus 3 objetos asignados. Sin embargo, tienes que decidir qué 3 objetos
quieres conservar en tu personaje al comienzo del siguiente capitulo.

Restriccion de intercambio:

Las Cartas de Objeto no se pueden intercambiar durante una secuencia de
didlogo, evento o investigacién. En combate, puedes usar tu accién para
dar o tomar un objeto de un personaje adyacente.

Una vez utilizados, algunos objetos deben ser descartados. Cuando des-
cartes un objeto, colécalo de nuevo en la caja del juego. Este objeto ten-
dra que ser adquirido de nuevo en el futuro (ya sea mediante compra o
encontrdndolo de nuevo durante un capitulo). Si descartas un objeto
que has obtenido con FAVORES de Alex Simard, devuélvelo su inven-
tario. Podrds volver a comprarlo en el futuro.

Ejemplo: E1 objeto “JUEGO DE LLAVES” tiene una nota que dice “des-
cartar al final del capitulo”. El objeto “PISTOLA”, sin embargo, no la
tiene. El jugador debe devolver el “JUEGO DE LLAVES” a la caja del
juego una vez que termina el capitulo, mientras que puede conservar la
“PISTOLA” durante varios capitulos.

Las cartas de objeto no se pueden canjear por FAVORES. Una
vez adquiridos, los objetos no se pueden vender.

'
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Eventos de Caza

La coterie puede decidir, como grupo, realizar un Evento de Caza antes
de cada nuevo capitulo (a menos que se indique lo contrario). Esta se-
sién de caza ofrece a los jugadores la oportunidad de saciar su sed de
sangre entre capitulos. Si tiene éxito, esto reduce el nivel de Hambre de
todos los personajes a 0. A veces, un Evento de Caza también puede
hacer que el personaje obtenga recompensas o impedimentos
especificos.

Los humanos no recuerdan haber sido alimento de un Viéstago. Esta

salvaguarda se debe en parte a que el Beso -asi es como los vampiros
llaman al mordisco para alimentarse- provoca una sensacién de euforia
y calma, excepto el del clan Hecata. Esto somete a la presa mientras el
vampiro drena su sangre. También asegura que la persona no se dé
cuenta de repente de la existencia de los Vdstagos. De este modo, los
vampiros pueden cazar sin necesidad de matar, y los humanos no se
enteran.

Los Eventos de Caza son una actividad de grupo, como los capitulos
de la campaifia principal. Los jugadores participan juntos en los
Eventos de Caza.

Iniciar un Evento de Caza

Para comenzar un Evento de Caza, primero mira el mapa de Montreal en
la pdgina 168 del Libro de Historia. El estatus de la coterie determinard
qué distritos estdn disponibles Solo puedes elegir un distrito con un ni-
vel igual o inferior a tu estatus actual. Todos los distritos de nivel O estdn
siempre disponibles, independientemente del estatus. Una vez que hayas
elegido un distrito, elige un Evento de Caza de la lista disponible.

Solo puedes jugar cada Evento de Caza una vez. Cada vez que completes
un Evento de Caza, anétalo para recordarlo. Si ya has completado todos
los Eventos de Caza disponibles para tu estatus, debes empezar el
siguiente capitulo sin iniciar un Evento de Caza.

Libro de Historia
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Resolucién de un Evento de Caza

Leed lanarracién introductoria en el libreto de Eventos de Caza. La narracién
ofrecerd la posibilidad de elegir entre dos enfoques parala alimentacién. Estos
se basan en uno de los 3 atributos (FISICO, SOCIAL, MENTAL). En grupo,
elegid entre las dos opciones ofrecidas.

Nota: Algunos personajes pueden dar dados de bonificacion en ciertas
elecciones. Eso no significa que una eleccion sea mds fdcil que la otra. jElegid
bajo vuestro propio riesgo!

Una vez hecha la eleccidn, cada jugador tira un nimero de dados negros
igual al atributo elegido. Cuenta el nimero de éxitos obtenidos por
cada jugador, y luego dad la vuelta a la pdgina y consultad la tabla para
encontrar la DIFICULTAD adecuada para vuestro chequeo. Si sacdis un
numero de éxitos igual o superior a la DIFICULTAD indicada en la tab-
la, la coterie tiene éxito. Leed el parrafo de éxito. Si sacdis un nimero de
éxitos inferior a la DIFICULTAD, leed el pérrafo de fracaso.

| Ejemplo: Si elegfs un enfoque FISICO, cada jugador debe tirar un niime-
) rodedadosigual asu atributo FISICO. Sila suma de todos los aciertos

que obtengdis es igual o superior a la DIFICULTAD del chequeo, ten-
dréis éxito. En caso contrario, falldis. $

Nota: Podéis usar Voluntad durante un Evento de Caza. La Voluntad
gastada durante un Evento de Caza no se recupera al empezar el
capitulo.

1

Nota: No podéis usar la Sangre (disciplinas o Arrebato de Sangre) ni
usar cartas de objeto durante un Evento de Caza.

Si el evento os recompensa con un efecto o una carta de objeto, elegid a
un jugador para que lo tome, a menos que se indique lo contrario. Podéis
empezar el siguiente capitulo.



Eleccion de un Capitulo

Elige un capitulo entre las opciones que se ofrecen en la conclusién del
capitulo anterior. A menos que se indique lo contrario, puedes elegir ju-
gar un capitulo opcional (“Sendas antiguas”, “El Hoyo” y “Pasado oscu-
ro”) en cualquier momento entre los capitulos principales, una vez que
estén disponibles durante la historia principal.

EMPEZANDO UN CAPITULO

1. Parapreparar un capitulo, abre el Libro de Historia en la pdgina
correspondiente al capitulo en el que te encuentres. Lee la
introduccién (seccién superior de la pdgina) y, una vez que hayas
terminado, lee la seccién de preparacién (parte inferior de la
pégina).

2. Colocalos elementos indicados en tu mesa de juego (tablero,
fichas, PNJs, etc.).

3. Por ultimo, utilizad el libreto de capitulo correspondiente.

Nota: Sivdis a jugar el Capitulo 17, usad el Libreto del Capitulo 17.

Libro de Historia (P4gina Narrativa del Capitulo)

4. Cada capitulo comienza con la lectura de la introduccién narrativa
en la primera pdgina del Libro de Historia. Esto ayuda a
establecer dénde se desarrolla la historia: da visién y contexto.
Con esto, sabréis qué estdis haciendo, cudl es el objetivo y por
dénde empezar. El reverso de la pagina (CONCLUSION) solo debe
leerse en caso de éxito. Explica las consecuencias de los eventos
ocurridos durante el capitulo, asi como cudl es el siguiente paso.

Ejemplo: La introduccién del primer capitulo habla de la investigacién
anterior de la coterie sobre las desapariciones de otros vampiros. Su ob-
jetivo es enfrentarse al Sacerdote Sabbat. La portada indica qué PNJs
estdn presentes y cudles son “PN]Js de didlogo” en este capitulo, asi como
dénde deben colocarse en el tablero. La imagen del tablero también
muestra dénde colocar las fichas de terreno. La conclusién indica qué
pistas ha descubierto la coterie y dénde debe ir a continuacién.

Los jugadores también pueden leer la conclusién narrativa del capitu-
lo anterior para refrescar su memoria. Recomendamos evitar leer las
introducciones narrativas de los capitulos no jugados, ya que esto po-
dria estropear la historia y alterar la experiencia de juego.

Numero y titulo
del capitulo

PRESAGIO OSCURO EN EL PARQUE

Introduccién
narrativa

AcciON
oBIETVO
1 YAR CON EL GRUPO DEL SABBAT EN EL PARQUE: LFED LA PAGINA DE EVENTO E1

Objetivo:

Lo que debéis
conseguir durante
este capitulo

Accién:

La primera accién que
los jugadores deben
realizar al inicio del
capitulo

Preparacion inicial del Capitulo
r PNJs, fichas
n en el tabler:

Conclusién narrativa

Qué capitulo(s) se
puede jugar ahora

Puedes jugar el prélogo de un personaje en cualquier momento durante
la campafia. Sin embargo, para garantizar una experiencia mds inmer-
siva, recomendamos jugar los capitulos de los personajes de expansién
solo cuando se desbloqueen a lo largo de la campafia principal.

Nota: Vampiro: LA Mascarada — CHAPTERS estd disefiado para ser
jugado mds de una vez. Cada nueva camparia ofrece una experiencia de
juego diferente. Ademds, a veces se pueden desbloquear nuevos capitulos
tomando decisiones distintas. Esto puede dar lugar a nuevas tdcticas de
juego, nuevas opciones de didlogo y acontecimientos sorprendentes.

Tablero del capitulo

La campaiia se desarrolla en la ciudad de Montreal. Descubrirds lugares
emblemadticos, refugios intimos y guaridas subterrdneas. Estos lugares
anclardn a tus personajes en la historia y ofrecerdn desafios de juego
avanzados.

Todos los tableros estdn impresos por ambas caras, y cada uno tiene dos
tableros. Todos los capitulos comienzan en un tablero. Algunos pueden
incluso ocurrir en varios tableros (esto se indicard durante el capitulo).
Coge el tablero correspondiente al capitulo que vas a jugar (indicado en
la seccién de configuracién de la pdgina de introduccidn del capitulo).

Ejemplo: Estdis a punto de jugar el segundo capitulo “Un ghoul en el mo-
lino de harina”. Para empezar el capitulo, sacad el tablero #09 de la caja
del juego y colocadlo como se indica en la pdgina de introduccién
narrativa.

Cada tablero estd dividido en varios hexdgonos dibujados con lineas
discontinuas. Estos hexdgonos se denominan HEX. Algunos HEX tienen
bordes sélidos. Estos bordes son muros y ningtin personaje o PNJ puede
atravesarlos. También bloquean la Linea de Visién.

7

Lineas discontinuas

Recompensa (PXy
cartas de efecto
obtenidas)

G b

L\ Lineas de borde sélidas
\\\ &
= /

;
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Libreto del Capitulo

Cada capitulo tiene su propio “Libreto”.

Contiene todos los didlogos, investigaciones y eventos posibles. Tened a mano el libreto del capitulo, ya que lo consultaréis a menudo.

Diilogo:

Parainiciar un didlogo, debes estar en un HEX
adyacente al PNJ con el que deseas hablar.

Nota: Solo puedes hablar con un PNJ a la vez.

Los PNJs con opcién de didlogo se indican en
la seccién de preparacién de la pdgina narrati-

Investigacion:

Al comenzar una investigacion, debes estar en
un HEX adyacente a la ficha del drea de in-
vestigacion que hayas elegido. Las dreas de
investigacién estdn numeradas del 1 al 4.
Asegurate de consultar la pdgina correspon-
diente en la seccién de investigacién del li-
breto. Hay mds informacidn sobre las investi-
gaciones en la pagina 42.

Eventos:

Diversas situaciones activardn eventos.
Cuando se active un evento, sigue las instruc-
ciones mencionadas en la pagina. Los eventos
también proporcionan un contexto narrativo
que hard que tu experiencia de juego sea mas
envolvente. Ocasionalmente, también pueden
revelar PNJs adicionales. Hay mds infor-
macién sobre los eventos en la pagina 37.

va. Al iniciar un didlogo con un PNJ, consulta
el Didlogo D.1de dicho PNJ. Sigue las instruc-
ciones para completar la secuencia de didlo-
go. Hay mds informacién sobre los didlogos
en la pagina 41.

Nota: Las dreas de investigacion se pueden
explorar en cualquier orden. Los jugadores no
estdn obligados a empezar por la primera.

1?(4 b1- LibEg GANGRE|

Nota: Algunos PNJs no tienen opciones de

didlogo y, por tanto, no estdn presentes en

la seccion de didlogos del libreto del

capitulo. 3
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ACABANDO UN CAPITULO

Hay dos formas de terminar un capitulo: Exito o Fracaso. Un capitu-
lo es un éxito cuando has logrado el objetivo indicado en la pdgina de
preparacién. Una pédgina de evento o de didlogo te indicara cuando
se ha completado el capitulo indicdndote que leas la conclusién en
el reverso de la pdgina de narracién

Algunas elecciones en los eventos y didlogos pueden hacer que un
capitulo acabe en derrota. Cuando esto ocurre, no puedes pasar al
siguiente capitulo y debes volver a jugarlo si quieres avanzar en la
campaiia. Del mismo modo, si todos los personajes han caido en le-
targo, el capitulo fracasa.

Cuando termine un capitulo, descarta todas tus fichas de pista y de
éxito en investigacion.
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PNJS Y ALIADOS
Tarjetas de estado de PN]J

Movimiento

Nivel de Iniciativa

Nivel de ataque 182] 3&4]
(Dafio infligido por ‘ \INICIATIVA
ataque)
[2] ATAQUE
" 2] [2] RESISTENCIA

Resistencia
(Dafio absorbido por
ataque)

Contador de Dafio
Nombre del PNJ

el PN])

VIEJO VAGABUNDO
,,,,, R

iz ez Lineadevisién | Actitud Contador

(Agresiva o Neutral)

Movimiento

Varios personajes no jugadores (PNJs) encontrados durante la campafia
tendrdn una tarjeta de estado de PNJ. Solo puedes comenzar una secuencia
de combate con un PN]J que tenga una tarjeta de estado. Los valores de
Iniciativa, Ataque, RESISTENCIA y contador de Daiio de un PN]J de-
penderdn del nimero de jugadores

‘ Nota: No se puede combatir con un PN] sin tarjeta de estado.

Coloca esta carta boca abajo, de modo que solo sean visibles el nombre
del PNJ, su Linea de Visién y su actitud (agresiva o neutral).

Actitud:

0,' Un PNJ agresivo comenzard inmediatamente el com-
w bate cuando un personaje entre en su Linea de Visién
(a menos que el jugador esté en modo SIGILO).

Un PNJ neutral responderd a un Ataque, pero no ini-
ciard el combate.

Dad la vuelta a la tarjeta de estado del PNJ cuando:

e Empiece el Combate.
e Cuando uses el poder “ESCUDRINAR EL ALMA”

de la Disciplina AUSPEX < |.

e Cuando se os indique durante un evento.

Linea de visién Ataques ESPECIALES

D2 | @2 | & msscerea *VESPECIA[*
VIEJO VAGABUNDO

(el Dafio que ha sufrido

Mazo de combate de los PNJs

COMBATE

ESPECIALizacién
(ataque defensa
0 mixta)

Nombre de la carta

GANCHO

Efecto: +1 daiio, +1 iniciativa

Efecto

Nuevo Objetivo
(aplicalo al momento
si procede)

Todos los PNJs con tarjeta de estado tienen también un mazo de com-
bate asociado. Este mazo incluye varias técnicas de combate basadas
en las habilidades y la naturaleza del PN]J. La lista de mazos de combate
de PNJ es la siguiente:

e Animal

e Humano

e Ghoul

e Autoridad

e Vampiro
Los mazos de combate de PNJ se componen de 3 tipos de cartas
diferentes:

Ataque: El PNJ ataca e inflige Dafio al jugador(es) o sus Aliados.

Defensa: E] PNJ se centra en su Defensa (y no Ataca durante esta ronda
de combate).

ESPECIAL (1&2): E] PNJ utiliza su Movimiento ESPECIAL, descritoenla
tarjeta de estado.

Elige el mazo correspondiente al PNJ que encuentres durante el juego.

Ejemplo: En el Capitulo 1, te encuentras con los PNJs ghouls “MATON
CALLEJERO” y “VIEJO VAGABUNDO”. Utilizards el mismo mazo de
combate para ambos - en este caso, el mazo de combate tipo “GHOUL”
(Ataque o Defensa).
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Tarjetas de estado de los Aliados

Ataques
Linea de visién Movimiento Objetivo ESPECIALES

Tipo de tarjeta y nivel

Nombre del Aliado SAMU EL
ARMSTRONG

12] 3-4]

Y ESPLCIAL

Numero de jugadores
IMIEIATIVA

Nivel de Iniciativa ? 1 | ATAQUE
RESISTENCIA

Nivel de ataque
(Dafio infligido por ‘m‘:m pades ulf:{':;'k e p lJUGA[;OR
ataque)

Resistencia

(Dafio absorbido por

Contador de Dafio
ataque) Efecto pasivo( ﬂ )

(el Dafio que ha sufrido
el PNJ)

Hay dos tipos de Aliados: Aliados de Capitulo y Aliados de coterie.

Aliados de Capitulo:
o Sepresentan alolargo de los capitulos.
e Permanecen en juego solo durante el capitulo en el que se
presentan.

e No confieren ningun efecto pasivo a la coterie.

Aliados de coterie:
o Representan a los 8 personajes principales.

e Ofrecen un efecto pasivo a todos los demds jugadores que
participan en el capitulo, siempre que el Aliado esté presente en el
capitulo y no esté en letargo.

o Pueden ser elegidos al inicio de un capitulo.

e Solo se colocan en el tablero cuando comienza el combate; de lo
contrario, no aparecen en el tablero.

e Comienzan en el nivel 1y pasan al nivel 2 después del segundo
interludio de la campaiia.

e No pueden ser elegidos si un jugador ya estd jugando con ese
Aliado como personaje.

e Cuentan como parte del recuento de jugadores a efectos de los
modificadores de dificultad y las estadisticas de los PNJs.

Cuando comience el combate, coloca a tus Aliados en un HEX adyacente a
tu personaje. Los valores de Iniciativa, Ataque, RESISTENCIA y contador
de Dafio delos Aliados dependen del nimero de jugadores

Ejemplo: Tu coterie se compone de un méximo de 4 personajes més los
Aliados de capitulo que puedas tener. Cuando juegas una partida indi-
vidual, puedes afiadir hasta 3 Aliados de coterie para ayudarte. Si jue-
gas con 2 jugadores, puedes afiadir hasta 2 Aliados de coterie al grupo.
Cuando juegas con 3 jugadores, solo puedes afiadir 1 Aliado de coterie.
No puedes afiadir Aliados de coterie cuando juegas con 4 jugadores.

Flecha de orientacién
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Mazo de combate de los Aliados

COMBATE

PUNETAZO

Efecto: +1 Iniciativa

Alahora del combate, los Aliados utilizan el mazo de Aliados. En com-
bate, todos tus Aliados robardn cartas de ese mazo.

Ejemplo: Si tienes a Samuel Armstrong y a Aren Konway como Aliados,
cuando comience el combate, sacardn sus Ataques y Defensas del
mismo mazo.

Miniaturasy figuras

Cada personaje tiene su propia figura. La posicién de esta miniatura en
el tablero representa la ubicacién y la direccién del personaje. La flecha
de la miniatura indica hacia dénde estd mirando el personaje y la direc-
cién de su Linea de Visién.

Cada PN] tiene su propia figura dedicada. La posicién de esta figura en
el tablero representa la ubicacién y la direccién del PNJ. La flecha de la
peana indica hacia dénde mira el PN]J y la direccién de su Linea de
Visién. Para colocar las figuras de PNJ, elige la ficha de PN]J correspon-
diente y coldcala en una base de plastico.

Enla pdgina de un capitulo del Libro de Historia, los PN]Js a preparar se
muestran en el tablero con una flecha. Debes girar las figuras de los PNJs
para que su direccién coincida con las flechas.

Si el PNJ aparece con una gota roja en la seccién de preparacién de la
pégina del capitulo en el Libro de Historia, esto indica que puedes ali-
mentarte de ellos durante el capitulo. Se les llama “presas”. En este
caso, utiliza una base roja para el PNJ de esa figura cuando los coloques
en el tablero. Por dltimo, ten en cuenta que, si utilizas poderes sobrena-
turales en su Linea de Visién o fracasas al alimentarte de una presa,
ésta huird y podria provocar una Ruptura de la Mascarada

Mazo de combate de Jefes

Los Jefes son tipos especiales de enemigos que encontrards durante la
campaiia. Cuando comience el combate, baraja el mazo de Jefe com-
partido (dos cartas ESPECIAL 1 + dos ESPECIAL 2) y el mazo unico del
Jefe. Cuando el combate termine, retira las cartas del Jefe del mazo
compartido.

Numero Unico del Mazo del Jefe

AULLIDO

Efecto: +1 Dafio, +2 LENTITUD,
-2 Iniciativa



FICHAS

Fichas de terreno

Alo largo de los distintos capitulos, las fichas se utilizan como indica-
dores. Por ejemplo, mostrando que un drea es investigable. También
pueden indicar un terreno dificil en un HEX especifico del tablero.
Consulta la seccién de preparacién de la pdgina narrativa en el Libro de
Historia para colocar las fichas en el HEX apropiado.

Nota: Se pueden afiadir nuevas fichas durante un capitulo tras el inicio de un
evento.

La lista de fichas es la siguiente:

Accién

Las fichas de Accién estdn numeradas del 1al 4.
Se corresponden con un evento especifico del
libreto del capitulo. Una ficha de accién bloquea
el movimiento y la linea de visién igual que lo
haria una pared. Las fichas de accién se activan
inmediatamente en el momento que un PJ en-

traenun HEX adyacente ala misma, terminan-
do su Movimiento de ese turno.

Terreno dificil:

Cuesta 2 unidades de Movimiento entrar en un HEX
conuna ficha de terreno dificil, y cuesta1 Movimiento
salir de €l. Es posible terminar tu movimiento en un
HEX con una ficha de terreno dificil. Los
ataques a distancia no pueden alcanzar un
objetivo detrds de una ficha de terreno dificil. Los
ataques a distancia no pueden alcanzar un objetivo
detrds de una ficha de terreno dificil.

Ejemplo: En este ejemplo, el PNJ no puede apuntar al personaje con un

Ataque a distancia, y viceversa.

En este ejemplo, el PNJ puede apuntar al personaje con un Ataque a
distancia, y viceversa.

Brazos de Ahriman

Un personaje (jugador, Aliado o PNJ) que
comience un turno en un HEX adyacente a
esta ficha recibe inmediatamente 1 punto de
Daiio agravado.

Area de investigacion:

Las dreas de investigacién se numeran del
1al 4. Cada ficha representa un drea que el
personaje puede investigar, correspon-
diente a una pdgina de investigacidén en el
libreto del capitulo. Cuando investigues
un drea, consulta el nimero correspondiente
en el libreto del capitulo. Una ficha de drea de
investigacién bloquea el Movimiento y la
Linea de Visién del mismo modo quelo hace
un muro. Una vez se haya terminado de in-
vestigar el drea, debe descartarse la ficha de
drea de investigacion correspondiente del
tablero. A menudo se recurre a las habili-
dades MENTALES cuando se interactda
con un drea de investigacion.

Fuego

Un personaje (jugador, Aliado o PN]J) que
entre o comience un turno en un HEX en
Ilamas recibe inmediatamente 2 puntos de
Daiio agravado.

Nota: EI Dafio de las fichas de fuego es acumulativo. Si pasas por 3
HEX cubiertos de fichas de fuego, recibirds 6 de Dafio. Del mismo
modo, si te mueves a un HEX cubierto de fuegoy terminas tu turno allf,
recibirds 2 de Dafio adicional al comienzo de tu siguiente turno, a
menos que la ficha de fuego sea retirada de antemano.

Al comienzo de cada ronda, coloca 1 ficha de fuego adyacente ala
dltima ficha de fuego colocada, en direccién al personaje o PNJ mds
cercano. Los personajes dejan de recibir Dafio si comienzan su turno
en un HEX que no esté en llamas.

Nota: Si el personaje o PNJ mds cercano ya estd en una ficha de fuego,
entonces va hacia al siguiente jugador o PNJ mds cercano. Si todos los
PNJs y personajes jugadores ya estdn en llamas, los jugadores eligen
ddnde va.

MUY LEJOS
EL FUEGO SIGUE AL

PNJ MAS CERCANO
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En ciertos capitulos, las fichas de drea de investigacion indicarén los lu- Durante un capitulo, varios efectos pueden afectar tanto a los jugadores
gares en los que se puede investigar. Durante esta investigacion, reunirds como a los PNJs. Para un jugador, coge la ficha correspondiente y col6-
pruebas (representadas por fichas de pista) y ganards éxitos en investi- cala en tu tablero de personaje. Las fichas de efecto se descartan al final

gacién como recompensa por la exactitud de tus deducciones.

La lista de fichas de investigacién es la siguiente:
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PISTA

Las fichas de pista estén numerados del 1 al
4. Ofrecen informacién importante y sim-
plifican la investigacidn al ofrecer con-
jeturas mads precisas, ya sea en el didlogo o
en otras dreas de investigacion.

EXITO EN INVESTIGACION

Informacidn viable recopilada por un ju-
gador durante una investigacion. Tener
mds éxitos en investigacidén significa
que la coterie tiene acceso a opciones
mejores y mds informadas durante la
fase de deduccidn final de una secuen-
cia de investigacién. Las deducciones
finales solo se producen en los capitulos
con éxito en investigacién (ver
“Investigacién,” ).

\

)
Y
e
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D

del combate, a menos que se especifique lo contrario. Si un PN]J recibe
una ficha de efecto, colécala en su tarjeta de estado. Deja la ficha alli
mientras permanezca activa.

La lista de fichas de efecto es la siguiente:

VENENO

Amenos que se evite todo el Dafio de un ataque, recibe
1 Dafio adicional. Se descarta cuando se Repara Dafio.
Los PNJs se consideran envenenados hasta que son
derrotados. Las fichas de VENENO son acumulables.

SANGRADO

Recibe 1 Dafio agravado al final de cada uno de tus
turnos activos hasta que juegues una carta de
Defensa. Las fichas de SANGRADO son
acumulables.

ATURDIMIENTO

No puedes Atacar ni Mover durante tu turno. Los
jugadores pueden usar la Sangre (REPARAR DANO,
ARREBATO DE SANGRE o usar una Disciplina). La
ficha de ATURDIMIENTO se descarta al final de tu
turno activo.

RESISTENCIA

Evita 1 Dafio por ficha. Descarta tras su uso. Los ju-
gadores pueden elegir no usar la ficha cuando son
atacados y conservarlo. Los jugadores deben descartar
cualquier ficha de RESISTENCIA no utilizada al final de
la ronda de combate para ganar +1 a Iniciativa (méxi-
mo). Las fichas de RESISTENCIA son acumulables.

INMOVILIZACION

No puedes Mover durante tu turno activo. Descarta
la ficha al final de tu turno.

LENTITUD

Tu Movimiento se reduce en 1. Las fichas de
Lentitud son acumulativos. Descarta las fichas de
Lentitud al final de tu turno.

SIGILO

Un jugador puede utilizar una accién para iniciar el
modo SIGILO. Mientras estés en modo SIGILO, esta
fichas permanece en tu tablero de personaje. Si eres
visto por un PNJ, descartala ficha (ver“SIGILO,”

)

ARREBATO DE SANGRE

Durante una ronda, afiade +1 a tu Iniciativa, +1 a un
atributo de tu eleccién y +1 a tu Movimiento.
Descarta la ficha de ARREBATO DE SANGRE al final
de tu siguiente turno activo.




Cartas de Efecto

Durante la campaila, tu personaje puede recibir una cartas de efecto.
Las cartas de efecto son modificadores que pueden ser utilizadas por el
jugador o que permanecen en juego hasta que se descartan.

Algunas cartas pueden descartarse rdpidamente, mientras que otras se
mantienen de un capitulo a otro.

Hay dos tipos de cartas de efecto: Coterie y Personaje. Las cartas de
efecto de coterie afectan a todos. Las cartas de efecto de Personaje per-
tenecen a un solo personaje. Cuando se da una carta de efecto de
Personaje, va al personaje que hizo la tirada que llevé a esa recompen-
sa. Si se da una carta sin ningun chequeo, el dltimo personaje que haya
hecho un chequeo, usado una Disciplina o usado un objeto en esa
misma secuencia es el personaje que recibe la carta.

Siuna carta de efecto reduce tu reserva de dados a 0 o menos, fallas tus tira-
das a pesar de los éxitos automaticos de las habilidades. Si esto ocurre du-
rante el didlogo, debes elegir la opcién de fracaso. En una investigacion,
cuenta como si tuvieras O éxitos, y en combate, fallas automaticamente.

Siya tienes una carta de Efecto, y te dan la misma carta de nuevo, con-
serva tu carta actual y no cojas otra.

CONTADOR PRINCIPAL

El contador Principal se compone de tres subcategorias: Estatus,
Ruptura de la Mascarada y Rondas.

Contador de estatus

El contador de estatus mide la reputacién de vuestra coterie con respec-
to a otros Vdstagos de la ciudad y puede aumentar o disminuir en el
transcurso de la campaiia.

Los vampiros reaccionardn a vuestro estatus alto o bajo de muchas
maneras. Vuestro estatus os ayudard a desbloquear distritos para
Eventos de Caza o ramas de didlogo adicionales.

Vuestra coterie empieza la campafia con un estatus de 0.

Contador de Ruptura de la Mascarada

El contador de Ruptura de la Mascarada mide vuestro nivel de discre-
cién sobre vuestra condicién vampirica. Casi todos los Vdstagos com-
parten el mismo interés por mantener la discrecidn sobre su verdadera
naturaleza.

Revelar vuestra naturaleza vampirica puede provocar otra Noche de
Cenizas y provocar el regreso de la Inquisicién. Sin embargo, hay oca-
siones en las querevelar la propia condicion resulta inevitable, porlo quela
Camarilla posee una estructura rigida y formas de “borrar” las pruebas de
actividad sobrenatural.

Objetivo del efecto
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“La sociedad no es un consuelo para

O
PERSONAJE

Descripcién O quien no es sociable”.
- William Shakespeare
O

Efecto aplicado +1dado a tu préxima tirada
de SOCIAL.

Duracién del efecto

Descartar tras su uso o
alfinal del siguiente capitulo.

El uso de cualquier habilidad sobrenatural delante de los humanos puede
atraer una atencion no deseaday provocar lo que se llama una Ruptura de
la Mascarada. Cuando esto ocurra, el PN]J testigo intentard huir del tablero
por la via mds rdpida posible.

Para escapar, un PN]J testigo sin tarjeta de estado debe salir del tablero a
través de un HEX sin contorno grueso. Moverd 3 HEX por turno.

Solo los PNJs de los que te puedes alimentar, llamados presas, huirdn si
son testigos de habilidades sobrenaturales. Puedesidentificar auna presa
por su base roja. Ademads, siempre puedes consultar la seccién de prepa-
racion del capitulo en el Libro de Historia;los PNJs delos que te puedes
alimentar se muestran con una gota roja en el tablero y se enumeran a la
izquierda.

PN]J Presa

Sila presa es un animal (y no un humano), simplemente debe retirarse
del tablero y no provoca una Ruptura de la Mascarada.

¢Qué acciones conducen a un PNJ a la fuga?

o Utilizar una Disciplina durante la secuencia principal
en la Linea de Visién de un PN]J.

Nota: El uso de una Disciplina cuando aparece la oportunidad durante un
didlogo o una investigacion no alarmard a ningun testigo, pero hacerlo
sin que el libreto del capitulo de la opcion si lo hard. Por ejemplo, usar
PREMONICION para ver el resultado de una decision. ElPNJ comenzard a
huir en el momento que termine la secuencia de didlogo o investigacion.

¢ Alimentarse de un PNJ en Linea de Visién de otro PNJ.
o Fracasar en un intento de alimentarse de un PNJ.

Todo lo anterior solo se aplica a las presas, PNJs con base roja para su
figura.

Nota: Solo puedes alimentarte de PNJs que tengan la base roja, salvo que el
libreto del capitulo te lo permita.

CHAPTERS | PREPARACION - 31



PNJ alafuga

Al huir, un PNJ siempre se moverd inmediatamente después del turno
del jugador que lo hizo huir. EI PNJ continuard moviéndose hacia la sali-
da del tablero mds cercana (borde sin contorno grueso) cada turno.

7 \ 7/ Ay / P

Si el PNJ no tiene tarjeta de estado, su Movimiento en cada turno es de 3
HEX. El PNJ huye con éxito cuando se ha movido fuera del tablero durante
laronda.

Ejemplo: Thomas Chartrand usé POTENCIA durante la secuencia prin-
cipal de un capitulo frente a un PN]J neutral, haciendo que huyera. La
Iniciativa base de Thomas es 3. El PNJ se mover4 con Iniciativa 3, pero
después del turno de Thomas.

¢Coémo evitar que un PNJ huya?

Para evitar que un PN]J huya, un jugador puede intentar capturarlo.
Durante su turno, el personaje necesita moverse a un HEX adyacente al
PN]J que huye y capturarlo haciendo una de las siguientes tres acciones
para evitar la Ruptura de la Mascarada:

o Utilizar la Disciplina “DOMINACION - COMPELER: Nublar la
memoria”. Hard que el PN]J olvide lo que acaba de ver. Debes
hacer un CHEQUEO DE ENARDECIMIENTO para activar este
poder . Hacer esto no hard que otro PNJ testigo
huya aunque lo uses mientras estds en su Linea de Visién.

e Matar al testigo (-1 Humanidad).

o Usar el efecto pasivo de Samuel Armstrong si estd en juego como
Aliado.

Nota: Un Aliado tiene un efecto pasivo que no estd disponible cuando ese
Aliado sejuega como personaje (ver pagina 28).

Si el personaje no consigue capturar al PNJ antes de que huya del table-
ro, aumenta el contador de Ruptura de la Mascarada en 1 punto.

En ciertos didlogos o eventos, algunas elecciones pueden llevar a una
Ruptura dela Mascarada. Sigue lasinstrucciones indicadas en el libreto del
capitulo.

Tras completar un capitulo o evento de caza en el cual aumentd el contador
de Ruptura de la Mascarada, haz lo que indique su nivel actual de entre las
opciones siguientes:

]_ 1PUNTO
Abre el sobre 01
~
; 2PUNTOS
Abre el sobre 02
,
2 3 PUNTOS
" Abre el sobre 03

4; 4PUNTOS

Abre el sobre 04. jBuena suerte!

Nota: jLos niveles de la Ruptura de la Mascarada se acumulan y rara-
mente disminuirdn durante la campaiia! Ten cuidado y mantén la
discrecion.
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Contador de Rondas

El contador de Rondas registra el nimero de rondas cuando se produce
un evento, un didlogo o una investigacién. Después de que cada ju-
gador y PNJ haya jugado su turno, se considera que ha pasado una
ronda.

Cuando se te indique, coloca un cubo en el contador en el lugar indicado y
muévelo de uno en uno hacialaizquierda después de cadaronda, a menos
que se te indique lo contrario. Seguid las instrucciones indicadas en el li-
breto para cada evento rastreable.

Nota: Se pueden contar varios elementos simultdneamente. Tened cuidado y
no olvidéis mover los cubos del contador después de cada ronda o cuando se
os indique. |

Cubo para el Contador Cubo para el
de Autoridad

Contador de Rondas



OTROS CONTADORES

Reloj de arena

En algunas situaciones, los jugadores tendrdn que utilizar el reloj de
arena para tomar rdpidamente una decisién. Dad la vuelta al
cronémetro y elegid una opcién dentro del tiempo asignado. Sino de-
cidis antes de que la arena se haya acabado, todos los jugadores afectados
tomardn la carta de efecto “INDECISION” (efecto #62).

Ejemplo: En una partida de 4 jugadores, ti y otro jugador inicidis un didlogo
que os lleva a poner en marcha el reloj de arena. A continuacién, debéis
elegir unarama del didlogo. Sino podéis elegir antes de que se agote el reloj
de arena, tanto td como el otro jugador tomaréis la carta “INDECISION”,
ya que ambos estabais inmersos en el didlogo.

Contador de Iniciativa

El contador de Iniciativa ayudard a los jugadores a saber quién juega
primero durante una secuencia de combate

Colocad el contador de Iniciativa junto al tablero de capitulo. Colocad las
fichas de Iniciativa de vuestros personajes en la parteizquierda del conta-
dor de Iniciativa. Cuando comience el combate, aseguraos de colocar
también las fichas de vuestros Aliados y de cualquier PNJ en la parte iz-
quierda del contador de Iniciativa.

A diferencia de los de los personajes, los ficha de Iniciativa de los PNJs
no son Unicos. En su lugar, son fichas numerados del 1 al 8. Cada uno de
estas fichas viene en parejas con el mismo numero. Cuando comienza el
combate, coloca una ficha en la tarjeta de estado del PNJ y el otro ficha
por parejas en la parte izquierda del contador de Iniciativa. Durante el
combate, utilizad la ficha de la tarjeta de estado del PNJ para identificar
su ficha de Iniciativa y viceversa. Vosotros decidis qué par de fichas de
Iniciativa recibe un PNJ.

Ejemplo: Comienzaun combate entre vuestra coterie y un ghoul. En primer
lugar, dais la vuelta a la tarjeta de estado del ghoul, luego elegis un par de
fichas de Iniciativa de PNJ, por ejemplo el nimero “1” . Colocdis el primer
ficha “1” enla tarjeta de estado del ghoul y el segundo ficha “1” alaizquier-
da del contador de Iniciativa.

El orden de iniciativa avanza de mayor a menor, lo que significa que los
personajes y PNJs con un valor de Iniciativa de 6 actuardn primero, ylos
que tengan una Iniciativa de 0 lo hardn en dltimo lugar.

La Iniciativa de los personajes y PNJs puede variar durante el combate.
Si un PN]J y un personaje tienen la misma Iniciativa, el personaje del
jugador siempre va primero. Los Aliados cuentan como jugadores a la
hora de desempatar la Iniciativa. Si dos jugadores tienen la misma
Iniciativa, es decisién de ellos determinar quién va primero

Si dos PNJs tienen la misma Iniciativa, el PNJ con el valor de Ataque
mas alto va primero. Si todavia hay un empate, el PNJ con el valor de
RESISTENCIA mas alto ird primero. Si todavia hay un empate, los
jugadores deciden qué PNJ va primero.
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El juego se compone de 4 tipos diferentes de secuencias (principal,
combate, didlogo, investigacién). La secuencia principal se juega en
rondas, en las que cada jugador hace su turno uno a uno

Cuando uno o mds jugadores comienzan una secuencia de didlogo o in-
vestigacion, los jugadores implicados en dicha secuencia deben com-
pletarla antes de pasar a otra secuencia. Los demds jugadores deben es-
perar a que la secuencia se complete antes de continuar con su turno.

Si un jugador inicia una secuencia de combate, se considera que todos
los jugadores estdn involucrados en el combate.

Ejemplo: Si comienzas un didlogo con un PNJ, debes completar toda la se-
cuencia de didlogo con dicho PNJ (hasta llegar a la indicacién “Fin del
Didlogo” en el libreto del capitulo) antes de que cualquier otro jugador
pueda llevar a cabo su turno.

Y

TIRADAS DE HABILIDAD

Alolargo dela camparia se utilizardn varias tiradas de habilidades. Determinan
el nivel de éxito de tu personaje al intentar una tarea, ya sea golpear a un enemi-
go, influir en alguien o buscar pruebas en una escena del crimen concreta. Una
tirada de habilidad se produce cuando se afiade un atributo a una habilidad.
Cuando un jugador intenta una tirada de habilidad, sus puntos de habilidad
cuentan como éxitos automaticos. El nivel de atributo de un jugador representa
lareserva de dados que debe tirarse para completar el recuento de éxitos.

Debes tirar los dados aunque tengas suficientes éxitos automdticos para superar
la tirada. Si al intentar una tirada de habilidad, tu reserva de dados se viese
reducida a O 0 menos (quizds por algtn efecto, carta de efecto, etc.) la tirada
falla automdticamente, incluso aunque tengas suficientes éxitos automadticos
como para superarla sin tirar.

Ejemplo: Harold Beaulieu estd investigando una zona. La pdgina de investi-
gacién pide una tirada MENTAL + BUSQUEDA DIFICULTAD 4. Harold
tendria que tirar 3 dados (porque su atributo MENTAL tiene un valor de
3). Saca 2 éxitos. Luego, debe sumar los éxitos de estos dados a su nivel de
habilidad de BUSQUEDA (que es 3): un total de 5 aciertos, que es superior
ala DIFICULTAD, por lo que su chequeo de habilidad tiene éxito.

Dificultad de las tiradas de habilidades

La DIFICULTAD es el nimero de éxitos que debe acumular el personaje
que intenta la tirada de habilidad para tener éxito.

o Lastiradas de habilidad de didlogo tienen una DIFICULTAD
predeterminada. Esta DIFICULTAD est4d escrita en la pagina de
didlogo cuando se te pide que hagas una tirada de habilidad.

o Lastiradas de habilidad de investigacién no tienen una
DIFICULTAD predeterminada. En su lugar, el jugador cuenta sus
éxitos. Las investigaciones tienen muchos resultados. El nimero
de éxitos obtenidos te llevard a uno de estos resultados.

e Lastiradas de habilidad de combate no tienen una
DIFICULTAD predeterminada. En cambio, la cantidad de éxitos
acumulados por un jugador se convierten en la cantidad de Dafio
infligido o en el nimero de fichas de RESISTENCIA a recibir.

o Lastiradas de SIGILO tienen una DIFICULTAD variable basada
en la distancia del personaje a un PNJ y su Linea de Visién.
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Tirando dados
Los dados rojos representan la Bestia en el interior de cada vampiro.

Cambia un dado negro por un dado rojo por cada nivel de Hambre que
tengas. Un dado rojo no se puede volver a lanzar con puntos de
Voluntad.

Ejemplo: Tu nivel de Hambre aumenta a 2. Intentas una tirada de habili-
dady tiras un atributo (por ejemplo, 3 dados). Dos de tus dados son ahora
rojos (debido a tu nivel de Hambre) y el tercero sigue siendo negro.

Un simbolo de Ankh

Representa un éxito.

Un simbolo de Ankh con dos colmillos
Representa dos éxitos.

Liso, sin Ankh

No representa ningun éxito.

Simbolo de calavera (solo en el dado rojo)
Aumenta tu Hambre en 1 si obtuviste mds calaveras
que éxitos durante una tirada de habilidad
(ATRIBUTO + éxitos automdticos por HABILIDAD)

VeI



Un CHEQUEO DE ENARDECIMIENTO es una tirada de un dado
rojo.

S /\" S ) Si tienes éxito (Un Ankh o Colmillos
\"|V/ \ /
/ /
AV

Dobles), tu Hambre se mantiene igual.

\V

Si fallas (sin Ankh), tu Hambre
aumenta en 1 punto.

Si sacas una calavera, tu Hambre
aumenta en 2 puntos.

El uso de Sangre (Disciplina, Arrebato de Sangre o REPARAR
DANO) conlleva una tirada de CHEQUEO DE ENARDECIMIENTO.
El CHEQUEO DE ENARDECIMIENTO solo afecta al nivel de
Hambre y se tira después de usar la Sangre.

Por cada nivel de Hambre que tengas, cambia un dado ne-
gro por uno rojo cuando hagas una tirada de habilidad. Un dado
r0jo no se puede volver a lanzar con tus puntos de Voluntad.

CONDICIONES

Letargo

Cuando tu contador de Dafio se llena y recibes otro punto de Dailo, caes en
letargo.

Cuando esto ocurre, €l personaje cae en un estado de inactividad fisica y
mental y ya no puede participar en el capitulo. Se le retira del tablero.

Siun personaje cae en letargo durante una secuencia de Didlogo, Evento o
Investigacién, deja de leer inmediatamente y termina la secuencia, a
menos que otro personaje esté involucrado en la misma secuencia.

Un capitulo fracasa cuando todos los jugadores caen en letargo.

Cuando completes con éxito un capitulo, los personajes en letargo saldran
de él antes del siguiente capitulo.

Si todos los jugadores caen en letargo, el capitulo fracasa, incluso si un
Aliado de la coterie o especifico del capitulo sigue en pie.

Fatiga

Cuando tu contador de Voluntad se llena y gastas, o pierdes, otro punto
de Voluntad, te fatigas.

Cuando estds fatigado, ya no puedes gastar Fuerza de Voluntad y debes
eliminar 2 dados de tus tiradas de habilidad. Si esto reduce tu reserva de
dados a 0, fallas automdticamente la tirada de habilidad en cuestién.

La Fatiga desaparece al final del capitulo.

Frenesi

Cuando tu contador de Hambre se llena y aumentas tu nivel de
Hambre en un punto mads, entras en Frenesi. Los efectos del Frenesi
solo afectan a tu personaje.

Nota: Las Bolsas de Sangre son articulos caros pero itiles que pueden
detener los efectos del Frenesi.

Cuando entras en Frenesi debes retirar a tu personaje del tablero y ya
no puede interactuar con el capitulo. Sales del Frenesi al final del
capitulo.

SECUENCIA PRINCIPAL

La secuencia principal es el tiempo que se pasa en un tablero durante
un capitulo que no es parte del didlogo, la investigacién o el combate.
Suele ocurrir cuando los jugadores se mueven de HEX en HEX para
preparar sus proximas acciones. Durante esta secuencia, los jugadores
pueden realizar las siguientes acciones en cualquier orden en su turno:

MOVIMIENTO
(ATLETISMO +1— ver pégina 35).

USAR LA SANGRE
(REPARAR DANO, ARREBATO DE SANGRE, o usar una Disciplina
- ver pagina 36).

LLEVAR A CABO UNA ACCION:

e Usar un objeto.

o Declarar modo SIGILO.

e Dar/tomar un objeto a/de un jugador en un HEX adyac
o Alimentarse de un PNJ.

e Capturar un PN]J a la fuga.

o Iniciar una secuencia de dialogo.

o Iniciar una secuencia de investigacién examinando un area de

investigacion or

e Iniciar combate.

NO HACER NADA

Movimiento

La habilidad de ATLETISMO +1 de un personaje determina su
Movimiento.

El Movimiento es la cantidad de HEX que un personaje puede mover
durante su turno. Varios modificadores pueden afectar al Movimiento:
fichas de terreno, objetos, el ARREBATO DE SANGRE y Disciplinas.
Un personaje puede atravesar el HEX en el que se encuentra otro
personaje o Aliado, pero no terminar su turno en él.

Ejemplo: Un personaje decide moverse una distancia de 3 HEX para in-
teractuar con un PN]J. La habilidad de ATLETISMO del personaje tiene
2 puntos, a los que el jugador afiade +1. El valor total de Movimiento
del personaje es por tanto “3”, lo que significa que llega al PNJ en el
mismo turno.

Para acelerar un capitulo, puedes mejorar el Movimiento de tu personaje
aumentando su habilidad de ATLETISMO. Usar la Sangre para aumentar
tu Movimiento también puede acelerar la secuencia principal.

Cuando la coterie se divide para iniciar multiples secuencias, el primer ju-
gador que inicie una secuencia debe completarla antes de que los demds
puedan comenzar la suya. Esto significa que mientras investigas el tipi, los
demds tendrdn que esperar su turno antes de iniciar un didlogo, o incluso
de moverse, ya que la secuencia principal también estd en pausa.

Cuando un PNJ es movido a un HEX diferente debido a una instruccién y
otro personaje o PN]J resulta estar en ese HEX, mueve su figura un HEX en
cualquier direccién. A continuacién, coloca el PNJ donde debe estar, tal y
como se indica en la imagen del libreto.

Cuando las fichas de accién o investigacidn, los PNJs o los personajes aca-
ban ocupando el mismo HEX debido a una instruccidn, sigue estos pasos:

e En primer lugar, colocad las fichas.

e Ensegundo lugar, colocad los PNJs. Si comparten el mismo HEX
que una ficha, colécadlos en un HEX vélido adyacente.
e Por ultimo, coloca los personajes. Si comparten el mismo HEX que

una ficha o PNJ, coldcalos en el HEX vélido més cercano.

Siun PNJ debe moverse sobre una ficha de accién o investigacidn, coléca-
lo en un HEX adyacente. Lo mismo si un personaje debe moverse sobre un
lugar ya ocupado por una accién o investigacion o un PNJ.
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Teletransporte, Empujon y otras formas de
Movimiento

Algunas Disciplinas y cartas de combate, e incluso las habilidades de
algunos PNJs, incluirdn diferentes formas de Movimiento.

Empujén: Aleja la ficha o la figura objetivo del PNJ o del personaje un
numero de HEX concreto. Este Movimiento se detiene si un HEX es blo-
queado por otro PN]J, una ficha de terreno dificil o un muro.

Teletransporte: Coloca la ficha en el HEX apropiado, a menos que ese HEX
esté ocupado por una ficha de terreno dificil, un PNJ o un personaje. Al tele-
transportarse, un PNJ ignora el terreno dificil, las paredes, el fuego y laluz
solar. Si el PNJ que se teletransporta termina su Movimiento en un HEX
ocupado por fuego o luz solar, sufre el efecto de la ficha segun las reglas
correspondientes. (Fichas de Fuego y Luz Solar, )

Las fichas de ATURDIMIENTO impiden el teletransporte, pero no que
un personaje o PNJ sea empujado por una carta de combate o una
Disciplina.

Usar la Sangre

Usar una Disciplina, REPARAR DANO, o hacer un ARREBATO DE
SANGRE llama a la Bestia y exige el uso de la Sangre que la habita.

Un personaje solo puede utilizar la Sangre una vez por turno.

Nota: El uso de la sangre siempre requiere un CHEQUEO DE
ENARDECIMIENTO (ver 35).

o REPARAR DANO: Repara hasta dos puntos de Dafio en tu
contador de Dafio.

e ARREBATO DE SANGRE: Durante un turno, afiade +1 a tu
Iniciativa, +1 a un atributo de tu eleccién y +1 a tu Movimiento.

o Disciplina: Utiliza una de tus Disciplinas disponibles

Nota: Las propiedades de la sangre surten efecto antes de que se aplique el
resultado del CHEQUEO DE ENARDECIMIENTO. Solo se permite un
poder de Disciplina activo a la vez.

Alimentarse (durante la secuencia principal)

Solo la sangre satisface a la Bestia y solo la sangre puede disminuir el
nivel de Hambre de un personaje. Para alimentarte de un PNJ durante la
secuencia principal de un capitulo, sitda a tu personaje en un HEX ad-
yacente a dicho PNJ y declara tu intencidn de alimentarte. Solo puedes
alimentarte de PNJs presa, que tienen una base roja para su figura o un
icono de gota de sangre en la seccién de preparacion de la pagina del
capitulo actual en el Libro de Historia. Cuando estds en combate,
puedes alimentarte de un PNJ con tu Mordisco independientemente
del color de la base de la figura o de la presencia de un icono de sangre.

Cuando te alimentas fuera de una secuencia de combate, elige una tira-
da de habilidad entre las siguientes para alimentarte. Cualquier tirada
de habilidad se realiza siempre con una DIFICULTAD de [5 - tu nivel de
Hambre].

o FISICO + PELEA
e SOCIAL + SUBTERFUGIO

Ejemplo: Aren Konway tiene un Hambre de 4 y desea alimentarse de
un PN]. El jugador tira FISICO + PELEA: DIFICULTAD 1 (5 - su nivel
de Hambre 4) y obtiene 2 éxitos de los dados +3 éxitos automdticos
gracias al nivel de PELEA de Aren. El jugador pasa su tirada y puede
alimentarse del PNJ.

Fuera de un combate, alimentarse de diferentes seres vivos proporciona
diferentes niveles de recuperacién de Hambre:

e Animales (ratas, perros, etc.): Recupera 1 punto de hambre (el
animal muere; retira la ficha del animal del tablero).

¢ Humanos / Ghouls / Autoridad: Recupera hasta 2 puntos de
Hambre. Retira la ficha del tablero.

Nota: No puedes alimentarte de otros vampiros, jefes o “PNJs de didlogo”.

Sifallas en tu intento de alimentarte de un PNJ, ocurre lo siguiente:

e Siel PN]J tiene una tarjeta de estado, el comienza el combate.

e Siel PNJ esuna presa (tiene una base roja para su figura o un
icono de gota de sangre en la seccién de preparacion de la pagina
del capitulo en el Libro de Historia), huye

e Siel PNJ esun animal sin tarjeta de estado, retira su ficha del
tablero.

Nota: Los jugadores también pueden beber sangre durante:
o Eventos de Caza (antes de un nuevo capitulo)
o Un Combate con la carta de combate “MORDISCO”
o Eventos y didlogos especificos.

Modo Sigilo

Durante la secuencia principal, tu personaje puede intentar escabul-
lirse sin que le vean. Esto se llama modo SIGILO. A diferencia de las
secuencias de didlogo e investigacién, el modo SIGILO forma parte
del Movimiento que realiza tu personaje durante un turno de la
secuencia principal. Al entrar en una secuencia de didlogo, investi-
gacion o combate, todos los personajes implicados abandonan el
modo SIGILO.

Puede encontrar mds informacién sobre el modo SIGILO en la seccién
del modo SIGILO en la



SECUENCIA DE DIALOGO SECUENCIA DE COMBATE

Una secuencia de didlogo comienza cuando un jugador coloca su miniatu- La secuencia de combate comienza si:
ra en un HEX adyacente a un PNJ de didlogo y declara el comienzo del
didlogo. Utiliza el libreto del capitulo como guia para saber qué PNJs son de

didlogo o consulta la seccién de preparacién de la pagina del capitulo en el
Libro de Historia. e Unjugador, que no ha declarado SIGILO, entra en Linea de

Visién de un PNJ agresivo

e Unjugador declara combate con un PNJ que se encuentra en la
Linea de Visidn de su personaje y posee una tarjeta de estado.

Al comenzar un didlogo, consulta la pagina D.1 del libreto de Capitulo
correspondiente al PN]J con el que deseas hablar. Durante una secuencia

de didlogo, los jugadores pueden realizar las siguientes acciones (sin
ningun orden en particular): o Lo declara el texto del libreto de Capitulo.

e Unjugador falla una tirada de SIGILO mientras se encuentra en
la Linea de Visién de un PN]J agresivo.

Durante una secuencia de combate, los jugadores no pueden comenzar
otra secuencia. Se considera que todos los jugadores participan en un
combate (aunque estén lejos unos de otros en el tablero). Los jugadores
deben completar el combate para terminar la secuencia.

e Dependiendo de las elecciones que hayas hecho, selecciona una de
las opciones disponibles que aparecen bajo cada pdgina de didlogo
correspondiente mencionada en el libreto de Capitulo.

e Usar la Sangre (REPARAR DANO, ARREBATO DE SANGRE, o
utilizar una Disciplina) . Cuando comienza el combate, todos los PN]J con tarjeta de estado par-

ticipan en €l. Da la vuelta a sus tarjetas de estado y coloca su ficha de

e Usar puntos de Voluntad A g e
Iniciativa junto al contador de Iniciativa.

Durante una secuencia de didlogo, los jugadores no pueden comenzar

otra secuencia. Deben completar el didlogo con el PNJ elegido Puedes elegir qué par de fichas de Iniciativa numeradas recibe cada
PN]. Debes colocar uno en el contador de Iniciativa y el otro en la tarjeta

de estado del PNJ

SEC U EN c I A DE I NV ESTI ACI [’) N Al comienzo de una secuencia de combate, los jugadores deben realizar
G las siguientes acciones en este orden exacto:
1. Seleccionar qué cartas de su mazo de combate conformarén su

La secuencia de investigacién comienza cuando los jugadores exploran .
mano activa

un drea de investigacién . Durante una secuencia de in-
vestigacidn, los jugadores no pueden comenzar otra secuencia. Deben 2. Establecer su Iniciativa colocando su ficha de Iniciativa junto al
completar la investigacién de la zona en la que se encuentran (represen- contador de Iniciativa
tada por una ficha numerada del 1 al 4 en el tablero - ). Pyt O
3. Cuando el contador de Iniciativa alcance su ficha de Iniciativa,
Durante una secuencia de investigacion, los jugadores pueden realizar realizar cualquiera de las siguientes acciones en cualquier orden,
las siguientes acciones (sin ningin orden en particular): unavez:
e Dependiendo de las elecciones que hayas hecho, selecciona una de e Movimiento (ATLETISMO +1)
las opciones disponibles que aparecen bajo cada pagina de didlogo o UsarlaSangre (REPARAR DANO, ARREBATO DE SANGRE,
correspondiente mencionada en el libreto de Capitulo. o utilizar una Disciplina)
e Usarla Sangre (REPARAR DANO, ARREBATO DE SANGRE, o o Realizar una accién: usar un objeto, dar o tomar un objeto a/
utilizar una Disciplina) S de un personaje en un HEX adyacente, o usar una carta de
e Usar puntos de Voluntad d combate

e No hacer naday acabar su turno

Nota: Puedes establecer una nueva mano activa al inicio de cada se-
cuencia de combate, incluso si hay varios combates durante el mismo
capitulo.

Eventos

Los eventos representan momentos de cambio dentro de un capitu-
lo. Pueden revelar un nuevo PNJ, establecer un combate, iniciar un
contador de Turnos, etc.

Los eventos se producirdn a lo largo de toda la campafia. Reforzardn la
trama de cada capitulo y ofrecerdn instrucciones de juego, ademds de
ofrecer un mejor contexto y una narracién mds envolvente.

Sigue las instrucciones indicadas en la pdgina del evento
correspondiente.

Mientras se produce un evento, los jugadores no pueden realizar otro tipo
de acciones. No puedes abandonar una secuencia de evento en la que es-
tés involucrado antes de completarla. La pagina de evento te indicard
cudndo puedes reanudar el juego. A veces los eventos conducen directa-
mente a una secuencia de combate, de didlogo o de investigacién.
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EJEMPLO DE PREPARACION DE CAPITULO

A continuacidn se ofrece una préctica lista de lo que hay que hacer para 5. Colocad alos personajes en la zona de inicio del tablero.
preparar un capitulo.

1. Abrid el Libro de Historia por la pdgina de preparacién del
capitulo.

PRESAGIO OSCURO EN EL PARQUE

o s e
6

. Colocad el Contador Principal y el contador de Iniciativa sobre la
mesa, cerca del tablero.

7. Coloca la ficha de Iniciativa de cada personaje presente en el
capitulo a laizquierda del contador de Iniciativa

2. Poned el tablero en la mesa.

3. Buscad las fichas necesarias (terreno dificil, dreas de investi-
gacidn, eventos de accidn) y colocadlos en el tablero segin la
imagen mostrada en el Libro de Historia.

8. Leed la pdgina de introduccidn del capitulo en el Libro de
Historia para sumergiros en la historia.

9. Mirad la primera accidén del capitulo (a menudo es una indicacién
para leer una pdgina de evento en el libreto del capitulo).

4. Colocalos PNJs presentes al principio del capitulo en el tablero AGIO 0SCURO EN EL PARQU
como se muestra en la imagen. Si un PNJ tiene una tarjeta de
estado, coldcala boca abajo en la mesa cerca del tablero. Si un PNJ
tiene un icono de gota de sangre, utiliza una base roja para su
figura. Por dltimo, gira las figuras de los PNJs para que estén

orientados en las direcciones indicadas por las flechas que

aparecen en el Libro de Historia

r— 10. Sacad de la caja el libreto correspondiente al capitulo. En ese
libreto se encuentran todos los didlogos, eventos e investiga-
ciones que tienen lugar durante el capitulo.

YUMA -
MCKENZIE ¥
o) e

e
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EJEMPLO DE JUEGO DE UN CAPITULO

Una vez preparado el capitulo, es hora de sentarse y jugar. En esta
seccidn, utilizaremos como ejemplo el ler capitulo “PRESAGIO
SOMBRIO EN EL PARQUE”.

1. Lainstruccién en la pdgina de introduccién del capitulo en el
Libro de Historia dice “Lee el Prélogo de tu personaje (E.1 a E.8).
Estos se encuentran en el libreto de Capitulo.

Nota: En este ejemplo jugaremos como Aren, la Gangrel, por lo que leere-
mos su introduccion en la pdgina E.3.

2. Unavez que hayas leido su introduccidn, la siguiente instruccidn,
que se encuentra al final de la pdgina de introduccién de Aren,
dice “lee el didlogo ‘Yuma’ en la pdgina D.1”.

3. Hojeando las paginas del libreto de capitulo, llegamos al Didlogo
D.1 de Yuma. Cuando empiezas una secuencia de didlogo, que
siempre comienza con la lectura de la pdgina D.1 del PNJ
correspondiente, el juego se congela y solo pueden actuar los
personajes que participan en el didlogo. Puedes encontrar mds
informacidn sobre las secuencias de didlogo enla p 41.

4. Alleerla pdgina D.1, se presentan 4 opciones, una de las cuales
solo esta disponible si alguien en el didlogo estd jugando con
Aren. Dos de las opciones requieren una tirada de habilidad.
Puedes encontrar mds informacién sobre las tiradas de habilidad
en pagina 34. Por dltimo, hay una opcién que no tiene requisitos.

5. Haced vuestras elecciénes y seguid las instrucciones mientras
navegdis por el didlogo. En algin momento, por ejemplo al llegar
ala pdgina D.12, se te indicard que el didlogo ha terminado.
Cuando esto ocurre, la secuencia de didlogo termina y el juego
entra en su secuencia principal.

6. Durante la secuencia principal, cada jugador puede, por turno,
mover sus personajes por el tablero y comenzar otras secuencias.
Puedes encontrar mds informacion sobre la secuencia principal y
el Movimiento en la pdgina 35.

7. Enel Capitulo 1, hay 4 PNJs con los que los jugadores pueden
interactuar y un drea de investigacion.

Area de investigacién, representada por estas
fichas

8. Digamos, para este ejemplo, que queréis hablar primero con el
Guardia del Parque. Tendriais que mover a un personaje a un HEX
adyacente e iniciar una secuencia de didlogo.

ey

Nota: Los capitulos no estdn predefinidos, puedes elegir hablar con cualqui-
er PNJ y comenzar cualquier investigacién y secuencia de combate
en el orden que elijdis.

Nota: Recuerda que la secuencia principal se detiene hasta que se comple-
ta el didlogo. Si quieres incluir a otros miembros de la coterie en el didlo-
go, tendrds que esperar a que sus personajes estén también en un HEX

adyacente al PNJ antes de iniciar la secuencia de didlogo.

9.

10.

11%

12.

13.

14.

Cuando comience la secuencia de didlogo, busque la pagina D.1
del Guardia en el libreto de capitulo. Para ello, busca la ilustracién
del alcaide a toda pdgina. Es la misma ilustracién que aparece en
la figura.

Aligual que con Yuma anteriormente, sigue las indicaciones e
instrucciones hasta llegar al final del didlogo. El guardidn tiene una
opcidn especial al principio del didlogo que requiere que uno de los
personajes tenga acceso a la Disciplina Solo puedes
elegir esa opcidn si tienes al menos 1 nivel en la Disciplina
requerida.

Una vez terminado el didlogo, te sorprenderd ver que el Guardidn
te deja un juego de llaves. Se trata de una carta de objeto, que
debes conseguir en la caja del juego. Los objetos son herramien-
tas utiles en muchos capitulos, y la mayoria de las veces, un
objeto adquirido durante un capitulo puede desbloquear ramas
especiales en didlogos e investigaciones en ese mismo capitulo
durante o en capitulos posteriores. Puedes encontrar més
informacién sobre los objetos en la pdgina 23.

Una vez completado el didlogo con el guardidn, digamos que ahora
la coterie se divide. Tt irds a investigar el tipi, representado por la
ficha que mostramos antes, mientras que los demds miembros irdn
a hablar con los otros PNJs.

Cuando la coterie se divide para iniciar multiples secuencias, el
primer jugador que inicie una secuencia debe completarla antes
de que los demds puedan comenzar la suya. Esto significa que
mientras estds investigando el tipi, los otros jugadores tendrén
que esperar su turno antes de iniciar un didlogo o incluso
moverse, ya que la secuencia principal también estd en pausa.

Cuando llegues a un HEX adyacente al ficha del drea de
investigacion, consulta la pagina de preparacion del capitulo en
el Libro de Historia. Te dird a qué pdgina del libreto de capitulos
corresponde esta ficha. Aligual que antes, con los didlogos, la
primera pdgina de un drea de investigacién contiene una
ilustracidn a toda pdgina de lo que tu personaje esta
investigando.

LIDER GANGREL 0.2 - DIFICIL DE COMPRENDER
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15. Durante una investigacion, a diferencia de un didlogo, no se te
presentan opciones sino un desafio. En el caso del tipi, debes
hacer una tirada de MENTAL+BUSCAR y contar tus éxitos. La
cantidad de éxitos que obtengas determinard el resultado que
debes seguir. Puedes encontrar mds informacidn sobre la
secuencia de investigacion en la pagina42.

21.

Entonces comienza el combate. Puedes encontrar mds infor-
macidn sobre las secuencias de combate en la pdgina 44, El
libreto también te dice lo que ocurre si tienes éxito - en este caso,
para leer la pdgina E.17. Fracasar en combate siempre conduce a
un capitulo fallido, a menos que se especifique lo contrario, y
debes empezarlo de nuevo, perdiendo todos los objetos, efectos,

FAVORES y puntos de experiencia que hayas ganado durante

16. Suponiendo que hayas sacado un resultado lo suficientemente ;
ese capitulo.

alto, el tipi contendrd un objeto. Al igual que antes, con las llaves,
debes tomar la tarjeta de ese objeto de la caja del juego. 22. Supongamos que habéis salido victoriosos. Leerfais la pdgina E.17,
que os dice que habéis ganado. La ultima indicacién de un
capitulo serd siempre leer el reverso de la pdgina de narracidn, la
misma pdgina que utilizaste para preparar el capitulo original-
mente. Esta pagina no solo explicard c6mo vuestras acciones han
hecho avanzar la trama, sino también cudles son vuestras
recompensas por haber triunfado.

17. Después de tu turno, los otros jugadores comienzan igualmente
sus secuencias de didlogo y las completan. Siguen los mismos
pasos que con Yumay el Alcaide anteriormente. Una vez que la
coterie ha hablado con todos los PNJ, deciden acercarse al
misterioso vampiro de la esquina inferior derecha del tablero.

18. jSorpresal Esta secuencia de didlogo se convierte rapidamente en
una secuencia de combate. Esto se hace a través de un evento - en
este caso, el evento E.13. Ten en cuenta, sin embargo, que hay un
resultado condicional en el didlogo del Sacerdote del Sabbat (el
misterioso vampiro del Sabbatl). En este caso, si queda algin
humano en el tablero, podrias tener problemas. jMenos mal que
tu coterie hablé con todos para alejarlos de aqui antes de rodear al
sacerdote!

Nota: Si un capitulo resulta demasiado dificil para la coterie, siempre se
puede rebajar la dificultad eligiendo algunos de los modificadores fdciles
en la pdgina 10.

23. Sumad los puntos de experiencia obtenidos durante el capitulo
al total de puntos de experiencia de tu hoja de personaje.
Mantened un registro de tus puntos de experiencia totales en todo

19. Pasalas paginas del libreto de capitulo hasta llegar ala pagina E.13.
momento.

Como consejo, los eventos siempre se encuentran al final del libreto,
después de los didlogos ylasinvestigaciones. La pagina E.13 llevaa
laE.15y comienza el combate.

24.Una vez hecho esto, podéis pasar al siguiente capitulo.

20.Cuando comienza un combate con guidn, es decir, un combate
que no es resultado de que un jugador inicie un combate con un
PNJ adyacente, de un chequeo de SIGILO fallido {puedes
encontrar mas informacidn sobre SIGILO en la pigina 50.) o
como resultado de un intento fallido de alimentacién, se te pedird
en el libreto del capitulo que dispongas a tus personajes en el
tablero segun la imagen que se muestra en la pdgina.
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DIALOGO: EN DETALLE

A lo largo de la campaiia, los personajes tendrdn que entablar conversa-
ciones con varios PNJs y hablar en nombre de su coterie. Las secuencias de
didlogo se construyen mediante un mecanismo de bifurcacién interactivo.
Cada pdgina de didlogo proporciona opciones que ofrecen al jugador va-
rios caminos a lo largo de la conversacién.

Iniciando el didlogo

Los PNJs de didlogo estdn listados en la seccién de didlogo del libreto
del capitulo. Los que estdn disponibles inmediatamente al comienzo de
un capitulo se indican en la seccién de preparacién de la pdgina de
narracion. Otros estdn disponibles en varios puntos a lo largo del
capitulo.

Para comenzar un didlogo, mueve a tu personaje a un HEX adyacente aun
PN] de didlogo y abre el libreto de capitulo en la pagina D.1 del PNJ elegi-
do. Lee la pagina y sigue los pasos indicados. Las decisiones que tomes en
un didlogo tendrdn repercusiones en este capitulo o en el futuro.

Si varios jugadores quieren entablar un didlogo con un PNJ, todos deben
colocar su personaje en un HEX adyacente a ese PNJ. Cuando esto ocurre,
todas las decisiones deben ser tomadas por los jugadores involucrados. En
caso de cualquier desacuerdo durante una interaccién de didlogo, el ju-
gador con el atributo SOCIAL mis alto tiene la tltima palabra.

No podéis volver atrds en vuestras elecciones durante un didlogo.

Nota: Algunos bonos pasivos de Aliado pueden afectar al didlogo.

Tiradas de habilidades de didlogo
Cuando se pide, la tirada de habilidad la hace un solo personaje.

A menos que se obligue a un personaje especifico a hacer una tirada,
cualquier personaje que participe en el didlogo puede hacer la tirada.
Los jugadores pueden alternar la realizacién de tiradas de habilidad
cuando participan en el mismo didlogo. Si un solo jugador hainiciado el
didlogo, solo quien haga las tiradas de habilidad para todo el didlogo.

Nota: Incluso una tirada de habilidad exitosa puede llevar a un final
desafortunado. Puedes intimidar a un Brujah en su propio territorio...
cpero es una buena idea? No tomes decisiones simplemente porque tienes
la habilidad adecuada para tener éxito en ellas. Elige la opcion mds sa-
bia y estate atento a los detalles. También puedes usar puntos de
Voluntad si es necesario, para volver a lanzar hasta tres dados negros.

Usando la Sangre en el didlogo

Durante una secuencia de didlogo, cada jugador involucrado en el
didlogo puede usar la Sangre una vez por pidgina (ARREBATO DE
SANGRE o Disciplinas). Los bonus recibidos sélo se aplicardn durante
la pagina actual.

Usando las disciplinas en didlogo

Cuando una opcidn de didlogo requiere el uso de una Disciplina espe-
cifica, solo puedes elegir esa opcién si cumples los requisitos de nivel.

Didlogo con varios personajes

Cuando se usan Disciplinas y se hacen tiradas de habilidad en un
didlogo, los resultados de la pagina siguiente solo se aplican al perso-
naje que ha hecho la tirada o que ha usado la Disciplina. Cuando una
eleccién solo estd disponible para un personaje especifico, solo ese
personaje sufre las consecuencias o gana las bonificaciones que apare-
cen en la pdgina siguiente, a menos que se especifique lo contrario. Si
la siguiente pdgina presenta una eleccién, todala coterie puede opinar
sobre esa eleccidn.

Ejemplo: En el capitulo 12, en la pédgina D.1 del didlogo con Marie
Dumont se ofrece la opcién de utilizar AUSPEX. Digamos que Nico
elige usar AUSPEX. Serd quien haga la tirada de ENARDECIMIENTO
en la pdgina D.4, la siguiente. Sin embargo, la pdgina D.4 ofrece una
opcidn, ya sea una ruta que requiere que Harold esté presente, o una
tirada de habilidad. Dado que se trata de una eleccién (el personaje
o chequeo de habilidad) la coterie elige como grupo, no solo Nico; y
cualquier personaje puede intentar el chequeo de habilidad presen-
tado aunque Nico haya sido quien les ha llevado hasta allf usando
AUSPEX.

Para recordar esto, aqui hay una tabla de las consecuencias que afec-
tan solo al personaje que usé la Disciplina o hizo la tirada de habilidad
y las que afectan a toda la coterie independientemente de quién hizo la
tirada de habilidad o usé la Disciplina.

AFECTA A TODA LA COTERIE

AFECTA A UN JUGADOR

Hacer una tirada de Ganar o perder estatus

Enardecimiento Romper la Mascarada

Ganar o descartar una carta de

Ganar puntos de experiencia
efecto

Hacer una nueva tirada de
habilidad

Ganar o perder FAVORES

Ganar o descartar una carta de
objeto

Aumento o disminucion del
Hambre Elegir una nueva ramificacion
Recibir o reparar Dafio
Ganar o perder Voluntad
Ganar o perder Humanidad

Ser retirado del tablero

Fin del didlogo

Mientras se desarrolla un didlogo, los jugadores no pueden realizar otro
tipo de acciones. No puedes abandonar una secuencia de didlogo en la
que estés involucrado antes de completarla. Debes llegar a la pdgina
de “Fin del Didlogo” para completarlo (o a una pdgina de evento
designada).

Ejemplo: Siun jugador ha entrado en un didlogo con un PNJ, debe com-
pletar el didlogo antes de que los demds jugadores puedan reanudar la
partida. Un combate y un didlogo no pueden jugarse simultdneamente
en el juego. Cada secuencia debe jugarse por separado y completarse
antes de pasar ala siguiente.
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INVESTIGACION: EN DETALLE

Nombre del drea

SOFA

“Los trozos que hay en el sofé no forman el espejo completo.
altan algunos fragmentos, y el resto se ha reorganizado para
2N er un espejo més pequedio.

Descripcién

Un espeo roto... Siete afios de mala suerte, dicen.

Esto fue un accidente. Alguien tir6 el espejoy se apresurd
arecoger los pedazos como pudo.

SOFA

Las piezas del sofd no forman el espejo completo. Faltan al
gunos de los

mentos y el resto se ha reorganizado para
formar un espejo mds pequefio.

Cuando te desplazas para mirar mds de cerca, te das cuenta
de que las persianas de tu despacho se han dejado abiertas y
la luz de la luna se refleja en los fragmentos. A juzgar por la
distanciay el dngulo de la luz, esto es deliberado.

Los romanos crefan que enterrar un espejo roto bajo la luz de
la luna anulaba la mala suerte de romperlo. Una especie de
retorno al pasado, si se quiere.

alaC(Cc

Q

2

ejos

Un espejo destrozado refleja un rostro roto. Esto es una
amenaza.

Quienquiera que haya hecho esto te estd enviando un in-
teligente mensaje oculto sobre segundas oportunidades.

El espejo se cayé solo después de que alguien chocara con
a pared del otro lado.

Esto fue un accidente. Alguien tird el espejoy se apresurd a
recoger los pedazos como pudo.

El objetivo de una investigacidn es resolver un misterio utilizando las
habilidades MENTALES junto al sentido de la deduccién de los ju-
gadores. Una investigacidn incluye varias dreas en el tablero en las que
los jugadores recogerdn contadores de éxito en investigacion y pistas.
Cuanto mds acertados sean los jugadores en la busqueda de pruebas,
mds contadores de éxito de investigacién recogerdn. Esto les permitird
hacer una mejor deduccidn final.

Iniciando la investigacion

Para comenzar una investigacion, la coterie debe elegir con qué drea
de investigacién quiere empezar. Mueve a tu personaje a un HEX
adyacente a una ficha de drea de investigacién y pasa a la pdgina
correspondiente del libreto del capitulo. Al igual que con las secuen-
cias de didlogo, solo los personajes en un HEX adyacente a una ficha
de drea de investigacién pueden participar en esa investigacién.

En la primera pigina de un drea de investigacion se presenta una
descripcidn de la escena. Esta descripcion contiene elementos que es
importante tener en cuenta. Esta informacidn te ayudard a tomar de-
cisiones mds informadas mds adelante.

El jugador debe hacer una tirada de habilidad basada en el atributo +
habilidad requerida para esa drea (OCULTISMO, BUSCAR, ATENCION
0 TECNOLOGIA).

En funcién del nimero de éxitos de la tirada de habilidad, habrd
diferentes opciones disponibles.

Nota: Se pueden utilizar puntos de Voluntad durante una secuencia
de investigacion.
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Un espejo destrozado refleja un rostro roto. Esto es una
amenaza.

Deduccidén

Tras realizar la tirada inicial de habilidad, se presentard una des-
cripcién del andlisis realizado en la pdgina correspondiente. Todos los
jugadores implicados en el drea de investigacién deben decidir juntos
una conjectura para esa investigacidén especifica basada en su intuicién
y conocimientos y leer la pdgina de conjectura correspondiente.

En caso de desacuerdo, el jugador con el atributo MENTAL mis alto
tiene la dltima palabra.

Dependiendo de la exactitud de la respuesta, los jugadores pueden ser
recompensados con contadores de éxito en investigacién, una ficha
de pista numerada o una combinacién de ambas.

La ficha de drea de investigacidn se retira del tablero una vez que los
jugadores ha investigado el drea. Asi concluye la secuencia de
investigacion.

Pistas

Las pistas pueden obtenerse durante la exploracién de un drea de in-
vestigacién (o durante un didlogo).

Cuando se indique, las pistas pueden abrir nuevas ramas de didlogo o
investigaciony ofrecer un atajo pararesolver eficazmente una investi-
gacidn. Las pistas pertenecen a toda la coterie, independientemente del
personaje que las haya encontrado.



Exitos en investigacién

Los éxitos en investigacion son las ideas y pistas que tu personaje em-
pieza a recopilar durante una investigacion.

Se pueden obtener durante un capitulo y pueden desbloquear mejores
opciones de ramificacién durante la deduccion final de la secuencia de
investigacién del capitulo que estés jugando. Los éxitos en investi-

Fin de la investigacion

Mientras se realiza una investigacion, los jugadores no pueden realizar
otro tipo de acciones. No puedes abandonar una secuencia de investi-
gacion en la que estés involucrado antes de completarla. Debes llegar a
la indicacién “CONTINUAD JUGANDO” para completarla (o a una pa-
gina de evento).

Deduccidn final

Cuando se les da la opcién de hacerlo, los jugadores pueden intentar
hacer una deduccién final. Las deducciones finales estdn disponibles
durante una secuencia de didlogo con un PN]J (a menudo relacionado
con el caso). Hacer una deduccién final requiere que se use la intuicién
de los jugadores.

gacion pertenecen a la coterie y no a un solo jugador.

Reunir mds éxitos en investigacién aumentard las probabilidades de

hacer una deduccidn final precisa.

Ejemplo: Decidis dividir la coterie para cubrir terreno mds rdpidamente. Un
jugador gana 3 contadores de éxito en investigacién en su drea de inves-
tigacion. Si otro jugador gana solo 1 contador, la coterie tiene un total de 4
contadores de éxito en investigacion disponibles para la deduccién
final.

Deducciones

Dependiendo de la cantidad de éxitos en investigacidn recogidos, se
dispondrd de diferentes conjectura.

La eleccién de una conjectura requiere un consenso entre los jugadores.
Para elegir una conjectura, toda la coterie debe llegar a una decisién
undnime (todos los jugadores estdn implicados en la secuencia de
deduccién).

Segun la decisién de la coterie, hacer una deduccién final puede ofrecer
recompensas o poner ala coterie en una mala situacién. Una vezrealizadala
deduccién final, descarta todos los éxitos en investigacién. Conserva las
pistas hasta el final del capitulo.

Deduccién Final

Pdgina de introduccidn a la investigacién

o0 epauRISH — .?Q“

(o]
(.3 - ESTANTERIA

No eres un especialista en lo oculto, ni te interesan las super-
sticiones, salvo cuando obstaculizan la vida de tus pacientes.

Por definicién, oculto significa “oculto”, “escondido”.

Estos libros indican que te falta algo, quizé algo crucial.

COGE 1 EXITO EN INVESTIGACIGN
DESCARTA EL MARCADOR DE AREA DE INVESTIGACION DEL TABLERO

Q

Los Iibros de tu estanteria

daSiinaterial de referencia s

DEDUCCIGN FINAL

ariciones espiritual
rnidos d a, Moravia, et al. de A

met

adel Cementeri

» . vor de Gilles d
La *deljuccion fina}” pone fina la secuenc or de Gilles de

T DESCARTADO JODOS LOS MARCADORES
INVESTIGACION DE AREA
LEE LA PAGINA DE EVENTO E2

Los tokens de éxi#@que p te dardn la posibilidad de ele ¢ pista que s
gir el resultado final de lainve i n
de las pistas que
mprender

comolos acontecimientos quehan

HAZ UNA TIRADA DE MENTAL + PERSPICACIA.

« En otro caso...
CONTINUA JUGANDO

0 A3 EXITOS:
4+ EXITOS:

Tienes 0-3 Contadores de Exito en Investigacién

Tienes 4-6 Contadores de Exito en Investigacién

Tienes 7 0o ms Coi tadores de Exito en Inve

Diferentes opciones basadas en el
nuimero de éxitos de la tirada de
habilidad.

Atributo + habilidad requerida
para esta drea
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COMBATE: EN DETALLE

Iniciando el combate

Alolargo de la campafia habrd momentos en los que un personaje deba
participar en situaciones de combate. Esta seccién te proporcionard
todo lo necesario para jugar una secuencia de combate.

Una secuencia de combate comienza para todos los miembros de la co-
terie cuando se cumple una de las siguientes condiciones:
e Undidlogo o una pdgina de evento provoca el inicio del combate.
e Tu personaje es detectado en Linea de Visién de un PNJ agresivo.

o Declaras el combate con un PNJ que tenga tarjeta de estado
(ddndole la vuelta).

Cuando acaba el combate

La secuencia de combate termina cuando se cumple una de las siguientes
condiciones:

e Todos los Contadores de Dafio de los PNJs enemigos se reducen a
0y se eliminan del tablero.

o Todos los personajes de los jugadores han caido en Letargo

e Un evento demanda el fin del combate.

INICIATIVA

La Iniciativa de un personaje se corresponde con su atributo FISICO.

La tarjeta de estado de un PNJ muestra su valor de Iniciativa.
Dependiendo del nimero de jugadores, este valor puede variar.

Cuando comience el combate, coloca las fichas de Iniciativa de cada
jugador en la parte izquierda del contador de Iniciativa. Las fichas de
Iniciativa de los PNJs, numeradas del 1 al 8, vienen en pares. Elige un
par por cada PNJ que participe en la secuencia de combate. A conti-
nuacién, coloca una ficha en la tarjeta de estado del PNJ y el otro ficha
de la pareja en la parte izquierda del contador de Iniciativa. La
Iniciativa de este PNJ estd representada en el contador de Iniciativa
por la ficha del mismo numero que el de su tarjeta de estado.

Nota: Si inicias el combate mientras estds en SIGILO, ganas +2 a
Iniciativa.

Un turno activo comienza cuando el contador de Iniciativa alcanza la
ficha de Iniciativa de un personaje o PNJ. La Iniciativa avanza de
mayor a menor, con los personajes de mayor iniciativa actuando
primero.

Cuando el turno activo del personaje o PNJ termina, mueve su ficha al
lado derecho del contador de Iniciativa.

Sila Iniciativa de un jugador o PNJ cambia durante el combate (debido
a cartas de habilidad o efecto), mueve su ficha correspondiente en el
contador de Iniciativa y coldcalo junto al nuevo valor actualizado.

Los modificadores a la Iniciativa permanecen en efecto hasta el final del
combate, a menos que se especifique lo contrario.

Siun PN]J y un personaje tienen la misma Iniciativa, el personaje del ju-
gador siempre va primero. Los Aliados cuentan como jugadores a la hora
de desempatar la Iniciativa. Si dos jugadores tienen la misma Iniciativa,
son ellos los que determinan quién va primero.

Un turno de combate se completa cuando todas las fichas de Iniciativa
se han movido ala derecha del contador de Iniciativa. Para comenzar un
nuevo turno, coloca todas las fichas en los mismos lugares de la parte iz-
quierda del contador de Iniciativa.

44 - COMBATE: EN DETALLE | CHAPTERS

RETENER INICIATIVA

Antes de realizar una accién durante su turno activo, un jugador puede
elegir bajar su valor de Iniciativa.

Mueve la ficha de Iniciativa de tu personaje a un nimero inferior en el
contador de Iniciativa. Esto se convierte en su nuevo valor de Iniciativa.
Esto te permite jugar después de cualquier personaje, Aliados o PNJs
siempre que tengan un valor de Iniciativa m4s alto.

Tu Iniciativa ain puede ser alterada por cartas o efectos.

Solo puedes retener Iniciativa una vez por turno de combate.

MANO ACTIVA

Cuando el combate comienza, debes formar una mano activa de cartas
para este combate en particular. Para formar una mano activa debes
seleccionar un numero de cartas igual a los valores de los atributos
FISICO + MENTAL de tu personaje. ( ) Puedes encontrar-
los en tu hoja de personaje. Selecciona las que quieras de entre todas las
cartas de combate de personaje a las que tengas acceso.

Ejemplo: Estds jugando con Aren Konway (Gangrel). Tiene un atributo
FISICO de “3” y un atributo MENTAL de “2”. Su mano activa consta
de 5 cartas.

Atributos ¢
FisIco MENTAL

©@@©@®0O0O @@O0O

MOR

DIsSco

PUNETAZO

Puedes gastar un punto de Fuerza de Voluntad para devolver las cartas
de combate usadas a tu mano activa.

Si tu mano activa estd vacia porque ya has jugado todas tus cartas de
combate, devuelve todas tus cartas de combate descartadas a tu mano
sin gastar ningun punto de Fuerza de Voluntad.



MAZO DE COMBATE DE PNJS

Al comenzar el combate con un PNJ, utiliza el mazo apropiado segin
lo indicado en la tarjeta de estado del PN]J. Cada tipo de PN]J tiene
un mazo de combate compuesto por sus propias cartas de
combate:

VIEJO VAGABUNDO

4

MATON CALLEJERO

- Animal - Autoridad
- Humano - Vampiro
- Ghoul - Jefe

El mazo de combate del PNJ debe barajarse al comienzo del combate y
una vez mds cuando se hayan utilizado y descartado todas las cartas de
combate.

CARTAS DE COMBATE

Al empezar un turno de combate, los jugadores deben elegir una carta
de su mano activa. Esto proporcionaré al jugador cartas de Ataque,
Defensa o Mixta:

Ataque
Proporciona dados de bonificacién a un Ataque pero
no proporciona valor de Defensa.

Defensa
Proporciona dados de bonificacién a Defensa pero no
proporciona valor de Ataque.

Mixta
Proporciona valores de Ataque o Defensa.

ESPECIAL
Una carta de combate especifica para PNJs. Solo
pueden jugarlas los Aliados y los PNJs.

Ejemplo: Un jugador sin valor de Defensa o fichas de RESISTENCIA re-
cibe todo el Dafio de los Ataques de los PNJs.

No puedes jugar cartas de combate contra un Aliado salvo que algo te lo
indique. Siun PN]J o Aliado tiene un inico Ataque ESPECIAL en su tar-
jeta de estado y roba una carta de combate de “ESPECIAL 2”, usard el
Ataque “Especial 1” en su lugar.

Efectos adicionales:

Cuando en una carta de combate aparece un efecto adicional, éste tiene
lugar cuando se usa la carta (ver pdgina 46). Los efectos que afecten a en-
emigos sdlo tendrdn lugar si el ataque infligié al menos 1 Dafio. Los efectos
que afecten a tu personaje tendrdn lugar al principio de tu turno.

Ejemplo: Has elegido la carta de combate “GUARDIA” para este turno.
Cuando llega tu turno, ganas +1a tu Iniciativa. En cambio, si hubieras elegi-
do “PATADA BAJA” podrias colocarle una ficha de LENTITUD a tu objeti-
vo, Unicamente si consiguieras infligirle al menos 1 Dafio durante tu turno.

Sin embargo, en el caso de las cartas de PNJs el efecto se debe aplicar
cuando la carta sea revelada (de este modo, si es una carta de defensa se
aplicard cuando el PN]J es atacado o al comienzo de su turno activo).

Bonificador de las cartas Mixtas:

Una carta Mixta puede ser usada para dar a tu personaje un bono a un
Ataque O Defensa. El bono de dados adicionales de una carta de com-
bate Mixta solo puede aplicarse ala accidn elegida (Defensa O Ataque).
Si utilizas una carta Mixta para defenderte de un Ataque, debes descar-
tarla justo después y no puedes utilizarla también para atacar. Del mis-
mo modo, si usas una carta Mixta para atacar, debes descartarla
después y no puedes usarla para defenderte ese turno.

Ejemplo: La carta de combate “PUNETAZO” proporciona +1 dado a la
Defensa, pero ninguno al Ataque. Si se usa para Atacar, el jugador no
obtiene ningun dado extra por jugar la carta, pero ganarfa un dado ex-
tra sila carta se usara para defender.

Los efectos adicionales otorgados por las cartas de combate Mixtas sélo
se aplican en determinadas situaciones. Si el efecto sélo afecta a tu per-
sonaje, entonces si aplica inicamente al usar la carta para defender. Si el
efecto deberia afectar a un enemigo, aplicalo sélo si logras infligir al
menos 1 Dafio, como con una carta de Ataque.

POSICIONAMIENTO

Para usar una carta de combate, un personaje debe estar en un HEX
adyacente a su objetivo. Si tienes una carta de objeto ARMA A
DISTANCIA, puedes usar cartas de combate combinadas con tu objeto
ARMA A DISTANCIA en cualquier lugar dentro de tu Linea de Visién.
Si el objetivo estd fuera de ese rango, detrds de una ficha de terreno difi-
cil o detrds de muros, no puede ser atacado con un ARMA A DISTANCIA.

Nota: La Linea de Visién se bloquea por paredes, otros personajes
y PNJs en una linea recta de HEX.

Para usar una carta de combate, un PNJ debe estar en un HEX adyacen-
te a su objetivo. Algunas cartas de combate de PNJ pueden alterar esto.

Jugadoresy Aliados no pueden mover a través de un HEX ocupado por un
PN]J enemigo. Jugadores y Aliados pueden mover a través de un HEX ocu-
pado por un jugador o un Aliado, pero no pueden acabar su Movimiento
ahi. Los PNJs pueden mover a través de HEX ocupados por otros PNJs (ex-
cepto Aliados), pero no pueden acabar su turno activo ahi. Los PNJs no
pueden mover a través de HEX ocupados por jugadores.

Ejemplo: Un PNJ enemigo no puede moverse a través de un HEX ocupa-
do por un PNJ Aliado de la coterie. Del mismo modo, un Aliado no
puede moverse a través de un HEX ocupado por un PNJ enemigo, a
pesar de que ambos se consideran PNJs en las reglas.

Cuando un PN]J ataca, gira su figura para que la flecha mire al objetivo.

En el turno activo de un jugador, éste puede girar su figura tantas
veces como quiera. Una vez finalizado el turno activo del jugador, la
figura ya no puede girar.

Bono de Ataque: cuando se ataca a un PNJ por detrds (en la direccién
opuesta a la flecha de la figura), se afiade +1 al Dafio total infligido,
antes de aplicar la Resistencia.

Como los Aliados estdn bajo el control de los jugadores, son ellos los que
deciden si se mueven para atacar por detrds. Los PNJs siempre atacardn
segun su Objetivo. Si el Objetivo de su ataque se encuentra en direccion
contraria, el PNJ lo atacard por detrds. Los PNJs no rodean a los perso-
najes para atacar por detras.
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OBJETIVOS

Cada tarjeta de estado tiene un objetivo por defecto para los ataques del
PN]J (ver pagina 27). Las cartas de combate o los Movimientos ESPE-
CIALES de un PN]J a veces cambian este objetivo. El objetivo de un PNJ
siempre pertenece a una de las siguientes categorias:

-@ Mds cercano

A si mismo

Mais dafiado

Menos dafiado

Mayor Iniciativa

Menor Iniciativa

SERCHR SRR

En caso de empate, el PNJ tendrd como objetivo al Aliado o personaje
con la mayor Iniciativa en el contador, de entre los empatados. En el
caso de que esto también resulte en un empate, la coterie decidird cudl
de los empatados se convierte en el objetivo.

En caso de que un PN]J atin no pueda alcanzar a su objetivo original (no
hay nadie en la Linea de Visién del PN]), el PNJ descartard su carta de
combate para obtener un bonus de +2 a su Movimiento durante su tur-
no activo y se moverd hacia su objetivo inicial (ya sea el especificado en

la carta de combate o en la tarjeta de estado del PNJ).

Objetivos de los personajes

Al utilizar cualquier ataque que no sea con ARMA A DISTANCIA, el
personaje debe atacar a un PNJ adyacente.

La Linea de Visién de un personaje se usa para atacar con ARMAS A
DISTANCIA. Estos Ataques pueden realizarse si el objetivo estd dentro de

la Linea de Visién y a 3 HEX (esto puede ser modificado por ciertos obje-
tos) y no estd detrds de una ficha de terreno dificil o un muro.

Se considera que un objetivo estd detrds un terreno dificil si la ficha de
terreno dificil estd dentro de una linea recta entre su HEX y el de tu
personaje.
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EL COMBATE: PASO A PASO

Inicio de un turno de combate

Al comienzo de un turno de combate, cada jugador elegird una carta de
combate y la colocard boca abajo en la mesa. Los jugadores pueden
anunciar qué tipo (Ataque, Defensa o Mixta) de cartas estdn jugando.

A continuacidn, roba la carta superior del mazo de combate de cada
PN]J, poniéndola boca abajo sobre la mesa, junto a su tarjeta de estado.
A continuacidn, los jugadores y PNJs proceden a actuar en orden de
Iniciativa, jugando sus turnos activos.

Nota: Los PNJs del mismo tipo comparten mazo.

Ejemplo: Todos los ghouls comparten el mazo GHOUL. A pesar de esto,
los jugadores deben robar una carta por ghoul al comienzo de cada
nuevo turno, ya que no comparten las mismas cartas.

Turno activo de los jugadores

Durante vuestro turno activo, podéis realizar una o varias de las sigui-
entes acciones, en cualquier orden.

MOVIMIENTO

USAR LA SANGRE

Y REALIZAR UNA ACCION DE LAS SIGUIENTES:

Nota: Puedes gastar Voluntad para volver a lanzar hasta 3
dados negros varias veces cuando uses una carta de combate.

NO HACER NADA Y ACABAR TU TURNO

Si decides usar tu carta de combate, ponla boca arriba.

Nota: Puedes usar tu carta de Defensa antes de tu turno activo en re-
spuesta a un Ataque realizado contra ti. Descarta la carta después. No
puedes jugar otra carta de combate hasta tu siguiente turno activo.

Si has jugado una carta de Defensa (o Mixta) como reaccién al Ataque
de un PN]J antes de tu turno activo, aun puedes realizar otras acciones
durante tu turno activo (Movimiento, usar la Sangre, Voluntad).

Sino has utilizado tu carta de combate al final de la ronda de combate,
vuelve a poner la carta en tu mano activa

Ejemplo: Has jugado la carta de combate “ESQUIVA” este turno, pero
nadie te ha atacado. Al final del turno de combate, vuelve a colocar la
carta “ESQUIVA” en tu mano activa

Nota: No puedes dividir tu Movimiento antes y después de tu accidn.
No tienes que realizar cada accién de combate en cada turno activo (lo
que te permite no hacer nada si lo deseas).

Ejemplo 1: Estds a 3 HEX de un PNJ. Te acercas al objetivo para
atacarlo. Tu personaje tiene una habilidad de ATLETISMO de 2. Te
acercas 3 HEX al PNJ. Entonces decides utilizar tu carta de combate
“PUNETAZO”. Podrias usar la Sangre, pero decides no hacerlo,
terminando asi tu turno activo.

Ejemplo 2: Decides usar la Sangre para REPARAR DANO que recibiste
el turno anterior. A continuacidn, eliges utilizar tu carta de combate
“UPPERCUT” contra un PN]. Tiras los dados, pero no obtienes
éxitos. También utilizas un punto de Voluntad para volver a tirar los
tres dados negros. Obtienes 2 éxitos, con lo que tu Ataque tiene
éxito. Finalmente, decides alejarte del PNJ.

Ejemplo 3: Decides no hacer nada este turno.



Como atacar

1. Cuando juegues una carta de Ataque o Mixta (como Ataque),
empieza por contar los éxitos automadticos de tus puntos de
habilidad. Es la misma habilidad que estds usando para Atacar.

Nota: Las cartas de PELEA dependen de la habilidad PELEA, las
cartasde ARMAS dependen de la habilidad ARMAS, etc.

2. A continuacidn, tira tantos dados como tu atributo FISICO mis
los dados adicionales que afiada la carta que has usado.

3. Suma los éxitos automdticos de tu habilidad al nimero de éxitos
que has obtenido de tu tirada de dados. Este es el valor de Dafio
de tu Ataque.

4. Restala Resistencia de tu objetivo (modificada por su carta de
combate) de tu valor de Dafio. El valor resultante es el Dafio final
que infliges a tu objetivo.

Nota: Un jugador debe revelar brevemente la carta de combate de un PNJ
para ver si una carta defensiva puede cambiar el resultado final del Dafio.
Cuando un PNJ gana una bonificacion de RESISTENCIA debido a una
carta de combate, esa bonificacion permanece hasta el final del turno.

Ejemplo: E1 PNJ “VIEJO VAGABUNDO” es atacado por el jugador 1. Al
voltear la carta de combate del PNJ, el jugador 1 ve que el PNJ estd us-
ando la carta de combate “GUARDIA”. La carta de combate
“GUARDIA” otorga al PNJ un +1 a su Resistencia. El ataque del jugador
1 se reduce por la Resistencia del PNJ + la bonificacién de su carta de
combate.Cuando el jugador 2 ataca al PN]J, la bonificacién obtenida
por la carta de combate “GUARDIA” permanece también contra este
Ataque. Cuando el turno termina, el bono es eliminado.

Sigue esta férmula para determinar el Dafio causado a un PNJ:

Dafio = (Exitos obtenidos* + Exitos autom4ticos de la habilidad) -
(RESISTENCIA del PNJ + bono de la carta de combate)

*Atributo fisico + bono de dados de la carta de combate
5. Colocala(s) carta(s) de Ataque o Mixta usada(s) en los descartes.

También podeis recuperar todas las cartas de combate descartadas gas-
tando 1 punto de Voluntad, independientemented de cudntas cartas se
hayan descartado. Esto puede hacerse en cualquier momento durante la
secuencia de combate. Cuando no te quede ninguna carta en tu mano
activa, recupera todas las cartas descartadas sin gastar Voluntad.

Ejemplo: Has jugado la carta “MORDISCO” durante tu dltimo turno acti-
vo y la carta “GANCHO” durante este turno. Quieres recuperarlas antes
del préximo turno de combate para poder usar “MORDISCO” de nuevo.
Para ello, gastas 1 punto de Voluntad y recuperas todas tus cartas
descartadas.

Como defenderse

1. Cuando juegues una carta de Ataque o Mixta (como Defensa),
empieza por contar los éxitos automdticos de tus puntos de
habilidad. Es la misma habilidad mencionada en la carta.

2. A continuacidn, tira tantos dados como tu atributo FISICO m4s
los dados de bono de la carta que has usado.

3. Suma los éxitos automaticos de tu habilidad al nimero de éxitos
que has obtenido de tu tirada de dados. Esta es la cantidad de
fichas de RESISTENCIA que ganas.

4. Puedes gastar fichas de RESISTENCIA para reducir el Dafio
recibido. Por cada ficha de RESISTENCIA gastada, evita 1 Daifio.

Nota: Puedes usar cartas de Defensa para defenderte de ataques a
distancia aunque dichos ataques se originen fuera de tu Linea de Visién.

5. Alfinal del turno de combate, si te quedan fichas de Resistencia,
descértalas todas los restantes y gana un +1 ala Iniciativa para el
siguiente turno de combate. La bonificacidn es siempre de +1, sin
importar cudntas fichas hayas descartado.

Nota: Puedes elegir no usar todas tus fichas de Resistencia, e incluso
conservar algunas hasta el final del turno para ganar un +1 a Iniciativa.

Turno activo de los PNJs

En el turno activo de un PN]J, revela la carta de combate del PNJ y re-
suelve el Ataque. Los PNJs siempre asignardn su objetivo segin el obje-
tivo de su tarjeta de estado, a menos que la carta de combate indique
especificamente lo contrario.

Un PN]J solo puede moverse para alcanzar su objetivo. E1 PNJ se movera
antes de intentar Atacar y utilizard el camino mds répido. Si el PNJ no
puede alcanzar a su objetivo, descartard su carta de combate para ganar
+2 Movimiento e intentar alcanzarlo.

Nota: Cuando se ataca a un PNJ, el jugador debe girar la carta de
combate del PNJ para ver si es una carta de Defensa o no. Si es una
carta de Defensa, el PN]J la utiliza inmediatamente.

Luego, descarta la carta de combate y coldcala en los descartes de com-
bate del PNJ. Una vez que el PNJ haya jugado todas sus cartas de com-
bate, baraja las cartas descartadas para formar un nuevo mazo.

Si una carta de combate del PNJ aumenta su Resistencia, la bonifi-
cacién se mantiene hasta el final del turno.

Como atacan los PNJs

1. Cuando un PNJjuega una carta de Ataque o una carta ESPECIAL
(como Ataque), cuenta su Dafio sumando su atributo de Ataque
al bono dela carta

2. Sieljugador objetivo utiliza una carta de Defensa, consulta la
seccién “Cémo defenderse” anterior para calcular la
RESISTENCIA de ese jugador.

Si el jugador objetivo no ha jugado una carta de Defensa, recibe todo el
Daiio (calculado en el paso 1).

Sigue esta férmula para determinar el Dafio hecho por un PNJ:

Daiio = (nivel de Ataque + bono de la Carta de combate) - (fichas de
RESISTENCIA usadas por el jugador)

3. Coloca la carta de combate usada en los descartes del PNJ. Los
PN]Js recuperan sus cartas de combate solo cuando se han
quedado sin cartas en su mazo de combate.

Como se defienden los PNJs

Nota: Los PN]J siempre aplican su Resistencia de base contra todos los
ataques, incluso si no jugaron una carta de Defensa.

1. Cuando un PNJjuega una carta de Defensa, cuenta su
Resistencia sumando su atributo de Resistencia al bono de la
carta.

2. Reduce el Dafio recibido por el PNJ en una cantidad igual a su
Resistencia. Esta RESISTENCIA se aplica a todos los ataques
realizados contra el PN]J en este turno.

Sigue esta férmula para determinar el Dafio recibido por un PNJ:

3. Dafio recibido = (Exitos del jugador® + Exitos automdticos de
habilidad) - (Resistencia del PNJ + bono de la carta de combate)
*Atributo FISICO + bono del dado de la carta de combate
4. Coloca la carta de combate usada en los descartes del PNJ. Los

PN]Js recuperan sus cartas de combate solo cuando se han
quedado sin cartas en su mazo de combate.

5. Siel contador de Dafio del PNJ llega a O, retira su figura del
tablero.
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ALIADOS E INVOCACIONES

Los Aliados y las Invocaciones pretenden ayudar a los jugadores en su
misién. Siguen las mismas reglas que los PNJs en combate (Movimiento,
Ataque, RESISTENCIA, ESPECIAL, Iniciativa). Los Aliados que con-
ceden una bonificacién pasiva a otros jugadores siguen concediendo su
bonificacién en combate mientras no estén en letargo.

Las invocaciones son mds débiles que los Aliados y no tienen mazo de
combate, pero son ideales para desviar Ataques de la coterie.

iLas Invocaciones pueden decantar el combate a tu favor!

Turno activo de los Aliados

En el turno activo de un Aliado, revela la carta de combate del Aliado y
resuelve el Ataque. Los Aliado siempre asignaran su objetivo segin el
objetivo de su tarjeta de estado, a menos que la carta de combate in-
dique especificamente lo contrario.

Un Aliado solo puede moverse para alcanzar su objetivo. El Aliado se
moverd antes de intentar Atacar. Si el no puede alcanzar su objetivo,
descarta su carta de combate para ganar +2 de Movimiento durante su
turno activo y se mueve hacia su objetivo.

A continuacidn, descarta la carta de combate y colocala en los descartes
de combate del Aliado. Cuando el Aliado haya jugado todas sus cartas
de combate, baraja las cartas descartadas para formar un nuevo mazo.

Siuna carta de combate de Aliado aumenta su Resistencia, la bonifi-
caciéon se mantiene hasta el final del turno.

Como atacan los Aliados

1. Cuando un Aliado juega una carta de Ataque o una carta
ESPECIAL (como Ataque), cuenta su Dafio sumando su atributo
de Ataque al bono de la carta

2. Siel PNJ objetivo utiliza una carta de Defensa, consulta la seccién
“Cémo se defienden los PNJs” para calcular la RESISTENCIA de
ese PN]J. Si el PN]J objetivo ain no ha jugado, dale la vuelta a su
carta brevemente para revelar si estd usando una carta de
Defensa.

3. Sigue esta férmula para determinar el Dafio hecho por un Aliado:
4. Daiio = (nivel de ataque del Aliado + bono de la carta de

combate) - (nivel de RESISTENCIA del PN]J + bono de la carta de
combate del PNJ)

5. Dejala carta de combate usada en los descartes de Aliado. Los
Aliados recuperan sus cartas de combate solo cuando se han
quedado sin cartas en su mazo de combate. .

Cdémo se defienden los Aliados

1. Cuando un Aliado juega una carta de Defensa, cuenta su
Resistencia sumando su atributo de Resistencia al bono de la
carta.

2. Reduce el Dafio recibido por el Aliado en una cantidad igual a su
Resistencia. Esta Resistencia se aplica a todos los ataques realiza-
dos contra el Aliado en este turno.

Sigue esta férmula para determinar el Dafio recibido por un Aliado:

Dafio recibido = (Ataque del PNJ + bono de la carta de combate del
PNJ) - (Resistencia del Aliado + bono de la carta de combate del
Aliado)

3. Colocala carta de combate usada en los descartes del Aliado. Los
Aliados recuperan sus cartas de combate solo cuando se han
quedado sin cartas en su mazo de combate.

Invocaciones

Cuando una invocacién entre en combate, afiddela al contador de ini-
ciativa como si fuera un PN]J y coloca su ficha en un HEX adyacente al
invocador. Una invocacién no puede jugar su turno en la ronda en la
que entra en juego.

Las invocaciones funcionan igual que los Aliados, excepto por el hecho
de que no tienen mazo de combate. Consulta el Ataque de una invo-
cacién para saber cudnto Daiio infligird a un PNJ enemigo. Las invoca-
ciones no se defienden y solo utilizan su Resistencia cuando reciben
Daiio. A diferencia de los Aliados y PNJs, no tienen tarjeta de estado ni
mazo de combate. Cuando una invocacién muere, retira su ficha del
tablero. Puedes volver a invocarlos en tu siguiente turno activo.

Las Invocaciones tienen un Movimiento de 3.

Brazos de Ahriman

Los Brazos de Ahriman son un tipo especial de Invocacién. No pueden
ser objetivo de personajes (jugadores, Aliados o PNJs), y tampoco
pueden moverse.

Estos son algunos ejemplos de fichas de invocacién:

Brazos de Ahriman Muerto Decrépito Alzado




JEFES EN COMBATE

Los Jefes son tipos especiales de PNJ que solo se encuentran en combate.
Los Jefes se identifican en su tarjeta de estado mediante la etiqueta JEFE.

MAZO DE COMBATE DEL JEFE

Al comenzar el combate con un Jefe, baraja las cartas de Jefe compartidas
con las cartas de combate de ese Jefe especifico para crear un nuevo mazo.
El Jefe utilizard las cartas de combate de ese nuevo mazo a lo largo de la
secuencia de combate. Las cartas de Jefe compartidas constan de 3 cartas
ESPECIAL 1y 3 ESPECIAL 2. Las cartas de combate personales del Jefe
suelen ser 4, pero pueden variar.

Al final de la secuencia de combate, separa las cartas para que las cartas de
Jefe compartidas estén listas para el siguiente Jefe. Los Jefes son inmunes a
ciertos fichas de efecto. El libreto de Capitulo detallard a qué fichas de
efecto es inmune cada Jefe.

INMUNIDADES DE JEFE

Los Jefes no se ven afectados por las fichas de ATURDIMIENTO.

FASES

La mayoria de los Jefes tienen 2 Fases. Su Ataque, Resistencia y Ataques
Especiales pueden variar de una Fase a otra. Cada lado de su tarjeta de
estado de Jefe muestra una Fase diferente. Al comenzar el combate con
un jefe con 2 Fases, coloca su tarjeta de estado con su “Fase I” boca
arriba.

Cuando se reduzca a O el contador de Dafio de la primera Fase de un Jefe,
leed la pdgina de Evento que aparece al final del contador (donde normal-
mente estaria el simbolo de una calavera). El Jefe es derrotado cuando re-
duces el contador de Dafio de su segunda fase a 0.

PASIVAS

Algunos Jefes tienen una habilidad PASIVA en su tarjeta de estado.
Funcionan de forma similar al efecto PASIVO de un Aliado de coterie. La
PASIVA de un Jefe permanece activa hasta que el Jefe es derrotado.
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MODO SIGILO

Durante la secuencia principal, los personajes pueden intentar moverse
por una zona de forma discreta y sin ser vistos.

En el juego este proceso se denomina “modo SIGILO”. Cuando estds en
modo SIGILO y comienzas una secuencia de combate, obtienes una
bonificacién a tu Iniciativa

LINEA DE VISION

Cada PN]J tiene una Linea de Visidn, el drea dentro de la cual pueden ver
alos demds. La Linea de Vision por defecto es siempre un tridngulo de 3
HEX que se extiende en la direccién a la que estdn mirando.

Elvalor de la Linea de Visién de un PNJ se indica en su tarjeta de estado.
Siun PN]J no tiene tarjeta de estado, su Linea de Visién es 3.

MATON CALLEJERO
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La Linea de Visién de un PNJ se abarca un nimero de HEX igual al valor
de la Linea de Visién del PNJ, no atraviesa paredes, personajes o PNJs.

Nota: La direccidn en la que mira un PNJ se indica con la flecha de su base.

Ademds de este tridangulo, la Linea de Visién del PN]J se extiende a todos
los HEX adyacentes a su alrededor

Dentro de esta zona, un PNJ queda oculto de la Linea de Visiéon de un
personaje si, al trazar una linea recta desde el centro del HEX en el que se
encuentra el PNJ hasta el centro del HEX en el que se encuentra el perso-
naje, la linea cruza un muro, una ficha de terreno dificil, una ficha de
drea de investigacidn, una ficha de accidn, otro PNJ, otro personaje, un
Aliado o unainvocacién. Un personaje se oculta de la Linea de Visién de
un PN]J de la misma manera.

TIRADA DE SIGILO

Primero de bes declarar el modo SIGILO mientras te encuentras fuera de

la Linea de Visién de los PNJs presentes en el tablero. A continuacién de-
bes intentar moverte discretamente a través de la Linea de Visién del PN]
de tu eleccién. Cuando entres en la Linea de Visién de un PNJ, debes re-

alizar una tirada de SIGILO.
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Una tirada de SIGILO es una tirada de habilidad de SIGILO (FiSICO +
SIGILO). Esto te dar4 el valor de SIGILO del personaje. Para evitar que te
detecten, tu valor de SIGILO debe igualar o superar el valor de Linea de
Visién del PNJ + modificador de proximidad. Esta es la DIFICULTAD de
la tirada de SIGILO.

o oz

Cuando te muevas a través de la Linea de Visién de un PNJ, primero eje-
cuta tu movimiento, y entonces realiza la tirada de SIGILO contra la
DIFICULTAD mis alta presente en el camino recorrido por tu personaje.
De igual forma, si un PNJ se mueve de forma que al terminar su movi-
miento te encuentres en su Linea de Visién deberds realizar una tirada de
SIGILO para evitar que te detecten, siempre y cuando hubieras declarado
el modo SIGILO con anterioridad.

Si pasasla tirada de SIGILO, el PNJ no te detecta. Si fallas, te ha detectado.
En este caso ocurre una de las siguientes opciones:

o Siel PN]J tiene tarjeta de estado y actitud agresiva, el combate
comienza inmediatamente y el PNJ recibe un +1 a su Iniciativa.

o Siel PNJ tiene tarjeta de estado y actitud neutral, el PN] gana +1 ficha
de Resistencia (en caso de que comience un combate mds tarde).

o Siel PNJ no tiene tarjeta de estado, simplemente pierdes tu ficha
de SIGILO.

Nota: En caso de fracaso contra un PNJ neutral o un PN]J sin tarjeta de
estado, puedes intentar entrar de nuevo en modo SIGILO si sales de su
Linea de Visién.

Modificador de proximidad:

Cuanto mds cerca esté un personaje en modo SIGILO de un PNJ, mds
posibilidades tendrd de ser detectado. El modificador de proximidad es
determinado por el valor de Linea de Visién del PN]J. El HEX mds cercano
al PNJ tiene un modificador de proximidad igual a su valor de Linea de
Visién. El modificador se reduce en uno a medida que aumenta la distan-
cia de Linea de Visién. Estos HEX se distribuyen en un tridngulo desde el

frontal del PN].

Los HEX de cada lado de un PN]J tienen un modificador de +0, y los de la
retaguardia de un PN]J tienen un modificador de -1.

Ejemplo: Si el PNJ tiene una Linea de Visién de 4, los HEX adyacentes a
donde estd mirando tienen un modificador de proximidad de +4, los
siguientes un +3, los siguientes un +2, y los mds lejanos un +1.

Siinicias un combate en modo SIGILO, ganas +2 a Iniciativa.

Debes hacer un chequeo de sigilo por cada PN]J en cuya linea de visién te
encuentres o te muevas durante este asalto.

FICHA DE SIGILO

Cuando entres en modo SIGILO, coloca una ficha de SIGILO en tu tarjeta de
personaje. Mientras tu personaje esté en modo SIGILO, mantenla ahi.
Cuando te detecten, descarta tu ficha de SIGILO.

Cuando comienza el combate, los personajes dejan de estar au-
tomdticamente en modo SIGILO.

Retira la ficha. No puedes entrar en modo SIGILO durante una secuencia
de combate.

Cuando se inicia un didlogo o una investigacidn, los personajes dejan
automdticamente de estar en modo SIGILO. Retira la ficha. No se
puede entrar en modo SIGILO durante un didlogo o una secuencia de
investigacion.

Nota: Para entrar en modo SIGILO debes estar fuera de la Linea de
Vision de cualquier PNJ.




EJEMPLOS DE SIGILO

Un PN]J agresivo i’y” con una Linea de Visién (©) de 3 est4 en un HEX.

Ejemplo #1:

Tu personaje ha entrado en modo SIGILO y estd intentando atravesar la
Linea de Visién del PN]J.

Para no ser detectado, debes realizar una tirada de SIGILO. La Linea de
Visién del PN]J es 3. El modificador de proximidad del HEX que estds
cruzando es “+1”. Debes hacer una tirada de FISICO + SIGILO con una
DIFICULTAD de 4 (lo que significa que se necesitan cuatro éxitos para
superar la tirada de habilidad).

Ejemplo #2:

Tu personaje estd intentando moverse 2 HEX a través de la Linea de
Visién del PNJ.

Para no ser detectado, debes realizar una tirada de SIGILO. La Linea de
Visién del PNJ es 4. El modificador de proximidad mds alto que en-
cuentras es “+2”. Debes hacer una tirada de FISICO + SIGILO con una
DIFICULTAD de 6 (lo que significa que se necesitan 6 éxitos para super-
ar la tirada de habilidad).

Eiemplo #3:

Tu personaje ha tenido éxito en su anterior tirada de SIGILO y se ha
detenido dentro de la Linea de Visién del PNJ. Decides salir de la Linea
de Visién del PNJ cruzando los dos HEX m4s cercanos al PN]J.

Para no ser detectado, debes hacer otra tirada de SIGILO. La Linea de
Visién del PNJ es de 3. El modificador de proximidad con el que te en-
cuentras es “+3”. Debes hacer una tirada de FISICO + SIGILO con una
DIFICULTAD de 6 (lo que significa que se necesitan seis éxitos para su-
perar la tirada de habilidad).
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Ejemplo #4:
Tu personaje se mueve por la Linea de Visién lateral del PNJ.

Parano ser detectado, debes realizar una tirada de SIGILO. La Linea de
Visién del PNJ es de 3, pero el modificador de proximidad no se aplica
aqui. Debes hacer unatirada de FISICO + SIGILO con una DIFICULTAD
de 3 (solo valor de la Linea de Visién).

Ejemplo #5:
Tu personaje se mueve a través de la Linea de Visién de dos PNJs.

Para no ser detectado, debes realizar 2 tiradas de SIGILO, una por cada
PN]J. La Linea de Vision de ambos PNJs es 3. El modificador de proxi-
midad que encuentras para el primer PNJ es “+2”, y el modificador para
el segundo PNJ es “+1”.

Debes hacer una tirada de FISICO + SIGILO con una DIFICULTAD de 5
cuando cruces la Linea de Visién del primer PNJ y una tirada de FISICO
+ SIGILO con una DIFICULTAD de 4 para el segundo PNJ. (Lo que sig-
nifica que se necesitan cinco éxitos para superar la primera tirada de
habilidad, y 4 éxitos para la segunda).

Sifallas alguna de las dos tiradas, el PNJ cuya Linea de Visidén estés cru-
zando reaccionard segun su actitud (un PNJ agresivo comenzari el
combate con un +1 a su Iniciativa, mientras que un PNJ neutral ganard
una Ficha de Resistencia de +1 pero no comenzard el combate a menos
que lo ataques primero).

Nota: Completa tu Movimiento antes de que comience el combate si te
vern.
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Ejemplo #6:

Tu personaje se mueve a través de la Linea de Vision de dos PN]Js. Para
que no sea detectado, debes hacer dos tiradas de SIGILO, una por cada
PN]. La Linea de Visién de los PNJs es 3. El modificador de proximi-
dad con el que te encuentras es “+2”. Debes hacer dos tiradas de FISICO
+ SIGILO con una DIFICULTAD de 5 (lo que significa que se necesitan
seis éxitos para superar la tirada de habilidad).

Aunque la Linea de Visién de dos PNJs se solape, debes tratas sus modi-
ficadores de distancia por separado. No los sumes.

Sifallas alguna de las dos tiradas, el PNJ cuya Linea de Visién estés cru-
zando reaccionard segun su actitud (un PNJ agresivo comenzard el
combate con un +1 a su Iniciativa, mientras que un PNJ neutral ganard
una Ficha de Resistencia de +1 pero no comenzard el combate a menos
que lo ataques primero).

Nota: Completa tu Movimiento antes de que comience el combate
si te ven.

Ejemplo #7:
Tu personaje se mueve por detrds de un PN]J.

Para no ser detectado, debes hacer una tirada de SIGILO. La Linea de
Visidn del PN]J es 3. El modificador de proximidad que pasas es “-1
Debes hacer una tirada de FISICO + SIGILO con una DIFICULTAD de 2
(lo que significa que se necesitan dos éxitos para superar la tirada de

habilidad).

”

Ejemplo #8:

Tu personaje estd oculto de la Linea de Visién de un PNJ, porque no
puedes trazar una linea recta entre tu y ellos sin cruzar una ficha de te-
rreno dificil. Si tu personaje se mueve 1 HEX, entonces entrarias en la

Linea de Visién del PNJ, porque podrias trazar una linea recta entre td
y el PNJ sin ser bloqueada por nada.
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Abrazo:
El acto de transformar a un mortal en un vampiro. El
Abrazo requiere que el vampiro drene a su victima y
luego reemplace la sangre de esa victima con un
poco de la suya propia.

Actitud:
Comportamiento general de un PNJ hacia los
personajes.

Aliado:
Un PNJ que estd del lado de los personajes y que les
ayudard en caso de pelea. Los aliados se dividen en
dos categorfas: los que permanecen solo durante un
capitulo y los que permanecen durante toda la
historia.

Alimentacién:
El acto en el juego de disminuir el Hambre de uno al
drenar la sangre de un PN]J presa, o a través de la
carta de combate Mordisco.

Anarquista:
Un vampiro que se opone a la tiranfa de los ancianos
y se ha situado fuera de la sociedad secreta de la
Camarilla.

Antiguo:
Un vampiro que ha experimentado al menos dos o
mads siglos de no vida.

Arrebato de Sangre:
Elacto de utilizar la Sangre vampirica para aumentar
las capacidades de un vampiro.

Atributo:
Indicador general del potencial de un personaje en
un drea (fisica, social o mental). En el juego, cada
nivel de atributo se convierte en un dado que el
jugador debe lanzar durante las tiradas de habilidad.

Beso:
Beber sangre, especialmente de un mortal. El Beso
provoca sensaciones de éxtasis en quien lo recibe.

Bestia, La:
Las pulsiones e impulsos incipientes que amenazan
con convertir a un vampiro en un monstruo
descerebrado y voraz.

Bono de ataque:
Cuando se ataca a un PNJ por detrds (en la direccién
opuesta a la flecha de la figura), se afiade +1 al dafio
total infligido, antes de aplicar la Resistencia.

Brazos de Ahriman:
Zarcillos sombrios que son creados y controlados
por ciertos vampiros mediante el uso de laDisciplina
del Olvido.

Caitiff:
Un vampiro de clan desconocido, o de ningun clan.

Camarilla, La:
Una secta de vampiros dedicada principalmente a
mantener las Tradiciones, en particular la de la
Mascarada.

Capitulo:
Una experiencia de juego que cuenta con una
narrativa. Cada capitulo estd conectado a otro,
formando la historia principal de Vampire The
Mascarada - CHAPTERS.
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Carta de ataque:
Carta de combate que afiade una bonificacién a la
tirada de un personaje hecha para herir a un
oponente.

Carta de Defensa:
Carta de combate que afiade una bonificacién a la
tirada de un personaje hecha para defenderse del
dafio

Carta de efecto:
Carta que lleva modificadores a un atributo,
habilidad u otro aspecto del personaje.

Carta de Humanidad:
Cartas que sirven para conocer la Humanidad
restante de un personaje. Cada carta lleva la
cantidad actual, asi como los bonos o penalizaciones
asociadas a ella.

Carta de Objeto:
Tarjeta que detalla los efectos y el modo de uso de un
objeto que se encuentra en el juego.

Carta de Poder de Disciplina:
Carta en la que se detalla un poder vampirico
especifico.

Carta mixta:
Carta de combate que afiade una bonificacién a la
tirada de un personaje realizada para herir a un
oponente en combate o para evitar que lo hiera.

Caza de sangre:
Un castigo que condena a un vampiro a la muerte
final por los colmillos de sus compafieros.

Chequeo de Enardecimiento:
Tira un solo dado para determinar si el Hambre de
un personaje aumenta o no.

Chiquillo:
Un vampiro creado a través del Abrazo - el chiquillo
es la progenie de su sire. Este término se utiliza a
menudo de forma despectiva, indicando
inexperiencia.

Clan:
Un grupo de vampiros que comparten caracteristicas
comunes transmitidas por la Sangre. Hay 13 clanes
conocidos.

Contador de Dafio:
Se encuentra en los tableros de personajes y en las
tarjetas de estado de los PNJ. Se utiliza para
determinar lo cerca del letargo que estd un personaje
y lo cerca de la derrota que estd un PNJ.

Contador de Iniciativa:
Componente del juego que registra el orden de
actuacién de los jugadores y PNJs durante el
combate.

Contador principal:

Componente del juego utilizado para llevar la
cuenta del nimero de Rupturas de la Mascarada
causadas por los personajes, las Rondas
transcurridas desde un evento (a menudo el
comienzo de un capitulo), o la llegada de las
autoridades. El contador también contiene el nivel
de estatus actual de los personajes.

Coterie:
Un pequefio grupo de Vistagos, unidos por la
necesidad de apoyo y a veces por intereses comunes.

Diablerie:
El consumo de la Sangre de otro Vdstago, hasta el
punto de la muerte final de la victima. Los Véstagos
pueden ganar un tremendo poder a través de esta
aborrecible prictica.

Dificultad:
El nimero de éxitos que debe obtener un personaje
para tener éxito en una tirada de habilidad.

Disciplina:
Un grupo de poderes vampiricos relacionados. Cada
nivel de una Disciplina desbloquea nuevas cartas de
poder de Disciplina para el personaje.

Domitor:
El amo de un ghoul; el que le da su Sangre y sus
Srdenes.

Eliseo:
Un lugar donde los vampiros pueden reunirse sin
temor a sufrir Dafio. Las funciones de la corte en el
Eliseo se mantienen estrictamente apartadas de los
mortales y rodeadas de secreto, pero el propio
edificio del Eliseo puede ser un museo publico, una
galerfa o un club.

Estatus:
Se utiliza para representar la buena acogida y
percepcién de los personajes en la sociedad
vampirica.

Eventos de Caza:
Mini evento que tiene lugar entre capitulos de la
historia principal durante el cual los personajes
pueden cazar a un mortal y obtener recompensas.

Fase de Jefe:
Parte de una secuencia de combate contra un
enemigo tipo jefe. Cada fase trae consigo retos
adicionales.

Favores:
La obtencién de favores intangibles entre los
vampiros. Se utiliza como moneda de cambio y
como influencia.

Hoja de Personaje:
Una hoja de papel que contiene el nombre del
personaje, el clan, el defecto, los atributos, las
habilidades, las Disciplinas y la experiencia.
También contiene una referencia para gastar
experiencia.

Figura:
Ilustracién de cartén de un PN]J sujeta a una base de
pléstico.

Frenesi:
El acto de perder el autocontrol y abandonarse a la
Bestia.

Ganado:
Un término para los mortales, en gran medida
despectivo. La frase “Vdstagos y Ganado” se refiere
al mundo en general; a todo.

Generacién:
El nimero de “pasos” entre un vampiro y el mitico
Cain, el primer vampiro; lo lejos que desciende de él
un determinado vampiro.
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Ghoul:
Un siervo creado al dar un poco de vite vampirica a
un mortal sin drenarle la sangre primero (lo que
crearfa un vampiro en su lugar).

Habilidad:
Un drea de aptitud que el personaje posee. En el
juego, cada nivel de una aptitud concede 1 éxito
automaitico en las tiradas de habilidad.

Hambre:

El impulso de alimentarse. Para los vampiros, el
Hambre sustituye a todas las demds pulsiones con
su propiay poderosallamada. En el juego, el Hambre
representa el nimero de veces que puedes fallar un
CHEQUEO DE ENARDECIMIENTO antes de
sucumbir al frenesi y ser eliminado del capitulo. Se
registra en la tarjeta de personaje.

HEX:
Espacio hexagonal delimitado en el tablero de juego
que puede ser ocupado por un personaje, un PNJ o
una ficha.

Humanidad:
El apego de un vampiro a su vida anterior y a los
valores y la moral de la humanidad. Es lo que les
separa de las bestias voraces. A medida que su
humanidad se desvanece, un vampiro se convierte
mds en un monstruo que en la persona que solfa ser.

Iniciativa:
La Iniciativa de un personaje se corresponde con el
valor de su atributo FISICO.

Invocacién:
Un tipo especial de PNJ cuyos atributos estdn
escritos en una pequefia tarjeta en lugar de una
tarjeta de estado. Una invocacién nunca tira dados,
simplemente utiliza los numeros escritos en la
tarjeta cuando es necesario.

La Segunda Inquisicién:

Un nombre colectivo entre los vampiros para los
recientes esfuerzos coordinados de las agencias de
inteligencia para combatir a los Kindred como si
fueran una amenaza terrorista. Pocos agentes
individuales comprenden lo que estdn combatiendo
y la colaboracién entre agencias, con el nombre en
clave de FIRSTLIGHT, da una enorme importancia a
mantener sus operaciones en secreto y disfrazadas
de accidn antiterrorista ordinaria.

Letargo:
Cuando un vampiro queda paralizado debido a la
pérdida de Sangre o a una estaca en el corazén.
Cuando un personaje entra en Letargo, es eliminado
del capitulo actual, puede volver a jugar al principio
del siguiente capitulo.

Linea de Visién:
Area dentro de la cual un PNJ puede detectar a un
personaje en Sigilo, o en la que los personajes y PNJs
pueden realizar ataques a distancia.

Lupino:
Un hombre lobo, el enemigo natural y mortal de la
raza de los vampiros.

Mano activa:
Numero de cartas de combate que tiene el jugador y
que puede utilizar en combate.

Mascarada:
La costumbre (o Tradicién) de ocultar la existencia
de los vampiros a la humanidad. Disefiada para
proteger a los vampiros de la destruccién a manos
de la humanidad, la Mascarada fue adoptada
después de que la Inquisicién se cobrara la vida de
muchos Vdstagos.

Miniatura:
Figura de pldstico que representa a un personaje o
PN].

Movimiento:
El nimero de HEX que un personaje puede cruzar en
un turno. El nivel de habilidad ATLETISMO +1deun
personaje determina su movimiento por turno.

Muerte definitiva:
Cuando un vampiro deja de existir, cruzando la linea
de lano-muerte ala verdadera muerte.

Neonato:
Un joven Vdstago, recientemente Abrazado, pero
mds que un novato.

PN] presa:
PN] cuya base es de color rojo y con el que no se suele
interactuar durante los capitulos salvo para
alimentarse.

PNJ:
Personaje No Jugador. Denota cualquier ser
encontrado en el juego que no es interpretado por
un jugador.

Principe:
Un vampiro que ha reclamado una determinada
extensién de dominio como propia, generalmente
una ciudad, y apoya esa reclamacién contra todos
los demds. El término puede referirse a un Véstago
de cualquier sexo.

Puntos de experiencia:
Recurso del juego utilizado para aumentar los
atributos, habilidades y disciplinas de un personaje.

Refugio:
El “hogar” o la base de un vampiro, donde se refugia

del sol.

Reparar Daifio:
El acto de utilizar la sangre vampirica para reparar
las heridas causadas a un vampiro.

Resistencia:
Atributo del PNJ que indica la cantidad de puntos de
Dafio que el PNJ puede ignorar en cada ataque
realizado contra él.

Sabbat:
Una secta de vampiros que rechaza la humanidad,
abrazando su naturaleza monstruosa. Se cree que
actualmente estdn inmersos en la Guerra de la
Gehena, habiendo abandonado o sido expulsados de
sus posesiones en el Oeste.

Sangre débil:
Un vampiro de la 142 o 152 generacién (y
posiblemente superior) que no experimenta la
maldicién de Cain del mismo modo que otros
Vdstagos.

Sangre, La:
La Sangre sobrenatural y parcialmente inteligente
de un vampiro, a diferencia de la sangre mortal o
animal.

Secta:
Un grupo de vampiros supuestamente unidos bajo
una filosofia comun. Las dos sectas mds conocidas
que actualmente pueblan la noche son la Camarilla
y el Movimiento Anarquista.

Secuencia de didlogo:
Momento del juego en el que uno o varios personajes
hablan con los PNJs. Los distintos didlogos se
pueden encontrar en el libreto del capitulo, en la
seccién Didlogo.

Secuencia de Investigacién:
Momento del juego en el que uno o varios personajes
interactian con un drea de investigacién. Las
diversas investigaciones se pueden encontrar en el
libreto de Capitulo, en la seccidn Investigacién.

Sire:
El engendrador de un vampiro; el Véstago que lo
cred.

Tarjeta de Estado:
Equivalente a la tarjeta de personaje, pero utilizado
por los PNJs

Tarjeta de personaje:
Componente del juego sobre el que se hace un
seguimiento del Hambre, la Voluntad y el Dafio. La
hoja de personaje va en el tablero de personaje.

Tirada de habilidad:
Evento en el juego que requiere una tirada para
determinar éxito o fracaso.

Ficha de accién:
Ficha genérico que representa un objeto o drea con
la que un personaje puede interactuar.

Ficha de Area de Investigacién:
Ficha genérico que representa un objeto o drea que
un personaje puede investigar. Las fichas de
investigacién estdn vinculados a una pdgina del
libreto de Capitulo.

Ficha:
Pieza de cartén de forma redonda, cuadrada o
hexagonal con una imagen de lo que representa la
ficha. Véase la pagina29.

Tradiciones:
El conjunto de leyes que rigen a los vampiros en las
ciudades controladas por la Camarilla. Los
Anarquistas rara vez las respetan, salvo la
Mascarada.

Usar la Sangre:
Término general para un grupo de acciones del
juego que dependen de la sangre vampirica para
funcionar.

Vastago:
El término con el que la Camarilla designa a los
vampiros en su conjunto, o a un solo vampiro. Segin
los rumores, este término surgié en el siglo XV 0 XVI,
tras la Revuelta Anarquista.
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