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Libellus Sanguinis | - Lasombra - Pagina 31

Oscuridad Abrumadora (Ofuscacion nivel uno, Obtenebracion
nivel dos)

Un Magister puede usar este poder para invocar unas sombras que cubren de
inmediato las fuentes de luz mas cercanas (antorchas, velas, ldmparas de aceite y
similares), y las sumen en la oscuridad. El comportamiento de esas sombras es
muy parecido al de las polillas: encuentran la fuente de luz mas brillante y se
zambullen en ella con la esperanza de ser consumidas. Por medio de este poder, un
Lasombra puede sumir en la oscuridad una zona entera casi de inmediato, dejando
completamente indefensos a quienes no estén preparados para ello.

Sistema: Cada éxito en unatirada de Astucia + Ocultismo (dificultad 6) produce una
sombra que acude de inmediato a la fuente de luz mas cercana para sofocarla.
Estas sombras no pueden causar dafo, pero si chocar con otros personajes al
moverse, provocando confusién y miedo. Las sombras pueden cubrir un fuego del
tamano de la llama de una antorcha; cualquier cosa mas grande requiere multiples
sombras.

Cuando una sombra apaga una llama, se desvanece. Si hay mas sombras que
fuegos, las sobrantes revolotearan en las tinieblas, probablemente causando mas
confusion, hasta desvanecerse por fin en el lugar oscuro en el que se originaran.
Este poder cuesta 9 puntos de experiencia.

Ojos Ensombrecidos (Obtenebracion nivel tres, Auspex nivel tres)

Esta facultad particular es cuestidon de control y delicadeza, no de poder en bruto.
El personaje invoca pequefos parches de negrura que cubren los ojos del objetivo,
dejandole ciego a todos los efectos y dandole un aspecto demoniaco. Las victimas
pueden encontrarse en serios problemas con sus vecinos que tengan escasa
tolerancia con los ciegos, y menos con los que parecen antinaturales.

Sistema: El jugador tira Destreza + Ocultismo (dificultad 7) para invocar a la
oscuridad y cegar a su objetivo. EL nimero de éxitos determina la duracion de las
sombras.

Exitos Duracion

e 1 éxito-unturno

e 2 éxitos - un minuto

e 3 éxitos - cinco minutos
e 4 éxitos - media hora

e 5 éxitos-unahora
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Los éxitos adicionales producen efectos mas duraderos. La sombra no puede ser
eliminada antes de tiempo de ninguna forma que no sea sacarse los ojos asi
cubiertos... un remedio algo drastico.

Nota: este poder afecta a todos los ojos de la victima, ya sea un mendigo tuerto, un
vampiro “normal”, un Salubri, o el mitico Argos. Ciertos Lasombra han logrado crear
una variacidon puramente cosmética de este poder, cubriendo sus propios o0jos con
sombras sin perder la vision. La dificultad de la tirada es la misma, pero pueden
causar terror a cualquiera que lo vea (hay que pasar una tirada de Fuerza de
Voluntad a dificultad 5 para no salir huyendo). Aprender este poder cuesta 12
puntos de experiencia.

Acero Oscuro (Obtenebracion nivel tres, Potencia nivel tres)

Si Brazos de Ahriman permite al Lasombra desarrollar tentaculos de pura sombra
para atacar a sus enemigos, este poder espurio otorga a dichos pseudépodos de
oscuridad mas fuerza y resistencia. Los Cainitas acostumbrados a enfrentarse a la
manifestacion habitual de los tentaculos pueden llevarse una sorpresa fatal por el
uso de Acero oscuro.

Sistema: Usar Acero oscuro requiere una tirada de Manipulacién + Ocultismo
(dificultad 7) y el gasto de 2 Puntos de Sangre. Cada éxito invoca un tentaculo, que
aparece desde una sombre en las proximidades (bajo una pieza de mobiliario, el
interior de la capa del vampiro... etc.). Todos los tentaculos miden unos 2.5 metros
de largo, y su Fuerza y resistencia equivale al doble del nivel de Obtenebracién del
vampiro. Es mas, éste puede gastar Puntos de Sangre para “alimentar” a los
tentaculos. Por cada punto asi gastado, suma 1 a las puntuaciones de los
tentaculos. El dano que infligen los tentaculos de Acero Oscuro es de Fuerza +2 por
aplastamiento, tienen seis Niveles de Salud, y sufren dafio por el fuego y la luz solar,
aparte de los ataques normales. Aprender este poder cuesta 18 puntos de
experiencia.

Libellus Sanguinis | — Ventrue - Pagina 93

Aura de Verdad Ineludible (Dominacién nivel cuatro, Presencia
nivel cuatro)

Un vampiro con este poder puede asegurarse de que sélo se diga la verdad en su
presencia. Todas las criaturas parlantes a las que pueda oir el Cainita son
incapaces de decir una falsedad a propodsito mientras el poder esta activo. Quienes
intenten mentir se atragantaran con sus propias palabras, incapaces de hablar. Los
afectados por este poder pueden dar informacién falsa si creen estar diciendo la
verdad.
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El uso de este poder es obvio para todos los afectados, y no les impide de ninguna
forma abandonar el area de efecto. Cuando el objetivo deja la presencia del
vampiro, puede mentir con normalidad.

Sistema: Eljugador tira Carisma + Liderazgo a una dificultad equivalente a la mayor
puntuacion de Fuerza de Voluntad entre los presentes. Compara los resultados con
latabla. Ademas, el personaje debe gastar un punto de Fuerza de Voluntad por cada
tres blanco o fraccion. Si se usa este poder sobre Cainitas, s6lo afecta a los de
generacion posterior a la del usuario, igual que otros usos de Dominacion.

Exitos Duracién

e 1 éxitos - La siguiente afirmacién de los afectados debe ser cierta.

e 2 éxitos - Los afectados deben decir la verdad durante todo el minuto
siguiente.

e 3 éxitos - Los afectados deben decir la verdad durante los 10 minutos
siguientes

e 4 éxitos - Los afectados deben decir la verdad durante el resto de la escena.

e 5 éxitos - Los afectados deben decir la verdad mientras sigan en presencia
del usuario.

Aprender este poder cuesta 21 puntos de experiencia.

Libellus Sanguinis Il — Toreador - Pagina 37

El Don del Embajador (Presencia nivel cinco, Auspex nivel tres)

La tarea mas complicada de un diplomatico es comprender lo que la gente quiere
oir, de modo que se muestren inclinados a una determinada sugerencia. Con este
poder un Toreador puede descubrir precisamente eso. No revela necesariamente
todas las opiniones del objetivo, pero si informacién valiosa que puede ser
empleada para negociar, evitar traiciones, etc.

A pesar de su hombre aparentemente inocuo, el Don del Embajador no siempre se
usa de forma pacifica. Mediante el juicioso uso de este poder se pueden firmar
alianzas con enemigos, preparar matrimonios e iniciar guerras.

Sistema: el jugador gasta un punto de sangrey hace que su personaje se concentre
durante un turno en el objetivo, conociendo entonces lo que decir como respuesta
a una situacion dada. Si el personaje intenta imponer una idea que el objetivo cree
claramente errénea (como convencer a un monje pacifista de que proponga la
guerra, o a una persona feliz de que se suicide), se permitira una tirada de Fuerza de
Voluntad (dificultad 8). Los efectos duran un turno.
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Doble Lengua (Presencia nivel seis, Auspex nivel tres)

ElToreador puede camuflar sus palabras de tal modo que su objetivo oiga una cosa
(el mensaje deseado) y todos los demas algo diferente. El oyente del mensaje real
lo recibira de forma subconsciente: las palabras seran tan claras como si el
Toreador las hubiera pronunciado (como asi ha sido). Los que usan este poder de
forma regular lo describen como un mensaje real enterrado en las palabras que lo
rodean, de este modo: “Buen dia. ;Soy Cémo esta un Toreador usted? ;Le y puedes
apeteceria escuchar mis dar un verdaderas paseo conmigo palabras?”. Todos oiran,
“Buen dia. ;Cémo estd usted? ;Le apeteceria dar un paseo conmigo?, mientras el
objetivo oye: “Soy un Toreador y puedes escuchar mis verdaderas palabras”.

Este poder tiene diversos usos practicos. Uno muy popular es “disciplinar” a un
servidor 0 a un caballero, cuando en realidad se le alaba por un trabajo bien hecho.
Otro se emplea durante los encuentros diplomaticos, cuando los Toreador cantan
dulces palabras sobre las bondades de un rey, cuando en realidad hacen saber al
objetivo que creen que el monarca es un patético botarate. En las Cortes del Amor
la Doble Lengua ha demostrado ser vital para las damas que desean informar a sus
caballeros de que aceptan sus atenciones, al tiempo que lo rechazan
publicamente. Esta habilidad también crea valiosos mensajeros, ya que es posible
ocultar los planes mas secretos en las rimas mas mundanas y absurdas.

Sistema: la duracién es de un turno por punto de Fuerza de Voluntad gastado. Para
descubrir como se recibe el mensaje se tira Manipulacién + Empatia (dificultad 10
menos la Percepcion del objetivo).

Libellus Sanguinis Il - Brujah - Pagina 101

Dominar al Corcel Cauteloso (Presencia nivel tres, Animalismo
nivel dos)

Mediante el uso de este poder el Cainita puede hacer que las monturas enemigas
se encabriten y retrocedan, de uno en uno o en masse, gracias a la mera fuerza de
su mirada. El jugador también puede aumentar el coraje y disposicion de los
corceles aliados, permitiendo un mayor control en la batallay dejando manipular a
los animales para que realicen acciones impropias o entren en lugares de los que
se alejarian.

Sistema: el jugador gasta un punto de Fuerza de Voluntad y tira Manipulacién +
Trato con Animales (dificultad 7). Las monturas enemigas afectadas se aterrorizan
y se vuelven practicamente incontrolables. La dificultad de todas las tiradas de
equitacion aumenta en 3 y el combate montado se hace imposible. Las monturas
amigas afectadas por el poder se hacen mas sumisas (-2 a la dificultad de
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Equitacién) y pueden ser forzadas a mantener la calma en situaciones que
normalmente evitarian.
Esprit de Corps (Potencia nivel cinco, Presencia nivel cinco)

Un Brujah con este poder puede agitar el corazén de sus aliados, concediéndoles
coraje y fuerza en la causa por la que luchan. Una vez usado el poder, los afectados
lucharan de forma audaz y con una gran fuerza, siguiendo al Cainita a la batalla
contra el enemigo mas imbatible.

Sistema: el jugador tira Fuerza + Intimidacién (dificultad 7). Cualquier poder
opuesto que inspire miedo o que impida mentalmente a los afectados por Espritde
Corps luchar tendra un +2 a la dificultad. Ademas, todos los aliados afectados
recibiran un circulo de Potencia durante la escena por cada dos éxitos, ya sean
mortales, ghouls o Cainitas.

El numero de éxitos obtenido determina cuantos aliados se ven afectados por el
poder:

1 éxito Una persona
2 éxitos Dos personas
3 éxitos Seis personas
4 éxitos 20 personas

5 éxitos Todos los aliados del vampiro en la vecindad (por ejemplo, un jardin o un
grupo de batalla).

Libellus Sanguinis lll — Gangrel - Pagina 29/30

Viento Salvaje Mejorado (Animalismo nivel cuatro, Protean nivel
cuatro)

Unvampiro que posea este nivel de poder ha desarrollado el arte de Surcar el Viento
Salvaje hasta un grado capaz de afectar al cuerpo de la criatura. El cuerpo del
vampiro permanece en un trance inmovil similar al letargo, pero el animal poseido
adquiere algunos de los rasgos de este.

Este poder es un secreto celosamente guardado del Clan Gangrel. Incluso si se
descubriese, implicaria traspasar el alma de un animal hasta un grado que
resultaria incémodo para la mayoria de los clanes.

Sistema: Este poder es basicamente una version mejorada Surcar el Viento Salvaje
(Animalismo 4) que permite obrar cambios fisicos en el animal poseido. El jugador
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gasta un punto de sangre y hace una tirada normal de esta habilidad (Carisma +
Trato con Animales, dificultad 8). En lugar de la tabla de Surcar el Viento Salvaje,
usa la siguiente:

e Un éxito - Puedes usar Auspexy Presencia

e Dos éxitos - Puedes usar Dominacién, Dementacién y Animalismo

e Tres éxitos - Puede usar Taumaturgia, Quimerismo y Fortaleza

e Cuatro éxitos - Puedes usar Protean y Potencia

e Cinco éxitos - Puedes usar Celeridad y gastar puntos de sangre para mejorar
los Rasgos

El vinculo entre animal y vampiro es mucho mas fuerte en este poder que en el
original. Debido a esto, el jugador no necesita gastar Fuerza de Voluntad para hacer
gue el animal actue en contra de su instinto, y con cinco éxitos o mas, puede gastar
sangre (de la reserva de sangre del animal) para mejorar sus atributos fisicos. Sin
embargo, si se gasta mas de la mitad de la reserva de sangre, el animal muere
instantaneamente, llevandose consigo la mente del vampiro.

Esta posesion completa tiene un efecto secundario: nubla el alma del vampiro con
los instintos y la naturaleza del animal. Este efecto deberia interpretarse, y se
mantiene durante mucho tiempo después de romperse el contacto.

Gastando temporalmente ocho puntos de Fuerza de Voluntad se puede superar el
efecto mas rapidamente, pero el vampiro sdlo se librara totalmente de la influencia
delanimal con el paso de los afios. Si el animal poseido muere o se ve presa de una
gran tensién, como la ocasionada por una pelea o una caceria, puede que el
vampiro sufra danos. El jugador debe hacer una tirada de Astucia + Empatia
(dificultad 8) para que el vampiro no se vuelva loco. Si se falla, este vuelve a su
propio cuerpo, pero cree ser el animal. Un Fracaso significa que el vampiro regresa
y cae inmediatamente en un frenesi. Todos los éxitos significan que el vampiro
puede seguir controlando al animal, o puede regresar sin problemas.

Al usar esta habilidad durante el dia, el jugador debe hacer la tirada habitual para
permanecer despierto. Este poder cuesta 15 puntos de experiencia.

Leer los Vientos (Animalismo nivel cuatro, Auspex nivel cinco)

Numerosos animales pueblan la noche, y un vampiro que posea este poder tiene la
habilidad de ver a través de los ojos de todos ellos. Con un poco de concentracion,
el vampiro es capaz de ver todo aquello que puede ver un animal en la zona. Este
poder también puede usarse para obtener una impresion general del estado de los
animales, de la zona o de acontecimientos inminentes como desastres o
tormentas.
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Sistema: El jugador hace una tirada de Percepcién + Trato con Animales (dificultad
7), y elvampiro abre su mente a los animales de la zona. Por cada éxito se aumenta
la extension de terreno que se puede percibir, aunque observar zonas muy extensas
puede desbordar al vampiro con demasiada informacion.

Exitos Distancia Detalle

e 1 éxito-Alalcance del oido Impresidon general

e 2 éxitos - Un kmy medio, aprox. Detalles borrosos
e 3éxitos - Unos kildometros Ver detalles

e 4 éxitos - 80 kildmetros Ver detalles, oir vagamente
e 5éxitos - 160 kildmetros Very oir con claridad

El jugador debe dividir los éxitos obtenidos entre la distancia y el detalle. Por
ejemplo, si un jugador ha conseguido cuatro éxitos, puede usar tres para obtener
una distancia de un par de kildbmetros y uno para obtener una impresién general
(llueve). En lugar de esto, también puede gastar tres para ver en detalle cosas a una
distancia a la que alcanza el oido, como si hay un Lupino en la zona.

Convocar la Caceria Salvaje (Animalismo nivel cinco, Protean
nivel cuatro)

Antafio, cuando los Gangrel recorrian abiertamente las estepas, este poder se
utilizaba mas. Permite a un vampiro convertir a sus Ghouls en Caceria Salvaje, una
manada de animales salvajes que corren con él por las estepas. En este proceso, el
vampiro también transfiere parte de su Bestia a sus seguidores, lo que dificulta la
caida en el frenesi. Sin embargo, sus seguidores se abandonan a la Rabia de la
Sangre. La Caceria Salvaje permanece cerca del vampiro durante la
transformacién, y nunca se pierden de vista. Atacaran a todo aquello que se cruce
en su camino, y lo haran pedazos. El propio vampiro es inmune al frenesi y al
Rotschreck. Este conserva sus emociones, incluyendo la rabia, pero la Bestia no
puede dominarle o debilitar su coraje.

Sistema: Un vampiro no necesita estar cerca delfrenesi o sumido en este para usar
este poder. Los ghouls que se utilicen deben verle cuando este active el poder. El
jugador tira por Manipulacion + Trato con Animales (dificultad 6) y cada éxito afecta
auno de los ghouls (ya sean humanos o animales). Si la tirada falla, el jugador debe
tirar para evitar el frenesi (dificultad 7). Un Fracaso provoca un frenesi automatico.

Los ghouls afectados sucumben al frenesi con todas las ventajas normales de este
(ignorar las penalizaciones por dafno, resistirse a la Dominacién, etc.), pero no se
atacan entre sini atacan al vampiro. Haran todo lo posible por permanecer alavista
de su amo, pero en caso de que no lo consigan, sus mentes se calman de repente.
La Caceria Salvaje no conoce el miedo, y atacara a cualquier criatura que se le
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ponga por delante. Todos los componentes desarrollan también las Garras de la
Bestia (Protean 2), aunque el Narrador o el jugador deben anotar que se gasta un
punto de su reserva de sangre al hacerlo. Estas garras se retraen al desaparecer el
frenesi.

El vampiro es inmune a las pruebas de Frenesi y Rotschreck. La Caceria Salvaje
termina al amanecer. Este poder cuesta 20 puntos de experiencia.

Libellus Sanguinis IV — Ravnos - Pagina 32/33

ELVigor de la Bestia (Animalismo nivel 3, Fortaleza nivel 3)

Aprovechando el vinculo entre el dominio y la esclavitud, un Ravnos que conozca el
vigor de la bestia podra recurrir a un animal ghoul cercano para que su vitalidad
absorba heridas que podrian incapacitar al vampiro. Las heridas surgiran en el
cuerpo del animal sin razén aparente. Si la bestia sobrevive, una vez curada,
conservara las cicatrices y el pelaje que crezca sobre ellas sera de color blanco.

Sistema: Si el Ravnos se encuentra cerca de animales ghoul, podra usar este poder.
Eljugador empleara un punto de sangre y hara una tirada de Resistencia + Trato con
animales (dificultad 8). Cada éxito transferira un punto de dafo (de cualquier tipo)
al nivel de salud del animal. El vigor de la bestia solo puede utilizarse
inmediatamente después de recibir las heridas (después de la tirada de Absorcion)
y cuenta como una accion reflexiva.

La mente de las tierras salvajes (Animalismo nivel dos, Auspex
nivel 4)

Solo algunos Phuri Dae conocen este poder, y lo usan para localizar rutas de viaje
seguras y zonas de acampada. Un vampiro en posesion de este poder extiende su
conciencia por el mundo salvaje para formase una idea general de las condiciones
del entorno (presencia o ausencia de peligro, lugares seguros 0 humanos). Resulta
imposible percibir el nimero o tipo de criaturas peligrosas, se trata de una
impresion general. Para obtener mas detalles el Phuri Dae debe convocar a un
animal para interrogarlo o explorar la zona por si mismo.

Sistema: El jugador realizara una tirada de Percepcién+ Trato con animales
(Dificultad 8) mientras el vampiro se concentra durante un turno completo. Cada
éxito proporcionara mas informacién acerca de la zona. Un éxito supondra un
conocimiento muy general de una extension de un acre o menos, mientras que
cinco éxitos servirian para tener una vision aproximada del paso de una montana p
de un bosque pequeho, y para localizar las partes mas peligrosas (y seguras). Una
pifia conduciria a una percepcion erronea o confusa. El Narrador deberia tener la
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precaucion de no revelar muchos datos mediante la mente de las tierras salvajes.
Con ella se pretende ayudar al personaje a explorar un drea mas que sustituir el
propio reconocimiento

Maldicion onirica (Auspex nivel cuatro, Quimerismo nivel cinco)

Este poder procede de lajatiindia de los Brahmany a través de ella ha llegado hasta
los Phuri Dae. Se utiliza a modo de castigo para aquellos que merecen algo peor
qgue la mera destruccion. El Ravnos extrae la mayor de las fobias de la victimay la
tortura con ella dia y noche. La criatura de la pesadilla solo la puede percibir el
afectado, pero ocasionalmente podra revelar su presencia a otros de forma sutil.
Siempre adoptara una forma que recuerde el temor de la victima: Un neonato que
tema la venganza de Dios vera Angeles iracundos o al sacerdote del lugar donde
nacio.

Sistema: El jugador gastara un punto de Voluntad (dos para objetivos cainitas) y
hard una tirada de percepcion + intimidacién (con dificultad equivalente a la fuerza
de voluntad del objetivo). ELRavnos se concentrara durante un turno completo para
alimentar el miedo de la victima y darle vida durante una noche por cada éxito.
Segun la tradicion, el Ravnos debe mantener contacto visual con el objetivo (que
podria haber sido atada o sujetada por los companeros del clan del verdugo), pero
no resulta realmente necesario. Si la victima se encuentra a la vista, pero no existe
contacto visual, Ravnos sufrira una penalizacion de +1, si se encuentra a una milla
de distancia, pero fuera del alcance de su vista y el Ravnos dispone de un objeto
personal en el que concentrarse, el jugador sufrird una penalizacion de +2 a la
dificultad. Si el objetivo esta a varias millas de distancia o el Ravnos no dispone de
un objeto suyo, no se podra utilizar la Maldicidn onirica. El jugador podra prolongar
la duracién de la pesadilla invirtiendo puntos de sangre una vez que se convoque
por primera vez; cada punto supone una noche mas de maldicion. Se desvanece al
amanecer de la ultima noche. Durante ese tiempo, la victima sufre los defectos de
persecucidny pesadilla taly como se describen en Vampiro: Edad oscura.

Libellus Sanguinis IV — Nosferatu - Pagina 75/76/77

Apdcrifos de Sangre (Auspex nivel uno, Ofuscacion nivel uno)

Es un intento por crear un lenguaje exclusivamente suyo, los Nosferatu han
desarrollado diferentes metidos para codificar su habla y sus mensajes. Un grupo
que habita en Oriente Medio usa los Apécrifos de sangre para las conversaciones
privadas, que se basa en los matices de la consumacion de sangre dentro del propio
cuerpo. No obstante, los Nosferatu parisinos usan una variante con la que realizan
escrituras invisibles. En ambos casos, sélo aquellos que dominen Apdcrifos de
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sangre podran entender el contenido. La mayoria de las familias que emplean este
método dispone de un miembro que actla de traductor, ya que seria impensable
pretender que todos estuvieran versados en la misma arte.

Esta Disciplina permite a los vampiros comunicar informacién de dos formas. Si
tiene que ver con el habla, los dos interlocutores habran de encontrarse muy cerca
para sentirel gustoy el olor de la sangre atomizada. El beso constituye la forma mas
segura. El segundo método, la escritura, permite al escriba dibujar pictogramas de
sangre en sus ropas con su propio liquido vital. En realidad, la sangre nunca llega a
tocar el material, sino que sus emanaciones impregnan la tela porosa para crear el
mensaje. Tanto en uno como en otro caso, los Apdcrifos de sangre no descodifican
el cifrado; solo se percibe la tinta. Esto quiere decir que el vampiro que use esta
Disciplina debe también conocer el cédigo correspondiente. Por eso las familias de
Oriente Medio y los Parisii mantienen con tanta eficacia sus secretos.

Sistema: Ya sea el vampiro receptor o emisor, el mensaje sea escrito o hablado, el
personaje ha de invertir un punto de sangre para recuperar o transmitir el mensaje.
En la comunicacién oral, mientras los Nosferatu estén en contacto, no se necesita
ninguna tirada. Para las misivas escritas, el personaje emisor deberia realizar una
tirada de Percepcién + Subterfugio (dificultad 5) para determinar cuanto durara el
mensaje (véase mas abajo). La lectura del mensaje requiere un gasto de sangre,
pero no hace falta ninguna tirada, siempre se salda con éxito a menos que haya
expirado el plazo de duracion.

Exito - Duracion de los mensajes escritos

e 1 éxito- dos dias

e 2 éxitos - cuatro dias

e 3 éxitos-unasemana

e 4 éxitos-un mes

e 5+ éxitos —indefinidamente

Lamento del Lobo (Animalismo nivel uno, Ofuscacion nivel dos)

Entiempos remotos, el aullido del lobo se escuchaba por los bosques y montafas,
era un método de comunicacién con sus hermanos lejanos. Los Nosferatu y
Gangrel que viven en las tierras salvajes del norte de Europa aprendieron a hacer lo
mismo. Y asi surgié el Lamento del Lobo. Este don permite al vampiro aullar un
mensaje que el sonido transporta varias millas. Ademas, cualquier lobo que
escuche el gemido lo potenciara con su propia voz. Si se hace de forma adecuada,
una cadena de lobos puede transmitir el contenido durante docenas o incluso
centenares de millas.
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Cualquiera gue los escuche oira un coro lugubre que perfora el aire, y resuena por
las cercanias. Sin embargo, quienes posean el Lenguaje animal percibirdan una voz
que acompafa al aullido. El contenido es breve, pero transmite imperativos
emocionales y un mensaje general. Puede prevenir un peligro, convocar a un
individuo, lamenta la muerte de alguien o transportar cualesquiera mensajes
igualmente simples y cortos. El Lamento del Lobo tan sélo puede reproducir dos
frases abruptamente.

Sistema: Para usar esta disciplina, el jugador relata el mensaje y el Narrador juzga
si es demasiado complicado (recitarlo de un tirén deberia valer). A continuacién, el
jugador realizara una tirada de Manipulaciéon + Trato con Animales (dificultad 6) y
entonces el vampiro emite su misiva con el aullido. Los éxitos determinan la
distancia que viaja mediante las repeticiones de los lobos (véase mas abajo). El
fracaso quiere decir que no hay manadas en la zona (o nho oyen el aullido), y la pifia
atrae la atencion de indeseables.

Exitos — Distancia

e Jexito - 5 millas

e 2éxitos - 10 millas
e 3 éxitos - 50 millas
e 4 éxitos - 100 millas
e 5éxitos - 250 millas

Puente Generacional (Animalismo nivel uno)

Este don es un pariente avanzado del Lenguaje animaly con él se ejerce tal control
sobre las bestias naturales que los efectos se transmiten a los descendientes. Los
animales afectados vagan por las tierras salvajes de Europa con una intencién o un
pensamiento particular grabado a fuego en sus mentesy en su propio ser. Amenudo
se convierten en guias que deben acompafar a viajeros con cierto "olor" (Nosferatu,
en este caso) por rutas especificas. No obstante, algunas érdenes no son altruistas.
Algunos animales pelean contra enemigos de talla superior porque un vampiro le
ordend a su tatarabuela que protegiera cierto dominio.

Sistema: Al igual que Lenguaje animal, el Puente generacional permite a los
personajes tener control sobre las bestias. El mero hecho de hablar con ellos no
requiere tirada alguna, pero para condicionar a la criaturay a sus descendientes, el
jugador debe superar una tirada de Manipulacion + Trato con Animales (dificultad
7). A partir de entonces, dependiendo del numero de éxitos (véase mas abajo), la
bestia y su prole le obedeceran. De nuevo, dado que los animales son simples,
también han de serlo los mandatos. "Trae a los que huelan como yo al sendero" o
"ataca a cualquier que huela la muerte, pero continde hacia delante" son tareas
validas. El condicionamiento puede desaparecer si otro vampiro emplea la

WWWw.oscurossecretos.com.ar



http://www.oscurossecretos.com.ar/

disciplina para transmitir nuevas instrucciones. En cualquier caso, el Puente
Generacional no afecta a la progenie ya existente de los animales recién
controlados.

Exitos - Animales afectados

e 1 éxito - Dos generaciones (el animal controlado y sus descendientes
inmediatos)

e 2 éxitos - Tres generaciones

e 3 éxitos - Cuatro generaciones

e 4 éxitos - Cinco generaciones

e 5+ éxitos - La familia queda vinculada a la orden eternamente

Libellus Sanguinis IV — Malkavian - Pagina
110/111/112

La Profecia (Auspex nivel cuatro, Dementacion nivel tres)

Para algunos, la locura constituye un vinculo con las tormentas del destino, y el
vidente Malkavian es una figura poderosa entre los cainitas. Abriendo su mente al
lunatismo inherente en el mundo y observando las pautas destructoras de la mente
que describe el destino (generalmente a través de rituales), el vidente puede
predecir el futuro. Puede que le acosen imagenes o que simplemente adquiera
sentimientos intelectuales, pero en cualquier caso experimenta una clarividencia
util. Puede guardarse sus descubrimientos para si mismo, usarlo jpara ayudar a
otros o para causarles dafio!

Sistema: El Malkavian que quiera pronunciar profecias ha de examinar las pautas
del mundo que se abre sobre su cabeza. Los mecanismos supuestamente
aleatorios como el lanzamiento de huesos, las nubes de humo, el sacrificio de
animales (0 humanos) o las propias mareas, son métodos comunes a través de los
cuales puede observar el transcurso de los acontecimientos. Pese a que el oraculo
Malkavian puede realizar estos procesos sin pronunciar una sola palabra, eljugador
deberia formular alguna pregunta o determinar un asunto para la adivinacion. (He
aqui algunos buenos ejemplos: “;Quién traiciona al principe?”, “;Cual es el destino
de mis descendientes?”, “4Como puedo derrotar a mis enemigos?” El jugador
gastara a continuacion dos puntos de sangre y realizara una tirada de Conciencia +
Percepcion (dificultad 8). El proceso tarda en torno a wuna hora.
Si el personaje busca informacién simple, vendran a él visiones de los mares del
destino. Un éxito supone una imagen fugaz acompafiada de una emocion

dominante, mientras que cinco éxitos suponen una experiencia verdadera en el
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futuro. Si el personaje emplea la profecia en relacién con un acto que esta a punto
de acometer, como por ejemplo enfrentarse a un enemigo, o atravesar tierras
hostiles, adquiere una percepcioninstintiva. Eljugador puede tratar los éxitos como
una reserva de puntos valida para reducir la dificultad de cualquier tirada con la
accion. Cada uno de los éxitos sdlo se puede emplear una vez. El Narrador tiene la
ultima palabra para decidir qué tipo de profecia es apropiada y puede incluso
combinarlas. Los oraculos Malkavian suelen utilizar esta habilidad para sondear el
destino de otros. Se realizan las mismas tiradas en este caso, pero se requieren dos
puntos de sangre adicionales del sujeto de la profecia. Si la profecia se manifiesta
en forma de visiones, el creérselas depende del Malkavian; si se trata de
percepciones instintivas, el Malkavian transmitird sus impresiones mediante
advertencias cripticas. En realidad, tienen poco o ningln sentido, pero el sujeto
paciente recibe una reserva de dados igual a la mitad de los éxitos del Malkavian (y
se usanigual que el caso mencionado arriba).

Pluma de la demencia (Auspex nivel tres, Dementacion nivel
variable)

Haciendo uso de este poder, el Malkavian puede construir una locura contagiosa en
forma de una obra de arte o un manuscrito. Los simples trazos de una pluma o un
pincel, las lineas de un grabado, las notas de una cancién o las teselas de un
mosaico encierran el lunatismo codificado del Malkavian, listo para pasar a
mortales o cainitas que lo observen. A través de la pluma demencial, los Malkavian
pueden someter a la locura a su objetivo o0 manipularlo y enganarlo facilmente
mediante la astuta artimana.

En la mayoria de los casos, la victima sélo intuye vagamente que la obra de arte o
el manuscrito estan relacionados con su locura o engano.

Las obsesiones corrosivas y la paranoia son trastornos comunes, pero no mortales
o fatales, de modo que apartan a la victima de la destruccién (que a su vez
supondria el fin del tormento). Solamente el examen prolongado a cargo de alguien
en posesion del conocimiento de tales materias revelara la locura arcana sujeta al
objeto.

Sistema: Los Malkavian pueden emplear Pluma demencial para transferir cualquier
poder de Dementacion que conozcan (excepto Ojos del Caos) a una obra de arte o
un manuscrito. En primer lugar, se declara qué poder se quiere codificar. A
continuacidén, se emplea un punto de sangre y se realiza una tirada de Manipulacién
+ pericias, musica o linguistica (dependiendo del medio) con una dificultad de 5+ el
nivel del poder en cuestiéon. ELnumero de éxitos determina el periodo de tiempo que
la locura permanecera codificada en el objeto (véase mas abajo). El proceso dura
tantas horas como el nivel del poder transferido.
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e 1 éxito - Una semana.

e 2éxitos-Un mes.

e 3éxitos - Tres meses.
e 4éxitos - Un ano.

e 5éxitos - Indefinida.

En cualquier momento durante el tiempo determinado por la tabla anterior,
cualquiera que examine el objeto (a excepcién del Malkavian que lo creara) durante
al menos dos minutos, se vera afectado por el poder de Dementacién codificado
como si el Malkavian estuviera presente (pese a que cualquier cambio que se
produzca en las estadisticas del Malkavian en un momento posterior a la
codificacion no surtiran efecto en las capacidades del objeto). El unico efecto
adicional consiste en que cualquier victima del objeto adquiere un trastorno mental
centrado en el documento. El narrador debe determinar los pormenores de la
enajenacion guiandose por el niumero de éxitos, pero la obsesidn y la paranoia son
los mas comunes. La Perturbacion mental se desvanece cuando se extingue la
duracién de la codificacion. Tanto la enajenacidn como los poderes trasferidos
desaparecen si se destruye completamente el objeto.

Los personajes que logren resistir la influencia de la Dementacion codificada (la
persona que realiza la tirada por el objeto no tiene ningun éxito en el intento) puede
examinar el objeto para descubrir que se esconde tras la extrana sensacion que
produce. Una tirada de Percepcién + Ocultismo (dificultad 8) revelara que el objeto
esta maldito y quizas algun otro detalle (a discrecion del narrador).

Por ejemplo: Miroslav, un consejero del principe Ventrue Christoph, desea
envenenar las relaciones entre su sefiory su aliado mas préximo, Frederick. Escribe
una carta falsa (supuestamente del pufio y letra de Frederick), Miroslav pretende
intensificar la paranoia natural de Christoph a ser traicionado. Emplea la Pluma
demencial para codificar en la carta la Pasién del Incubo (nivel uno de
Dementacion). Eljugador de Miroslav usa un punto de sangre y realiza una tirada de
Manipulacidon + Linglistica con dificultad 7 (el Narrador anade una penalizacién de
+1 porque la carta esta falsificada). Obtiene dos éxitos, asi que el efecto dura un
mes. Una semana después, Christoph recibe la cartay la lee. El jugador de Miroslav
realiza una tirada de Carisma + Empatia con dificultad 5 (La puntuacién de la Via de
Christoph) y obtiene tres éxitos: La paranoia del principe se desata y se obsesiona
con la carta llevandola consigo adondequiera que va. Cada vez que la relee, el
poder se activa hasta que transcurridas dos semanas la obsesidn y la codificacion
se desvanecen. Para entonces, los dos Ventrue ya se han enfrentado, por supuesto.
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Desaparicion (Dementacion nivel cuatro, Ofuscacion nivel cinco)

Se cuenta que cruzarse con un Malkavian equivale a dar la bienvenida a un destino
peor que la destruccién. Y quienes han sufrido el tormento de Desaparicidn darian
fe de ello si pudieran. Con esta rama de Dementacion, los Malkavian pueden
transformar al objetivo en un fantasma vivo o muerto. Con una simple palabra, el
destinatario desaparece literalmente de la vista y muy probable para no ser visto
jamas.

Sistema: Para que Desaparicidon funcione el vampiro ha de mirar fijamente a la
victima y maldecirla. El jugador realizara una tirada de Manipulacién + Sigilo (con
una dificultad igual a la fuerza de voluntad del objetivo) y el niumero de éxitos
determinara la duracién de los efectos (véase mas abajo).

Durante ese tiempo, la victima desaparecera de la vista (dependiendo de las
intenciones del Malkavian, se lo llevaran los Angeles, se lo tragaran las sombras o
lo devoraran los demonios). Mientras se encuentre bajo los efectos de la
Desaparicién, la victima delira y solo es capaz de balbucear para si misma
buscando resguardo del sol. Si el Malkavian obtiene suficientes éxitos, puede
condenar a la victima al letargo.

1 éxito - Un turno.

2 éxitos - Una escena.
3 éxitos - Una noche.
4 éxitos - Una semana.

5 éxitos - Un mes.

ClanBook Baali - Pagina 47

Soy Legion (Daimoinon nivel tres, Ofuscacion nivel 2)

Esta sutil magia es uno de los métodos mas arteros de los Baali para evitar la
deteccidn, y permite forjar un pacto temporal con un "demonio hablador" u otro
espiritu malévolo (a discrecion del Narrador, dependiendo de lo que sea mas
apropiado). Una vez el pacto se sella, el compafiero de embustes entra
temporalmente en el cuerpo del vampiro, asumiendo un control limitado sobre su
VOz 'y suUs movimientos.

Mientras el Baali esté "poseido" el intruso dara una cierta libertad a la hora de
enfrentarse a preguntasincomodas. Después de todo, eldemonio puede responder
de forma veraz a cosas que pondrian en apuros al vampiro si se le sometiera al
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escrutinio de Auspex, de la magia o de cualquier otro tipo. Podria, por ejemplo,
contestar alegremente "no" a la cldsica pregunta "; Eres un Baali?", o ";Tienes traros
con los demonios?"; "No tengo clan" o "No soy un vampiro" son respuestas
correctas para una criatura no vampirica.

Sistema: el jugador debe tener éxito en una tirada de Manipulacion + Liderazgo
(dificultad 6) para atrapar a un demonio o a un espiritu adecuado. El nimero de
éxitos determina la inteligencia de la criatura y su voluntad para ayudar, lo que
determina hasta qué punto es capaz de preparar reacciones Utiles a preguntas y
situaciones importantes.

Un fallo indica que no se logra atrapar a la entidad, mientras que un fracaso puede
ser una completa catastrofe (una criatura que no desea abandonar el cuerpo del
invocador o que le traiciona, a eleccién del Narrador). Los Baali que se arriesguen
con este tipo de tratos pueden hacer "concesiones" a la criatura para lograr una
mayor cooperacion. Del Narrador depende determinar qué podria querer un
demonio, lo que éste podria dar a cambio y si cumple 0 no sus promesas.

ClanBook Capadoccio - Pagina 44

La Enfermedad Desvelada (Auspex nivel dos, Fortaleza nivel siete)

Este siniestro poder diagndstico estd basado en Visién del Alma, pero revela un
aspecto distinto de la condicion del sujeto. Contemplando a su objetivo, el
Capadocio puede distinguir exactamente qué enfermedad fisica le aflige, si es que
hay alguna, y puede prestandole un poco ele su propia Fortaleza. Este poder esta
limitado por el conocimiento del Capadocio.

Sistema: Cuando un vampiro use este poder, puede que el Narrador prefiera hacer
la tirada en secreto para que el jugador no conozca el resultado. El poder requiere
una tirada de Percepcion + Medicina (o Herbolaria a discrecion del Narrador, si el
personaje sospecha un envenenamiento) a dificultad 8. El numero de éxitos indica
la precision y exactitud del diagndstico. Un fallo significa que el Capadocio no
conoce la enfermedad, y un fracaso un diagndstico totalmente erréneo. Debe
tenerse en cuenta que este poder revela sélo los sintomas fisicos del sujeto: la
psicologia es algo casi por completo desconocido en esta época. Este poder esta
limitado también por los conocimientos de medicina que tenga el Capadocio; si el
vampiro no esta familiarizado con una enfermedad concreta, serd incapaz de
identificarla.

Ademas, con una tirada adicional de Resistencia + Medicina (el Narrador decide la
dificultad, a un nivel acorde con la enfermedad: un resfriado puede tener dificultad
5, mientras que el tifus sera dificultad 9), el Capadocio puede curar la enfermedad
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silareconoce. Lavictima, aungue no recupera la salud instantdneamente, empieza
a mejorary se recupera por completo a su debido tiempo. Un fracaso en esta tirada
agrava la enfermedad en cuestion, con efectos posiblemente fatales. Este poder
cuesta 20 puntos de experiencia.

Aguante Bendito (Fortaleza nivel ocho, Mortis nivel cuatro)

Milenios de pasividad frente a la oposicién dan como fruto una constitucion
indomable. Se sabe que los vampiros con este poder se han alzado de la Muerte
Definitiva. Miembros y apéndices se unen de nuevo si son cortados, y las cabezas
encajan de nuevo en los cuellos, si es necesario. Cualquiera que intente exterminar
a un Capadocio debera asegurarse de que su "Victima" no domina este poder, o se
encontrara frente a un poderoso y muy a largo plazo enemigo.

Sistema: En el improbable caso de que al vampiro le quede algin Punto de Sangre,
debe gastarlos todos, asi como cuatro puntos de Fuerza de Voluntad, mas uno por
cada miembro cortado (contando la cabeza) que deba unirse de nuevo al cuerpo.
Si el Cainita no tiene suficiente Fuerza de Voluntad, sufre la Muerte Definitiva de
forma normal. Las partes del cuerpo recuperadas deben estar cerca del cadaver, y
"reptaran” misticamente hasta el tronco (una visidon perturbadora); el Narrador
decide la distancia limite.

El vampiro se cura milagrosamente hasta el nivel "Malherido", arrastrandose a
continuacidén hasta algun agujero en el que pueda sanar del todo con el paso del
tiempo. El personaje que use este poder pierde de forma permanente un punto en
cada Atributo. Estos puntos no pueden ser recuperados nunca, lo que da como
resultado una reduccién de la puntuaciéon maxima posible. El poder entra en
funcionamiento de forma automatica e inmediata cuando es necesario, y el
adversario del personaje puede interferir libremente en los efectos de este mismo
(si es lo bastante avispado para ello). Observa que el dafno catastréfico, como por
ejemplo caer dentro de un volcan en activo o ser depositado en un prado al
amanecer, sigue siendo fatal y esta mas alla de las capacidades regenerativas del
poder. Aprender este poder cuesta 36 puntos de experiencia.

Lobos Marinos - Pagina71/72

Piel de Oso (Animalismo nivel dos, Protean nivel cuatro)

De acuerdo con las leyendas, algunos berserkers adoptaban el terrorifico aspecto
de osos cuando estaban en medio del fragor de la batalla. Aunque no todos los
einbeirjar son auténticos berserkers, aquellos con esta capacidad han dominado
los medios para simular la piel del oso, confiriéndoles una resistencia adicional y
una apariencia terrible.
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Sistema: el einbeirjar debe estar en frenesi antes de poder usar este poder. El
jugador gasta un Punto de Sangre. Posteriormente, durante unos cuantos
segundos, los musculos del vampiro se retuercen y se hinchan, y un espeso pelaje
aparece por todas aquellas zonas en la que normalmente tiene pelo. La boca del
vampiro se agranda y es capaz de arrancar miembros de un mordisco, mientras la
piel se endurece y vuelve insensible. En este estado, el einbeirjar adquiere dos
dados adicionales en todas las tiradas de Fuerza y Resistencia, incluyendo la
absorcion de dafo; la piel es tan espesa que incluso protege contra la luz del sol (la
bonificacion a la Resistencia se aplica a las tiradas de absorcion contra la luz solar).
Una vez invocado, la Piel de Oso se mantiene mientras que el personaje siga en
frenesi.

Garras de Fenrir (Fortaleza nivel dos, Protean nivel dos)

Muchos de los vargr del gélido norte confian en sus magnificas habilidades de caza
ala hora de buscar sus presas, combinadas con las armas naturales que les otorga
el poder de las Garras de la Bestia. Después de todo, las garras innatas que se
adquieren con esta Disciplina de Protean no pueden perderse o ser robadas. Sin
embargo, algunos vampiros de especial fiereza aumentan este armamento natural
con garras mas parecidas a las del Lobo Fenris, el gran lupino enemigo de los
dioses. Las garras de estos einbeirjar tienen quince centimetros de longitud, son
practicamente irrompibles y de un color casi metalico.

Sistema: Siempre que el einbeirjar active la Disciplina Garras de la Bestia, hace
crecer unas garras grisaceas de quince cm. de longitud en lugar de las tipicas ufas
de tres cm. de la Disciplina. Estas armas cortantes infligen un dafio agravado de
Fuerza +3 en combate cuerpo a cuerpo, y mientras permanezcan unidas al vampiro
en cuestién son casi indestructibles; con la suficiente fuerza (o Potencia), el
vampiro puede atravesar una armadura de acero, muros de madera o piedra
(cualquier cosa que pudiera ser rota con hasta diez éxitos de Fuerza puede serlo
también por estas garras, sin danarlas). Por el contrario, el vampiro sufre una
penalizacion de dos dados en todas las tareas de Destreza que requieran una
manipulacion con cierto control siempre que lleve estas garras.

Hibernacion (Animalismo nivel cuatro, Fortaleza nivel dos)

En los duros inviernos, muchos animales conservan sus reservas de comida y
duermen durante muchas frias y hambrientas noches. Los vampiros pueden a
veces emular este comportamiento durmiendo durante largos periodos cuando el
ganado es escaso, para despertar posteriormente. Con la hibernacién (palabra que
proviene del latin hibernare, pasar el invierno, aunque la habilidad puede usarse en
cualquier época del ano), el einbeirjar preserva su reserva de sangre y asi puede
sobrevivir durante varios dias tras despertarse antes de tener la necesidad de cazar.
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Vientos de Oriente - Pagina 70/71

Robar la Tremenda Velocidad (Animalismo nivel dos, Fortaleza
nivel uno)

A veces un Anda debe atravesar distancias enormes a gran velocidad. Los jinetes
mongoles son rapidos, cubriendo mas de ciento cincuenta kildmetros bajo
condiciones iddoneas cabalgando en tres o cuatro caballos. (Incluso los vastos
ejércitos mongoles compuestos de 100.000 jinetes pueden cubrir setenta u
ochentakildmetros aldia, mas de cuatroveces de lo que un ejército europeo similar
puede atravesar) Robar la Tremenda Velocidad permite a los Anda usar la fuerzay
velocidad de un pony mongol de la estepa cuando no puede encontrar ninguno.
Puede cubrir ciento cincuenta kilbmetros o mas en una noche, atravesando la
estepa haciendo un ruido similar para los que lo oyen a un caballo a galope tendido.
No obstante, no puede parar a descansar, alimentarse o conversar una vez que ha
empezado a correr, debe seguir moviéndose o perder los beneficios de esta técnica
paratoda la noche.

Sistema: Gastar un punto de sangre y tirar Resistencia + Atletismo, dificultad 6. Si
el jugador consigue al menos un éxito, el personaje puede moverse por tierra a una
velocidad de 30 kildbmetros por hora hasta que se detiene o aminora a menos de la
mitad de su velocidad maxima por cualquier razén. Los éxitos adicionales anaden
ocho kildbmetros por hora a la velocidad del personaje. El jugador puede gastar
Fuerza de Voluntad para permitir que el Anda pare o aminore sin perder los efectos
de Robar la Tremenda Velocidad; se debe gastar un punto de Fuerza de Voluntad
por cada turno que el jugador no vuelva a su velocidad normal. Si no se gasta este
punto de Fuerza de Voluntad, el personaje pierde la gran velocidad y no puede usar
Robar la Tremenda Velocidad de nuevo durante esa noche. Aprender este poder
cuesta 5 puntos de experiencia.

Compartir Fuerza (Animalismo nivel tres, Protean nivel dos)

La mayoria de los Cainitas atemorizan a los animales sensibles como perros, gatos
y caballos. Los Anda, sin embargo, dependen del pony de la estepa para sobrevivir
y aprenden a establecer un vinculo sobrenatural con sus corceles. Como muchos
mongoles en viajes largos o en tiempos de penuria, los Anda podrian tener que
beber la sangre de un caballo; aquellos que conocen este Ma a veces devuelven el
favor. No sélo pueden hablar con su montura (como con Habla Salvaje) , sino que
puede otorgarle otros beneficios alimentandole con algo de su sangre.

Sistema: El Anda alimentan con un punto de su sangre a su corcely el jugador tira
Carisma + Trato con Animales, dificultad 7. Cada éxito puede gastarse en una de las

WWWw.oscurossecretos.com.ar



http://www.oscurossecretos.com.ar/

siguientes habilidades (cada habilidad dura un niumero de dias igual al nivel de
Animalismo del vampiro).

e Doblar la velocidad de movimiento de la montura en largas distancias; los
éxitos adicionales se emplean en incrementar en uno el multiplicador, de
modo que un Anda que gaste dos éxitos en movimiento a larga distancia
permite a su caballo moverse al triple de su velocidad. La criatura necesitara
solo la cantidad normal de comida y descanso durante este tiempo.

e Doblarlavelocidad de galope de la montura: Como en los desplazamientos
alarga distancia, los éxitos adicionales incrementan el multiplicador en uno,
de forma que un Anda que obtenga cuatro éxitos incrementa la velocidad de
galope del pony en cinco veces su velocidad normal.

e Incrementaren 1 cualquiera de los Atributos Fisicos de la montura (hasta un
maximo del doble de su nivel natural)

e Adherir al Anda a su montura; no puede ser descabalgado a menos que él
decida dejar el lomo del caballo. Esto proporciona una bonificacién de +1 a
la reserva de dados de Equitacién y +1 a la de Armas Cuerpo a Cuerpo
cuando el Anda combate desde su caballo. Las tiradas con espectaculares
éxitos para descabalgar al vampiro (5 o0 mas éxitos) pueden, a discrecion del
Narrador, dafar a caballo o al jinete en vez de derribarlo.

La sangre proporcionada a una montura para los propésitos de Compartir Fuerza
no implica un juramento de sangre ni hace que el animal se convierta en un ghoul.
No obstante, este poder no esincompatible con estos estados. Aprender este poder
cuesta 12 puntos de experiencia.

El Abrazo de Itugen (Animalismo nivel uno, Protean nivel tres)

Los Anda sienten una profunda conexién con la tierra poco compacta de la estepa
por la que merodean noche tras noche. Para ellos, esta tierra es el cuerpo de Itugen,
su Diosa Madre, y es ella quien les protege de los crueles rayos del sol. Creen que
el favor de ltligen les permite extender dicha protecciéon a sus mas cercanos
seguidores, como vastagos y ghouls, asi que esos menores pueden dormir junto a
ellos. Mas comunmente los jinetes Anda usan este poder para enterrar a sus ponis
con ellos jDesafortunado es el mortal que ve a un mongol a caballo salir de la
mismisima tierra al anochecer!

Sistema: Los efectos de este poder son indistinguibles de los de Fusién con la
Tierra, salvo que el vampiro debe gastar sangre adicional para sumergir a otro en la
tierra con él. Eljugador gasta el punto de sangre adicionaly el vampiro puede dormir
con un ghoul, vastago (u otro descendiente vampirico) u otro vampiro unido a él
mediante el juramento de sangre. Un ghoul enterrado puede ser humano o animal,
pero no mas grande que un caballo. Sélo un vampiro que traza su linaje con el del
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personaje o que esta bajo el juramento de sangre puede ser asi enterrado. Ambas
criaturas deben entrar en la tierra al mismo tiempo, ambos sienten los mismos
efectos, y ambos dejan la tierra cuando el antiguo que posee esta habilidad desea
hacerlo. Los vampiros mas salvajes encuentran bastante desagradable usar este
poder con vastagos (un cachorro que no puede cavar o encontrar sus propios
agujeros hasta que aprende Fusion con la Tierra no merece ser protegido). Pero los
Cainitas mas practicos, especialmente tras el ascenso del Imperio Mongol, le dan
menos importancia a la mistica barbara. Aprender este poder cuesta 10 puntos de
experiencia.

Companion - Pagina 86

Armadura de Tinieblas (Obtenebracion nivel cuatro, Fortaleza
nivel dos)

La mayoria de los Lasombra tienen numerosos esclavos y criados que ponen en
practica las maquinaciones de sus amos. Pero algunos miembros del clan prefieren
asumir papeles mas activos en las tramas particularmente delicadas, aunque
signifique aventurarse en el peligroso reino de la luz del dia. Estos raros vampiros
desarrollaron una técnica para protegerse de los letales efectos del sol.
Combinando las Disciplinas de Obtenebracion y Fortaleza, el Cainita se envuelve
en la materia de la sombra, creando un manto oscuro que le protege del fuegoy de
los rayos del sol.

Sistema: El personaje gasta dos Puntos de Sangre y uno de Fuerza de Voluntad, y
hace una tirada de Fuerza de Voluntad a dificultad 8. El niumero de éxitos equivale
al numero de dados que puede afadir a las tiradas de absorcién de dafo por fuego
y luz solar (aparte de su Resistencia y Fortaleza). EL Cainita debe concentrarse para
mantener la armadura, pero puede llevar a cabo otras acciones y usar sus
Disciplinas de la forma habitual (sumando 1 a la dificultad de todas estas acciones
mientras este poder se mantenga activo). Si no absorbe algun dano el vampiro
resuelve los efectos de fuego y Rotschreck de la forma habitual.
Este poder envuelve al personaje en sombras que recuerdan a una capa informe.
Mediante una tirada de Manipulacién + Pericias (dificultad 6), es posible moldear la
oscuridad para que cobre una forma especifica, como ropa, tunicas o incluso
armaduras. Cualquier parte del cuerpo no cubierta por esta forma se considera no
protegida. Se dice que algunos Lasombra llevan siempre puesta la Armadura de
Oscuridad; los Cainitas embozados y vestidos de negro pueden no estar llevando
pesadas capas de lana, sino la misma sustancia de la oscuridad a laque se hadado
forma.

Esta facultad esta celosamente guardada por sus escasos practicantes. El
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personaje que quiera aprenderla debera encontrar algun Cainita que conozca el
secreto y acceda a transmitirlo. Adquirir este poder cuesta 15 puntos de
experiencia.

Edad Oscura Vampiro — Guia del Jugador de los
Clanes Bajos - Pagina 158

Aura de Rabia Maldita (Animalismo nivel tres, Presencia nivel dos)

Originalmente obtenida por los Gangrel de seguidores Brujah del Camino de la
Bestia, este temible poder desencadena todo el salvajismo inherente al alma
Cainita. Esta rabia no conoce ni amigo ni enemigo, y un uso poco cauteloso de esta
Disciplina puede transformar en cuestiéon de minutos la tranquila corte de un
principe en un pantedn de viscerasy sangre. Se cuenta que al menos un descuidado
Nosferatu ha logrado tal hazana, aunque puede que sélo se trate de una leyenda de
los Bajos Clanes.

Sistema: el jugador gasta un punto de sangre y realiza una tirada de Carisma +
Intimidacién (dificultad 7). La dificultad de todas las tiradas de Autocontrol para
resistir el frenesi se incrementa en +1 por éxito hasta finalizar la escena. Este poder
afecta a todos los vampiros que se encuentren en el angulo de vision del personaje,
incluyendo a quien esté utilizando este poder. Los vampiros que se alejen de la vista
del personaje seguiran bajo los efectos del poder durante toda la escena; los
vampiros que entren en escena tras la invocacion del poder no se veran afectados.
Una pifia en la tirada de activacidon provocara que el personaje entre en Rotschreck,
pero los otros vampiros no se veran afectados. Aprender este poder cuesta 21
puntos de experiencia.

Piel de Oso (Animalismo nivel dos, Protean nivel cuatro)

Segun la leyenda, algunos berserkers adoptan el temible aspecto de un oso en
medio de su furia de batalla. Con este poder, los Gangrel einherjar hacen cierta esta
leyenda.

Sistema: el vampiro debe haber entrado en frenesi para usar este poder. El jugador
gasta un punto de sangre al inicio del turno. Durante los siguientes minutos, los
musculos del vampiro se retorceran e hincharan mientras todo su cuerpo se cubre
de un grueso pelaje, mas tupido alli donde normalmente tenga pelo. Su piel
adquiere la consistencia del cuero, y la mandibula del vampiro se ensancha hasta
convertirse en un semihocico lleno de colmillos capaces de atravesar
extremidades. En este estado, el vampiro consigue dos puntos extra en Fuerzay en
Resistencia, al igual que todos los efectos del Mérito Mandibula. Los personajes
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con Fortaleza pueden también absorber todo dafio agravado, proceda de la fuente
que proceda, con toda su Resistencia + Fortaleza.

La transformacién provocada por este poder se mantiene mientras dure el frenesi.
Aprender este poder cuesta 28 puntos de experiencia.

Vigor de la Bestia (Animalismo nivel tres, Fortaleza nivel tres)

A través del lazo entre amo y siervo, un vampiro que disponga de esta técnica de
Disciplina puede utilizar la vitalidad de un ghoulanimal que se encuentre cerca para
poder absorber el dafio de sus heridas. Las heridas que se transfieren destrozan el
cuerpo del animal, sin razén aparente. Si el animal sobrevive, su curacidon dejara
como secuelas extensas cicatrices y pelaje encanecido. Los ancianos Ravhos son
conocidos por utilizar una versién mas poderosa de este arte, transfiriendo las
heridas a siervos humanos.

Sistema: el jugador gasta un punto de sangre y realiza una tirada de Resistencia +
Conocimiento de los Animales (dificultad 8). Cada éxito transfiere un nivel de salud
de dafno (de cualquier tipo) a un unico ghoul animal que se encuentre dentro del
campo de visidn. El uso de este poder es reflexivo, pero debe hacerse
inmediatamente después de que un vampiro resulte herido (por ejemplo, tras la
tirada de absorcién). S6lo pueden quedar afectados por este poder los ghouls del
vampiro en cuestion. Aprender este poder cuesta 21 puntos de experiencia.

Existe una forma alternativa de este arte, Azotar al Siervo, que requiere Animalismo
4y Fortaleza 4y cuesta 28 puntos de experiencia. Este arte funciona de forma muy
parecida, excepto que las heridas se transferirdn a ghouls humanos que se
encuentren atados al vampiro por un juramento de sangre.

Aviso de Bendicion (Auspex nivel dos, Daimoinon nivel uno)

Los Tremere adquirieron del linaje de sangre Baali el conocimiento de este arte a
cambio de favores desconocidos (probablemente relacionados con la purga de los
Salubri). Con él, la Visién del Alma de un vampiro (Auspex 2) puede detectar a los
Benditos y sus reliquias, fervorosos seguidores del Camino del Cielo; y, a veces, el
tercer ojo de Saulot. Unos cuantos Tremere se preguntan codmo es que se puede
detectar a los Salubri con un poder pensado para detectar el favor de Dios, y temen
en silencio el posible significado de esa marca. Aquellos que abrigan estas dudas
se las guardan sabiamente para ellos.

Sistema: esta técnica funciona exactamente igual que el poder Auspex Vision del
Alma. Pero en el caso de que el personaje esté buscando especificamente senales
de santidad, sera el nUmero de éxitos el que determine lo que el vampiro es capaz
de ver. Con un éxito podra sentir un nimbo dorado que rodea a las reliquias sagradas
y a los Benditos. Los terrenos sagrados brillaran con una ligera radiacion que se
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reflejara entodo lo que esté sobre ellos. Con tres éxitos podra distinguir a todo aquel
seguidor del Camino del Cielo con una puntuaciéon de Camino lo suficientemente
alta como para activar un modificador de aura positivo (8+). La luz que rodea a estos
seres es mucho mas suave que la que envuelve a aguellos mortales tocados por los
altos poderes, por lo que nunca podran confundirse los unos con los otros. Con
cinco éxitos podra ver el tercer ojo de los Salubri como una banda luminosa en la
frente del Ciclope. Aprender este poder cuesta 14 puntos de experiencia.

Artesania Efimera (Quimerismo nivel cinco, Fortaleza nivel tres)

Con este arte temible, un Ravnos puede trascender la ilusion y endurecer el
material del gue estan hechos los suefos para crear un objeto funcionalmente real.
Dudar de él obtiene los mismos resultados que dudar de la realidad, quizas hasta
dando crédito a otras ilusiones. Afortunadamente, estos fantasmas hijos de la
sangre se desvanecen al alba, al extinguirse su potencia de pesadilla. Esta técnica
de Disciplina suele usarse principalmente para generar armas, herramientas u
objetos preciosos (como oro o joyas) con los que engafiar a los incautos.

Sistema: el vampiro debe imaginar el objeto que quiere generar y forzarlo a existir
mediante un sobrenatural esfuerzo de voluntad. El jugador gasta tres puntos de
sangre y uno de Fuerza de Voluntad y realiza una tirada de fuerza de Voluntad
(dificultad 8). Los objetos creados no pueden exceder en tamafo al vampiro que los
ha generado, y deben ser inanimados. Pueden tener partes moviles, pero los
objetos complicados pueden resultar imposibles de crear o pueden necesitar una
tirada de Inteligencia + Artesania (dependiendo de lo que decida el Narrador). El
objeto es funcionalmente real y no se puede dudar de él. Pero cualquiera que
disponga de Auspex o0 magia similar con una puntuacidon superior a la del
Quimerismo del vampiro puede gastar un punto de Fuerza de Voluntad para hacer
desvanecerse la ilusién. De otra forma, el objeto permanece hasta que sea
destruido de forma normal o hasta que despunte el alba, momento en el que se
disolvera en la niebla. Aprender este poder cuesta 35 puntos de experiencia.

Beber la Mente (Auspex nivel cuatro, Extincion nivel cinco o
Taumaturgia (Rego Vitae) nivel cinco)

Practicada tanto por Assamitas como por Tremere, aunque segun principios
magicos totalmente diferentes, esta Disciplina aumenta el poder del Amaranto para
robar recuerdos y conocimientos. Aquellos que recorren el Camino de la Sangre
consideran esta forma de alimentarse como un sacramento que se encuentra
dentro de lo mas sagrado de lo sagrado, una forma de reclamar conocimientos de
aquellos que nada valen. Los pragmaticos hechiceros de la sangre Tremere
consideran que la magia negra de la mente es simplemente otra util herramienta de
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poder. Ninguno de los dos clanes sospecha que no son los Unicos en practicar el
arte.

Sistema: este poder puede usarse siempre que un personaje logre utilizar con éxito
la magia negra. El jugador gasta tantos puntos de Fuerza de Voluntad como puntos
de Inteligencia tenga la victima, y realiza una tirada de Fuerza de Voluntad. La
dificultad iguala los puntos de Fuerza de Voluntad permanente que tenga la victima,
afadiendo uno por cada una de sus locuras. Cada éxito garantiza un punto extra
que puede gastarse para conseguir o incrementar las Destrezas o Conocimientos
del mago negro (los costes de los puntos extra pueden encontrarse en Edad
Oscura: Vampiro). Pero no podran utilizarse estos puntos para elevar una Habilidad
por encima de la puntuacion de la victima. Este poder también permite al mago
negro recuperar los recuerdos mas intensos de la victima, pero lo que recoja queda
en manos del Narrador. Los recuerdos robados se veran brumosos y como
procedentes de un sueno, y suelen ofrecer pistas cripticas antes que visiones
reveladoras.

Los vampiros cuyos jugadores obtengan una pifia en la tirada de Fuerza de Voluntad
pierden un punto de Fuerza de Voluntad permanente por cada 1 obtenido, pues el
personaje queda saturado por una avalancha de imagenes inconexas y de odio
procedente del alma devorada de la victima. Sélo podra usarse este poder una vez
por cada utilizacién de magia negra. Aprender este poder cuesta 35 puntos de
experiencia.

Garras de Fenris (Fortaleza nivel dos, Protean nivel dos)

Los einherjar de Escandinavia son sobradamente conocidos tanto por sus
excelentes habilidades cinegéticas como por su salvajismo sin igual en combate.
Los vampiros que sobresalgan por su dominio de esta técnica de Disciplina pueden
elegir entre hacerse crecer enormes garras de quince centimetros de largo que
hacen honor al lobo Fenris en lugar de las mas pequenas que crecen con Garras de
la Bestia (Protean 2). Estas temibles garras brillan en un tono negro metalico y
pueden hender la maderay el metal tan facilmente como la carne.

Sistema: el personaje puede hacerse crecer mayores garras que si utilizara Garras
de la Bestia (al mismo coste en puntos de sangre). Esta arma casi indestructible
inflige en combate un dafio agravado de Fuerza + 3. Asumiendo que el personaje
disponga de suficiente Fuerza o Potencia, podra rasgar cualquier objeto que pueda
romperse con diez 0 menos éxitos de una Derrota por Fuerza sin dafar las garras.
Debido a su enorme tamano, las garras imponen una penalizacidon de dos dados en
todas las tareas de Destreza que requieran una habil manipulacion. Los personajes
que posean esta técnica de Disciplina pueden hacerse crecer las garras de menor
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tamano de las Garras de la Bestia si asilo desean, aunque pocos einherjarlo hacen.
Aprender este poder cuesta 14 puntos de experiencia.

Imbuir Ferocidad (Animalismo nivel cuatro, Potencia nivel dos)

Mediante este poder, un vampiro puede compartir su fuerza preternatural con una
bestia que se encuentre dentro de su campo de vision. Los Nosferatu utilizan este
poder mas que ningun otro clan, aunque los Gangrel también lo conocen.

Pocas imagenes resultan tan estremecedoras como la de una rata hinchada
royendo tuneles a través de piedra sélida.

Sistema: el vampiro selecciona un animal que se encuentre dentro de su campo de
vision, y el jugador realiza una tirada de Fuerza + Conocimiento de los Animales
(dificultad 6). El vampiro podra transferir tantos niveles de esta Disciplina de
Potencia al animal elegido como éxitos obtenidos, aunque el jugador no tiene por
qué utilizar todos sus éxitos y, obviamente, los vampiros no podran transmitir mas
Potencia de la que tienen. La propia puntuaciéon de Potencia del vampiro se vera
reducida en tantos puntos como transfiera, debilitAndole mientras el poder esté
activo. Imbuir Ferocidad puede desactivarse a voluntad por ser una accidon reflexiva,
restaurandole toda su fuerza al vampiro. Aprender este poder cuesta 28 puntos de
experiencia.

La Diosa Entre Bestias (Animalismo nivel uno, Ogham nivel uno)

Con este poder, una Lhiannan puede invocar su daga-espiritu para dominar a las
bestias que habiten en sus dominios. Para estos animales, sera una diosa, una
fuerza de la naturaleza tan irresistible como el viento o las estaciones. La Lhiannan
se pintara el cuerpo con runas de vitae que manifiesten su autoridad espiritual.

Sistema: el personaje pierde una escena perfilandose runas en el cuerpo; lo que le
cuesta un punto de sangre. A continuacion el jugador realiza una tirada de
Manipulacion + Supervivencia (dificultad 6). Durante un numero de horas
equivalente al nimero de éxitos obtenido, el personaje recibira un éxito automatico
en todo poder de Animalismo que dirija a una bestia que habite en sus dominios. El
personaje también recibe todos los beneficios del Mérito Inofensivo para los
Animales (ver Edad Oscura: Vampiro).

Una pifia en este poder otorgaria al personaje el Defecto Repulsivo para los
Animales durante el resto de la noche. Aprender este poder cuesta 7 puntos de
experiencia.
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Vigilia del Guardian (Auspex nivel uno, Celeridad nivel uno,

Fortaleza nivel uno)

Ya que los “mejores” de los Altos Clanes suelen tratar de cazarlos por deporte o
como muestra de poder, los Bajos Clanes nunca se encuentran realmente a salvo,
ni siquiera en sus propios dominios. Este poder mantiene a un vampiro en un estado
perpetuo de alerta, listo para saltar o actuar en cualquier momento.

Sistema: el jugador gasta un punto de sangre. Mientras dure la noche, el personaje
no podra ser sorprendido por ningun medio convencional, siempre y cuando no se
desplace de su localizacidon original mas que unos pocos pies. El personaje tomara
automaticamente la iniciativa durante un Unico turno si algun otro le ataca o realiza
cualquier acto que pueda percibir o intentar detener.

Los efectos sobrenaturales que enmascaren un posible atacante/transgresor
necesitaran ser al menos de un nivel superior del Auspex del vampiro guardian para
poder tener éxito. Todos los intentos mundanos de Sigilo fallaran automaticamente.

Las acciones que se emprendan en contra de un personaje guardidn deberan
afectarle directa e inmediatamente para que este poder sirva de algo. Ademas, la
Vigilia del Guardian solo extendera sus beneficios durante un unico turno antes de
expirar. Si se produce un combate, el personaje sdlo conseguira automaticamente
la iniciativa durante el primer turno. Es posible utilizar este poder varias veces en
una noche (si la vigilia es interrumpida) pero no pueden acumularse sus beneficios
para conseguir varios turnos de respuesta acentuada. Aprender este poder cuesta
7 puntos de experiencia.

Incubar a la Vibora (Protean nivel dos, Serpentis nivel cuatro)

Este extrano y horripilante poder sélo lo conocen los Seguidores de Set. Los
miembros de otros clanes encuentran muchas dificultades a la hora de alcanzar la
maestria en Serpentis hasta este nivel, y muchas mas para encontrar un Setita que
esté dispuesto a ensefarles esta habilidad en concreto. Los vampiros que conocen
estatécnicade Disciplina pueden crear serpientes de su sangre para tenerlas como
sirvientes, mascotas o asesinas.

Sistema: el vampiro tarda un turno entero en activar el poder, y el jugador gasta
cuatro puntos de sangre; no se requiere la realizacion de ninguna tirada. Al turno
siguiente, el personaje se saca de la boca una serpiente venenosa viva. Compuesta
de vitae, esta serpiente se considera un ghoul con una Fortaleza y una Potencia de
1. Puede actuar por cuenta propia, pero obedecera al instante cualquier orden que
reciba de su progenitor. Si se la mata, o si suamo no logra alimentarla con un punto
de sangre cada tres noches, la serpiente se disolvera en un charco de plasma
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apestoso. Cualquiera que sea tan tonto como para beber este veneno sufre cuatro
dados de dafo agravado.

Los personajes que dispongan de este poder pueden crear y mantener tantas
serpientes como quieran, siempre que puedan alimentarlas con regularidad. Los
Cainitas que tengan Animalismo pueden comunicarse con las serpientes creadas
mediante esta habilidad, pero éstas siempre reflejaran un porcentaje tan alto de la
personalidad de su creador que no pueden pasar por animales normales. Cada
serpiente posee un dibujo distintivo en sus escamas asociado con su amo, aunque
predominan los diamantes dorados sobre piel negra. Aprender este poder cuesta
28 puntos de experiencia.

Don de Loki (Animalismo nivel cuatro, Protean nivel cuatro)

Mediante este poder, un vampiro puede asumir la forma de la udltima criatura viva
de la que se haya alimentado, sea humana o animal. El vampiro no consigue
ninguno de los conocimientos o poderes (si 0s tiene) de su presa, pero la imitacion
es fisicamente perfecta.

Sistema: el vampiro sélo puede activar este poder inmediatamente después de
haber bebido de un recipiente (no mayor que un 0so0). La transformacion precisa
tres puntos de sangre, y comienza a tener efecto en cuanto se gasta el Ultimo punto.
Eljugador realiza una tirada de Manipulacién + Subterfugio (dificultad 9); el cambio
permanecera durante tantas horas como éxitos obtenidos. Su duracién podra
ampliarse gastando mas sangre, consiguiendo una hora por punto. No obstante, si
el vampiro se alimentara de otro recipiente distinto al que esta imitando, volvera
inmediatamente a su forma original. Una pifia significara que la transformacién ha
fallado y que el vampiro jamas podra asumir la forma del objetivo.

Un vampiro que use este poder dara la impresién de ser la forma asumida
enganando a todos los métodos de detecciodn, incluyendo la inspeccidon mediante
el poder de Auspex 2 Vision del Alma. Lo que incluye parecer vivo en lugar de no-
muerto. La Vision del Alma sigue revelando el estado emocional del vampiro. La
técnica de Disciplina Ver la Verdadera Forma si puede penetrar este disfraz, al igual
que cualquier otra forma de percepcidn magica que sirva especificamente para
detectar metamorfosis. Los vampiros pueden también aprender una version
idéntica de este poder mediante Protean 6, por el mismo coste de experiencia.
Aprender este poder cuesta 28 puntos de experiencia.

La Larga Marcha (Celeridad nivel dos, Fortaleza nivel dos)

Desde su aislada fortaleza de Alamut y sus enclaves a lo largo de Tierra Santa, los
Banu Haqgim atraviesan a pie leguas de arena y roca para golpear a sus enemigos y
entregar mensajes a sus aliados; en Europa, son muchos los Assamitas que han
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escapado de sus perseguidores desvaneciéndose en la noche mas rapidamente
incluso que los que les perseguian a caballo. También lo conocen algunos Gangrel,
pero prefieren usarlo cuando se encuentran en forma animal y atraviesan los
peligrosos territorios de companeros de clan rivales o Lupinos.

Sistema: la Larga Marcha puede utilizarse siempre que el personaje se desplace a
pie durante un periodo de tiempo determinado. Sus efectos no son tan drasticos
como la Celeridad de combate, pero tampoco es tan agotador. Alcomienzo de cada
hora deviaje, eljugador gasta un numero de puntos de sangre equivalente a la mitad
de la puntuacién en Celeridad del personaje. La velocidad de movimiento en tierra
del personaje se multiplica por su puntuacién en Celeridad. Este extra
desaparecera si el personaje se detiene o reduce la velocidad de marcha méas de un
minuto cada hora. La Larga Marcha sdélo puede mantenerse un cierto niumero de
horas cada noche, equivalente a la puntuacion en Fortaleza del personaje, y no
tiene aplicaciéon en combate. Aprender este poder cuesta 14 puntos de experiencia.

Halo Enloquecedor (Auspex nivel dos, Dementacion nivel tres)

Utilizando este inteligente poder, un Malkavian puede tefir su halo espiritual con
dementes torbellinos de luz y color para disuadir del uso de la cristalomancia.
Aquellos lo suficientemente estUpidos como para intentar espiarlo mediante la
Vision del Alma se veran conducidos a la locura por semejante vision.

Sistema: el vampiro pasa un turno meditando y el jugador realiza una tirada de
Manipulacion + Expresion (dificultad 6). Sus efectos duran una escena. Cualquiera
que use sobre el vampiro el poder de Auspex 2 Vision del Alma se arriesga a
enloquecer. Si la victima no iguala en su tirada para activar la Vision del Alma el
numero de éxitos conseguidos por el jugador al activar el Halo Enloquecedor, el
espia desarrolla una locura que durara tantas noches como la diferencia de éxitos
entre ambos. Esta locura puede ser una de las que afecten en ese momento al
vampiro protegido bajo el Halo Enloquecedor. Aprender este poder cuesta 21
puntos de experiencia.

Ejemplo: el cortesano Toreador Roland usa la Vision del Alma para espiar a William.
Desafortunadamente para Roland, William ha utilizado el Halo Enloquecedor para
protegerse de semejante intrusion, y su jugador consiguid cuatro éxitos en la
activacion. El jugador de Roland sdlo consigue un éxito, por lo que el desventurado
Toreador adquiere una de las locuras de William durante las tres noches siguientes.

Barranco del Recuerdo (Ofuscacion nivel dos, Presencia nivel dos)

La invocacion de este poder provoca que una unica persona olvide la presencia del
usuario durante una escena o suceso concreto. El Cainita simplemente invoca su
poder para desaparecer del ojo de la mente y fuerza al sujeto a creer que él nunca
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estuvo alli. Algunos Nosferatu utilizan este poder para camuflar su alimentacion,
dejando a las victimas agotadas e inquietas, pero en absoluto conscientes de la
violacién que han sufrido.

Sistema: este poder s6lo funciona con una persona cada vez, pero puede utilizarse
varias veces para alterar los recuerdos de varias personas. Eljugador gasta un punto
de sangre y realiza una tirada de Manipulacién + Subterfugio contra una dificultad
equivalente a la Fuerza de Voluntad del sujeto. Si el vampiro tiene éxito, desaparece
todo recuerdo de su presencia durante el suceso o periodo de tiempo elegido. Los
sujetos con mayor fuerza de voluntad recordaran el suceso en si pero sin elvampiro,
especialmente si tuvieron lugar otros sucesos relacionados. Algunas victimas
pueden incluso insertar falsa informacion en sus recuerdos alterados en un vano
intento de llenar el vacio. Los recuerdos que este poder altera no han sido borrados,
s6lo suprimidos, y pueden recuperarse mediante la aplicacién de Auspex,
Dominacion u otros poderes parecidos.

El vampiro que use este poder debera alejarse del sujeto en los cinco minutos
siguientes a su activacion y deberd mantenerse alejado de su radio de percepcion
sensorial durante una hora entera. De lo contrario, el poder fallara
automaticamente. Aprender este poder cuesta 14 puntos de experiencia.

Visién Mistica (Auspex nivel dos, Taumaturgia nivel dos)

Expandiendo su visidn mistica mediante los rudimentos de la magia de sangre, los
Tremere que conocen esta técnica de Disciplina pueden echar un vistazo mas alla
de los halos de objetos y personas para observar las espirales y los remolinos de
poder magico a lo largo y ancho del mundo.

Sistema: esta técnica requiere las mismas tiradas y escrutinios que el poder de
Auspex 2 Visién del Alma. Pero en lugar de sentir los colores de las emociones, la
vision del personaje percibira las corrientes de la magia. La informacidn obtenida
dependera del numero de éxitos, y se ira acumulando con la de los niveles menores
de éxito. Un éxito es suficiente para determinar si el objeto sometido a escrutinio
(que puede ser un ser vivo o un no-muerto) posee algun tipo de magia propia o si se
encuentra bajo algun hechizo. Dos éxitos informan de si la magia percibida procede
de una fuente interna o externa. Tres éxitos proporcionan conocimiento sobre las
propiedades misticas del objeto, como el hecho de que el hechizo bajo el que se
encuentra es beneficioso o dafino, si existe algun tipo de ilusién en marcha, etc.
Cuatro éxitos proporcionan informacion detallada, como el tipo de magia
empleada, aunque el taumaturgo no sera capaz de identificar estilos magicos que
previamente no hubiera observado o estudiado. Cinco éxitos abriran la mente del
vampiro a las corrientes de la magia existentes alla donde alcance su vision,
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permitiéndole ver las sendas serpenteantes, las lineas de pastos y el poder
acumulado de los manantiales.

Los individuos bajo escrutinio que sean capaces de realizar magia mortal o
hechiceria de sangre quedaran rodeados de brillantes y centelleantes chispas de
poder incluso cuando no estén usando sus poderes en ese momento. Aprender
este poder cuesta 14 puntos de experiencia.

Instintos Acelerados (Auspex nivel dos, Celeridad nivel dos)

Mediante este poder, un vampiro afina sus sentidos para detectar el movimiento
repentino de una emboscada y reaccionar con gracia inhumana para evadir 0
enfrentarse al ataque.

Sistema: siempre que un vampiro sufra una emboscada o no logre darse cuenta de
forma natural de un ataque inminente, su jugador debera gastar un punto de sangre.
El jugador podra gastar mas puntos de sangre para conseguir retroactivamente
acciones extra de Celeridad, aunque solo podran usarse con fines defensivos. Una
vez se activa este poder, el personaje podra responder al atague como si lo viera
venir, sin sufrir las penalizaciones normales por sorpresa. Podra suprimirse
voluntariamente por una escena sin coste ninguno, pero no podra reactivarse hasta
la siguiente escena. Aprender este poder cuesta 14 puntos de experiencia.

Momento de Lucidez (Animalismo nivel cinco, Dementacion nivel
dos)

Al contrario que la mayoria de los poderes basados en la Dementacion, este arte
alivia de la locura en lugar de causar tal enfermedad. Los vampiros que conocen
esta técnica pueden fijar su insania a sus Bestias mientras las expulsan, liberando
sus mentes de la prision de una conciencia retorcida. Este poder no suele usarse
muy a menudo, pues la mayoria de los Malkavian consideran su demencia mas
como un don que como una maldicién, y muy pocos conocen los secretos del
Animalismo. Los pocos que emplean regularmente esta Disciplina encuentran
poca alegria en estos momentos, pues saben que la locura volvera pronto.

Sistema: siempre que un vampiro que conozca esta técnica de Disciplina utilice el
poder de Animalismo 5 Sacar a la Bestia puede, al mismo tiempo, fijar a la Bestia su
locura. Le cuesta un punto de sangre por locura, o tres puntos para fijar la locura
base de un Malkavian; el nuevo huésped de la Bestia serd el que sufra estas locuras
en lugar del vampiro que las expulsd. Los Malkavian que purguen asi todas sus
locuras no podran conseguir por ningun medio mas Fuerza de Voluntad hasta que
reclamen la vuelta de sus Bestias. Cuando el personaje recobre a su Bestia, sufrira
todos los efectos de todas sus locuras. Aprender este poder cuesta 35 puntos de
experiencia.
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Frenar la Sangre Veloz (Celeridad nivel tres, Extincidn nivel tres)

Se dice que aquellos Assamitas que han logrado algun grado de maestria sobre la
Extincion y la Celeridad han conseguido controlar la vitae que utilizan para
conseguir velocidad. Aquellos que dominan esta habilidad son capaces de
recuperar la sangre que gastaron para conseguir velocidad a través de la Celeridad.

Sistema: cualquier sangre que se gaste para conseguir acciones extra a través de
la Celeridad vuelve a las reservas de sangre del vampiro como si nunca se hubiese
gastado, regresando un punto cada hora. Una vez que se ha aprendido, este poder
se considera que esta permanentemente activado. Aprender este poder cuesta 21
puntos de experiencia.

Aroma de Cain (Auspex nivel dos, Taumaturgia (Rego Vitae) nivel
uno)

Recelosos hasta la paranoia, los Tremere temen sabiamente las represalias de los
otros clanes y la venganza de la progenie del guerrero Saulot. Para evitar las
emboscadas de sus enemigos no-muertos o de sus esclavos ghouls, los
taumaturgos desarrollaron este poder que les permite captar el olor de la
resonancia mistica de la Maldicién de Cain. Cualquier criatura que porte vitae en
sus venas activara los sentidos preternaturales del vampiro.

Sistema: siempre que un portador de vitae se acerque al ambito de alcance de los
sentidos naturales del vampiro, el Narrador realizard en secreto una tirada de
Percepcion + Ocultismo. La dificultad suele ser de 6 para vampiros y de 8 para
ghouls, pero el Narrador es libre de aplicar modificadores basados en la situacion
concreta. Por ejemplo, si el vampiro que posee esta técnica esta distraido o
dormido, el Narrador podria elevar en 2 puntos la dificultad. Si la sangre del intruso
es especialmente poderosa o si el taumaturgo esta atento a la llegada de enemigos,
el Narrador podria reducir en dos puntos la dificultad. Si la tirada tiene éxito, el
vampiro se da cuenta de la presencia del portador de vitae, aunque con menos de
tres éxitos no podra identificar la direccién o la fuente. Un fallo significa que el
vampiro no detecta a la criatura, mientras que una pifia indicaria que el vampiro
recibe una informaciéon errénea. Una vez aprendido, se considera que este poder
esta permanentemente activado. Con eltiempo, y sélo tras muchos encuentros, los
personajes pueden llegar a identificar a vampiros concretos sélo por el aroma
mistico que despiden. Los Assamitas conocen una version de este poder basada
en su hechiceria de sangre en lugar de en la Taumaturgia hermética. En todo lo
demas, es idéntica a su contrapartida Tremere. Aprender este poder cuesta 14
puntos de experiencia.
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Ver la Verdadera Forma (Auspex nivel dos, Protean nivel cuatro)

Con la maestria de la transformacion total del cuerpoy completamente consciente
de los halos, un vampiro que conozca esta técnica de Disciplina puede detectar a
otros metamorfos y discernir la verdadera forma de cualquier ser que vea.

Sistema: el vampiro debe mirar intensamente al sujeto de igual forma que si
empleara Vision del Alma (Auspex 2), mientras su jugador realiza una tirada de
Percepcidon + Empatia (dificultad 8). La cantidad de informacién que consiga
dependera del numero de éxitos obtenidos. Un Unico éxito revela si el sujetoes o no
capaz de cambiar de forma, pero no la magnitud o la naturaleza de sus poderes.
Dos éxitos determinaran si el sujeto se encuentra o no en su verdadera forma. Tres
éxitos permiten percibir al vampiro la verdadera forma del sujeto, sea cual sea
aquella bajo la que se presente en ese momento, mientras que cuatro éxitos
mostraran todas las formas que el sujeto haya asumido durante su vida. Un fallo
significa que el aura no darad ningun indicio de su maleabilidad. Una pifia
proporcionara informacién errénea. Este poder solo puede penetrar aquellos
disfraces relacionados con el cambio de forma, no las ilusiones ni los trucos
mentales. Aprender este poder cuesta 28 puntos de experiencia.

El Beso Entumecedor de la Serpiente (Presencia nivel tres,
Serpentis nivel dos)

Combinando su Disciplina serpentina con la maestria sobre el corazén, un Seguidor
de Set que conozca estatécnica puede envenenar su lengua afilada para convertirla
en un arma llena de sutileza.

Sistema: el jugador gasta un punto de sangre; no se necesita realizar ninguna
tirada. El personaje podra atacar inmediatamente a su oponente con su lengua
cubierta de espinas de igual forma que si empleara el poder de Serpentis 2 La
lengua del Aspid. Tras el golpe, la lengua volvera a su forma original, sellando la
herida de la victima al retroceder. Si el ataque causa algun dano que supere la
capacidad de absorcioén de la victima, el vampiro le inyectara un veneno que altera
la mente. La victima debera conseguir tres éxitos en una prueba de Resistencia
(dificultad 6 para vampiros, 8 para seres vivos). Si la victima falla, se le ofuscara la
mente durante la siguiente hora. Durante ese tiempo, cualquier Disciplina que
afecte a la mente, los sentidos o las emociones de la victima conseguira un éxito
automatico, aunque siguen vigentes los limites generacionales de la aplicaciéon de
la Dominacidn sobre otros vampiros. Resulta interesante el hecho de que la sangre
emponzoniada es en ocasiones beneficiosa para la victima; las barreras mentales
se abren tanto para amigos como para enemigos, y cualquiera que intente reparar
el dano causado por la Dominacidon o que ayude de cualquier forma a la victima
también recibe el éxito automatico. Y ademas, las victimas que posean Auspex
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notaran que las premoniciones que tengan mientras sigan envenenados resultan
especialmente vividas. Las victimas mortales que saquen una pifia en la tirada de
Resistencia caeran en un confuso estupor que durara tanto como el poder, y no
podran realizar ningun tipo de accion por propia iniciativa en todos aquellos turnos
en los que sus jugadores fallen al realizar una tirada de Fuerza de Voluntad sobre
ellos mismos (dificultad 8). Aprender este poder cuesta 21 puntos de experiencia.

Finta de Sombra (Celeridad nivel dos, Ofuscacion nivel dos)

A pesar de que, en ocasiones, los primeros malditos los desprecian por
considerarlos barbaros inconsecuentes, los Hijos de Hagim son expertos en las
artes del asesinato. Sus formas no son las de la fuerza bruta o la confrontacion
directa, sino las de la confusidn, el sigiloy el golpe inesperado. Esta técnica permite
a su portador ralentizar la percepcidon que tiene un enemigo de él, dejando una
imagen que dura una fraccién de segundo tras su posicion actual. El temblor vy el
parpadeo hacen que los movimientos del vampiro sean casiimposibles de adivinar,
otorgandole una decisiva ventaja en combate.

Sistema: el jugador gasta un punto de sangre adicional cuando declara emprender
acciones de Celeridad al comienzo del turno. Aligual que ocurre con toda la sangre
utilizada para activar Celeridad, este gasto puede superar el limite generacional del
vampiro. La primera accién que emprenda el vampiro debe ser defensiva, esquivar
o detener de cualquier forma. Si se cumplen todas estas condiciones, todos los
ataques contra el vampiro que se realicen durante ese turno tendran una dificultad
de +2, hasta un maximo de dificultad 10. Para todos los propésitos de la negacion,
este poder se considerara un poder de Ofuscacién: un vampiro con suficiente nivel
de Auspex se dara cuenta de la verdadera localizacion del vampiro. Aprender este
poder cuesta 14 puntos de experiencia.

Enterramiento Compartido (Animalismo nivel uno, Protean nivel
tres)

Conocida principalmente por los miembros del linaje de sangre Anda de los
mongoles (quienes lo llaman el Abrazo de Ituglien), esta técnica de Disciplina
permite a un vampiro llevarse consigo a un ghoul o a un chiquillo dentro del seguro
vientre de la tierra. Compadeceos del mortal que contemple cédmo un guerrero
Anda a caballo surge al anochecer de las profundidades de la tierra.

Sistema: los efectos de este poder no se distinguen en nada del poder Protean
Enterramiento, excepto en que el jugador del vampiro debera gastar un punto de
sangre mas para llevarse consigo bajo tierra a un ghoul o a otro vampiro. El ghoul
enterrado puede ser humano o animal, pero no mayor que un caballo. Sélo los
vampiros con ancestros comunes con el personaje o que estén atados a él
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mediante un juramento de sangre podran enterrarse con él. Ambas criaturas
deberan entrar en la tierra a la vez, sufrirdn los mismos efectos y dejaran la tierra
cuando asi lo decida el Cainita que posea esta habilidad.

Otra version de este poder permite al personaje enterrar consigo un cadaver. Esta
version requiere Potencia 1 en lugar de Animalismo 1, pero, por lo demas, es
idéntica. El personaje no tiene por qué sacar el cadaver a la superficie cuando él
salga. Aprender este poder cuesta 21 puntos de experiencia.

Niebla Destructora (Auspex nivel uno, Protean nivel cinco)

Los ancianos Gangrel saben que hay ocasiones en los que la astucia funciona alla
donde falla la fuerza bruta. Mediante esta técnica de Disciplina, un vampiro puede
disolverse rapidamente en niebla. Las espadas y las flechas atraviesan
inocuamente su carne etérea, dejando a sus oponentes confundidos vy
desequilibrados cuando el vampiro se solidifica un instante despuésy les golpea. A
pesar de que algunos seguidores del Camino de los Reyes desdefian semejantes
practicas, los vampiros mas pragmaticos prefieren sabiamente cultivar todo
aquello que les garantice su supervivencia.

Sistema: siempre que el vampiro sea atacado, su jugador puede invocar este poder
previo pago de un punto de sangre. El vampiro asumira instantdaneamente un
cuerpo de niebla al igual que en el poder de Protean 5 Cuerpo de Espiritu. Sélo se
mantendré activo durante lo que quede de turno, tras lo cual el personaje se
solidificara. Los vampiros deben ser capaces de percibir el ataque si quieren
evadirlo con este poder, aunque la vision periférica de un movimiento repentino se
considerara percepcion. Aprender este poder cuesta 35 puntos de experiencia.

Titiritero Espectral (Auspex nivel cinco, Dominacion nivel cinco)

Sélo unos pocos Tremere han logrado dominar este arte diabdlico, que les permite
ganar control sobre un mortal mediante su forma espiritual. Esta posesion es sin
duda una ensefanza del Diablo; o eso es lo que creerian los otros Cainitas si
supieran que algo asi fuera posible. Como la existencia de este poder es un secreto
guardado celosamente por el clan, suele utilizarse para desacreditar o difamara un
rival a la vez que el vampiro consigue una perfecta coartada.

Sistema: para usar este poder, un vampiro debera haber enviado su conciencia al
plano astral mediante el poder de Auspex 5 Paseo del Alma. Normalmente, un
vampiro etéreo no puede utilizar sus Disciplinas de forma que afecten al plano
fisico. Pero los vampiros que conozcan esta técnica de Disciplina pueden usar el
poder de Dominacioén 5 Recipiente en forma astral. No pueden usarse poderes de
Dominacion de menor nivel ni otras Disciplinas, y el jugador del vampiro tiene que
realizar las tiradas normales para Recipiente. Si el vampiro logra desplazar el alma
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de lavictima, su cuerpo astral se colara a través de la boca del anfitriéon y tomara el
control. Si el vampiro abandona voluntariamente al anfitrién, su forma astral se
recompondra fuera del cuerpo del mortaly podra seguir moviéndose y actuando de
acuerdo con las reglas que rigen el Paseo del Alma. Cualquier dafio por simpatia
que reciba el vampiro que esté poseyendo a otro mediante este poder se aplicara a
su forma astral en lugar de a su cuerpo fisico. La muerte repentina del anfitridon
expulsara automaticamente al vampiro y cortara su corddn de plata. Aprender este
poder cuesta 35 puntos de experiencia.

Fusion Pétrea (Fortaleza nivel dos, Protean nivel tres)

A pesar de que la mayoria de los Gangrel se conforman con refugiarse en el suelo,
unos pocos han dotado a su poder con la resistencia de la piedra, permitiéndoles
encontrar refugio en la roca sélida. Resulta totalmente imposible exhumar a los
individuos asi enterrados.

Sistema: este poder funciona exactamente igual que el poder de Protean 3
Enterramiento, excepto por el hecho de que permite al vampiro hundirse en laroca.
Esa piedra puede estar labrada o tener grabados, pero siempre debe ser un bloque
o una laja lo suficientemente grande como para contener toda la masa corporal del
vampiro. Si se quiebra la piedra que contiene al vampiro, este es expulsado.
Aprender este poder cuesta 21 puntos de experiencia.

Agonia Simpatica (Quimerismo nivel dos, Fortaleza nivel cuatro)

A pesar de que los Ravnos de la India fueron los que originariamente desarrollaron
este poder, su uso se ha extendido por el oeste llevado por miembros errantes del
clan. Como sugiere su nombre, la Agonia Simpatica permite a un vampiro traspasar
su dolor a un enemigo. Aquellos que le golpeen sentiran la fuerza de sus propios
golpes como una serpiente que se muerde la cola.

Sistema: el jugador gasta reflexivamente un punto de sangre y realiza una tirada de
Manipulacién + Intimidacion con una dificultad equivalente a la Percepcion o el
Autocontrol del objetivo (lo que sea mayor). Cada éxito permite al Ravnos ignorar
las penalizaciones asociadas con un nivel de salud de dafo e inflige al objetivo un
nivel de dano fantasma. Las penalizaciones se asignaran dependiendo de la suma
del dano real y del dafno fantasma de la victima. Con este poder sélo se puede
transferir dolor a un objetivo a lavez, y no sana ni causa heridas auténticas. El poder
de la Agonia Simpatica dura una escena; pero el Ravnos puede cancelar este poder
cuando quiera y volver a invocarlo contra otro objetivo. Aprender este poder cuesta
28 puntos de experiencia.
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Hibernacion por Letargo (Fortaleza nivel tres, Protean nivel tres)

Mediante este poder, un vampiro puede entrar en un letargo controlado sin miedo a
pasar asi eras enteras. Sencillamente, se hunde en la tierra y descansa sabiendo
que volvera a levantarse cuando llegue el momento.

Sistema: el vampiro se funde con el terreno utilizando el Enterramiento (Protean 3)
o un poder parecido, como Fusion Arbdrea (pag. 167) o Fusidon Pétrea (pag. 166); su
jugador gasta cinco puntos de sangre y realiza una tirada de Resistencia +
Supervivencia (dificultad 6). Si lo consigue, el vampiro entrara en letargo y se
despertara automaticamente una vez expire el tiempo designado. Tras despertar, el
personaje surge de la tierra, aunque, si el poder se desactiva durante el dia, se
retrasara hasta el anochecer. Fallar significara que el vampiro no entra en letargo,
sino que se levantara de su sueno de la forma habitual la tarde siguiente. Una pifia
conduce al vampiro a un letargo normal, yaciendo alli y despertando cuando lo
indique su puntuacién en el Camino. Aprender este poder cuesta 21 puntos de
experiencia.

Fusion Arbodrea (Ogham nivel uno, Protean nivel tres)

Al estar en sintonia con el bosque vivo debido a su ancestro espiritual, una Lhiannan
que disponga de este poder puede fundirse con la madera de igual forma que la
mayoria de los Gangrel lo hacen con el suelo.

Sistema: el vampiro puede usar este poder exactamente igual que lo haria con el
poder de Protean 3 Enterramiento, para sumergirse fisicamente en objetos de
madera que sean lo suficientemente grandes como para contener su cuerpo. Pero
el fundirse con madera muerta cuesta un punto de sangre adicional, por lo que la
mayoria de las Lhiannan prefieren como santuario el arbol de tronco mas grueso
que exista en sus dominios. Si el objeto de madera se destruye mientras esté dentro
el vampiro, éste es expulsado. Aprender este poder cuesta 21 puntos de
experiencia.

El Rostro del Verdadero Amor (Ofuscacion nivel tres, Presencia
nivel tres)

Siniestro hibrido de la Mascara de las Mil Caras y Encantamiento, esta técnica de
Disciplina le permite a un vampiro asumir la forma del verdadero amor del objetivo.
Tanto los Seguidores de Set como los Nosferatu aprecian este poder, aunque por
distintas razones. Mientras que los Serpientes utilizan el aspecto de los amados
para tentar y seducir, los maliciosos Leprosos disfrutan al atormentar la mente de
la victima revelando su verdadero aspecto tras un abrazo apasionado. Los vampiros
pueden usar este arte para tomar la forma de alguien que saben que la victima ama
0 para permitir que se manifiesten las expectativas del destinatario. Pero en este
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ultimo caso el vampiro necesita tener cierta agilidad mental para saber a quién se
parece, ya que la persona representada puede estar viva o no.

Sistema: el jugador realiza una tirada de Carisma + Empatia (dificultad 6); no se
necesita contacto visual ni fisico para invocar esta técnica. Tener éxito supone que
la victima elegida vera al vampiro con el aspecto del ser amado mientras éste
permanezca en su presencia. Un fallo significa que el engafio no tiene éxito y el
objetivo ve al vampiro taly como es. Todos los demas que se encuentren presentes
veran la auténtica forma del vampiro a menos que éste sea capaz de averiguar la
identidad que ha asumido y pase rapidamente a utilizar la técnica basica de la
Mascara, hecho que requerird unatirada de Interpretacion, Sigilo u otros, a eleccidn
del Narrador. Una pifia significa que el vampiro proyecta demasiado sus propias
pasiones dentro del disfraz, por lo que lo convierte en una desconcertante burla del
verdadero amor de la victima. La victima contemplard al vampiro con miedo y
repulsion, justo lo contrario de las emociones que normalmente inspira este poder.
Aprender este poder cuesta 21 puntos de experiencia.

Susurros de Repulsion (Auspex nivel cuatro, Dementacion nivel
dos)

Mediante la implantacidon en la mente de una victima de susurros procedentes de
su propialocura, un vampiro que posea este poder puede volver locos a otros. Cada
noche, introducira mas a la victima en la depravaciény la desesperacion, al hacerle
oir susurros medio inaudibles que le llenan de recriminaciones y le aconsejan
realizar actos monstruosos. Los susurros terminardn por convertirse en un
balbuceo de silabas ininteligibles y de maldiciones que conduciran a las mentes
mas fuertes a la paranoia o al suicidio. Sélo conocen este abyecto poder los
lunaticos retofios de Malkav, aunque este hecho no sirve de mucho consuelo para
los demas no-muertos.

Sistema: el jugador realiza una tirada de Manipulacion + Empatia contra una
dificultad equivalente a la Fuerza de Voluntad de la victima. Si tiene éxito, el vampiro
lograra implantar en ella un eco de su mente retorcida. El eco implantado se
convertira en un susurro que, al principio, de forma intermitente, se dedicara en
igual medida a criticar y a ofrecer los peores consejos que haya. Con el tiempo, la
voz se hard mas insistente y se le uniran otras voces creando una aullante
cacofonia. La victima debera realizar una tirada de Fuerza de Voluntad cada
semana que se mantenga la infeccion. La dificultad comienza siendo de 6 y sumara
un punto por cada tirada fallada. Una vez que la dificultad sea de 10 o la victima
consiga una pifia, el poder se desactiva y la victima consigue una nueva locura (lo
mas normal es que sea paranoia). Las victimas que consigan tres o0 mas éxitos en
su revision semanal de Fuerza de Voluntad lograran sobreponerse al torrente de
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voces Y silenciarlos, logrando escapar con la mayor parte de su cordura intacta.
Este poder precisa de contacto visual o fisico entre el vampiro y su victima.
Aprender este poder cuesta 28 puntos de experiencia.

El Lamento del Lobo (Animalismo nivel uno, Ofuscacion nivel dos)

Elaullido dellobo resuena sobre la tierra, llevando mensajes en su apesadumbrada
cancion. Los Nosferatu y los Gangrel que conozcan esta técnica de Disciplina
pueden hacer lo mismo, permitiéndoles aullar mensajes que recorren millas
enteras. Incluso mejor; un lobo que escuche el mensaje transmitira el sonido a
través de su propio aullido. Estos mensajes podrian recorrer en esta forma,
tedricamente, docenas e incluso cientos de millas, dependiendo de la suerte que
se tuviera. La mayoria de los que escucharan el aullido sélo se darian cuenta de sus
extranos tonos, y no le darian la menor importancia. Aquellos que dispongan del
poder de Animalismo Discurso Feroz escucharian unavoz en el sonido. El contenido
es breve y resumido, pero transmite una inflexion emocional y una intencién
general. Puede avisar de un peligro, sefialar un ataque u otro mensaje sencillo.

Sistema: antes de utilizar esta Disciplina, el jugador debe decirle al Narrador cual
es el mensaje que quiere enviary recibir su aprobacion. Por regla general, cualquier
mensaje que pueda transmitirse en el tiempo que dura una respiracion es
aceptable. Después, el jugador realiza una tirada de Manipulacién + Conocimiento
de los Animales (dificultad 6) mientras el vampiro aulla. El mensaje recorrera una
distancia maxima que se determinara de acuerdo con el cuadro que aparece a
continuacién, aunque el Narrador podra disminuir su alcance si decide que no hay
suficientes lobos en la zona. Un fallo significara que los lobos no recogen el aullido,
bien porque no existan en la zona, bien porque no le presten atencion al mensaje.
Una pifia atraera invariablemente una atencidon no deseada, como la de cazadores
o Lupinos rabiosos. Aprender este poder cuesta 14 puntos de experiencia.

Exitos Distancia

o 1 éxito - 8 kildbmetros/5 millas

e 2 éxitos - 15 kildbmetros/10 millas

e 3 éxitos - 75 kildbmetros/50 millas

o 4 éxitos - 150 kildmetros/100 millas
e 5 éxitos - 400 kildmetros/250 millas
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Agonia Simpatica (Fortaleza nivel cuatro, Quimerismo nivel dos)

Este es uno de los primeros Poderes desarrollados por los Ravnos que les permite
tener éxito en el combate incluso contra oponentes mas competentes. Como el
nombre sugiere, Agonia Simpatica posibilita a un vampiro desplazar su dolor a sus
enemigos, permitiéndole seguir luchando a pesar de sufrir terribles heridas.

Sistema: El jugador gasta de forma refleja un punto de Sangre y tira Manipulacion +
Intimidacién (dificultad igual a la Percepcidon o el Autocontrol del objetivo, lo que
sea mayor). Cada éxito permite al Ravnos ignorar las penalizaciones por heridas
asociadas con un nivel de Salud de dano e inflige una herida fantasma a su objetivo.
Las penalizaciones se asignan en base a la suma del dafo real y fantasma de la
victima, incluso para poner a una victima en Letargo. Este Poder sélo puede afectar
a un objetivo a la vez, y no sana ni inflige heridas reales. El Poder dura una escena,
aunque el Ravnos puede cancelar su uso en cualquier momento y reinvocarlo
contra un nuevo objetivo. Aprender este poder cuesta 28 puntos de experiencia.

Arsenal de Carne y Hueso (Protean nivel dos, Vicisitud nivel tres)

El vampiro puede crear feroces armas con su piel y sus huesos. Puede crear
cuchillas, espinas y otras armas toscas de forma instantanea que surgen de su
carne. Con tiempo, puede crear armas mas ornadas y precisas. La aplicacion de
Protean hace que arrasen al enemigo con facilidad.

Sistema: Este Poder cuesta dos puntos de Sangre por arma. Hacer armas mas
grandes (cualquier cosa que normalmente requeriria empunarla con ambas
manos) cuesta 4 puntos de Sangre. Tira Destreza + Artesania Corporal a dificultad
7. Las armas creadas mediante Arsenal de Carne y Hueso causan dano agravado.
Aprender este poder cuesta 21 puntos de experiencia.

Aura de Rabia Maldita (Animalismo nivel tres, Presencia nivel dos)

Los practicantes del Camino de la Bestia desarrollaron este Poder que permite al
vampiro dejar exudar a su Bestia hacia el mundo que la rodea, inspirando tanto
rabiay furia como sus cruentos Frenesies en todos a su alrededor.

Sistema: Gasta un punto de Sangre y tira Carisma + Intimidacion a dificultad 7. Las
dificultades de Autocontrol e Instinto para resistir el Frenesi aumentan en 1 por
cada éxito durante el resto de la escena. Este Poder afecta a todos los vampiros en
el campo visual del personaje. Sigue afectando durante toda la noche a los
vampiros que abandonen la presencia del Cainita. Los mortales se ven afectados
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en menor grado y deben hacer tiradas de Autocontrol para resistir acciones
violentas e impulsivas. Aprender este poder cuesta 21 puntos de experiencia.

Aura de Verdad Ineludible (Dominacion nivel cuatro, Presencia
nivel cuatro)

Con este Poder, quienes estan en presencia del vampiro sélo pueden decir la
verdad. La presencia delvampiro queda definida por aquellos personajes a quienes
el vampiro puede oir; por esta razén, Auspex anade otra dimension a la utilidad del
Poder. Los personajes que traten de mentir descubren que sonincapaces de hablar.
La verdad para este Poder depende de quien habla; un personaje puede dar
informacién falsa que él crea cierta, pero no puede enganar al oyente. El Poder es
bastante obvio en sus efectos y un personaje puede optar por abandonar la
presencia del vampiro.

Sistema: Tira Carisma + Liderazgo con una dificultad igual a la mayor cantidad de
puntos temporales de Fuerza de Voluntad de entre todos los objetivos. Usa la tabla
siguiente para los resultados. Un personaje con cinco éxitos rompe el limite de
rango; un personaje que abandone la presencia del vampiro sélo puede decir la
verdad durante toda la noche, sin importar adénde vaya.

Exitos - Efecto

e 1 éxito - La siguiente afirmacién hecha por los afectados debe ser verdad.

e 2 éxitos - Durante el siguiente minuto, los afectados sélo pueden decir la
verdad.

e 3 éxitos - Durante diez minutos, los afectados s6lo pueden decir la verdad.

e 4 éxitos - Durante el resto de la escena, los afectados so6lo pueden decir la
verdad.

e 5 éxitos - Durante el resto de la noche, los afectados so6lo pueden decir la
verdad.

Brillo de Mentiras (Auspex nivel dos, Valeren nivel uno)

El tercer ojo se abre y entonces se entorna para un detallado escrutinio. El ojo del
Salubri comienza a discernir entre verdad y engafno con la facilidad de la luz
diseminada por un cristal. Las mentiras se vuelven obvias a la mirada del tercer ojo,
permitiendo que un Salubri perceptivo las juzgue con facilidad.

Sistema: Cualquier mentira dicha en presencia del Salubri debe superar una tirada
de Manipulacion + Subterfugio a dificultad 8 contra Percepcion + Empatia a
dificultad 6. Superarla significa que el objetivo aun miente, pero el Salubri reconoce
el engano. Sin embargo, no puede reconocer los engafos mas sutiles como las
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omisiones o las medias verdades. Aprender este poder cuesta 14 puntos de
experiencia.

Creacion Efimera (Fortaleza nivel tres, Quimerismo nivel cinco)

Con este Poder, un Ravnos puede dar peso y sustancia a sus ilusiones, haciéndolas
funcionalmente reales. No creer no es mas efectivo que tratar de ignorar la realidad,
aunque las ilusiones se desvanecen al amanecer. Este Poder suele usarse para
crear armas o artefactos preciados para engafnar a los necios.

Sistema: El jugador gasta 3 puntos de Sangre, un punto temporal de Fuerza de
Voluntady tira Fuerza de Voluntad a dificultad 7. Si tiene éxito, la ilusién del vampiro
aparece en sus manos, sélida y real como cualquier objeto normal. Los objetos
creados no pueden ser mas altos que el vampiro que los cree y deben ser
inanimados. Pueden tener partes moviles, pero los objetos complicados son
mucho mas dificiles de crear y requieren una tirada de Inteligencia + Artesania (a
discrecion del Narrador).

El objeto es funcionalmente real y no puede ser puesto en duda, pero cualquiera
con Auspex o0 una magia similar mayor que la puntuacién de Quimerismo del
vampiro puede gastar un punto temporal de Fuerza de Voluntad para ver a través de
la ilusion e ignorar sus efectos. Por lo demas, el objeto permanece intacto hasta
que se destruye de forma normal o hasta que llega el amanecer, momento en el que
se desvanece. Aprender este poder cuesta 35 puntos de experiencia.

En Retrospectiva (Auspex nivel tres, Temporis nivel uno)

En Retrospectiva confiere al vampiro la habilidad de transportar su psique atras en
el tiempo para rastrear la historia de un objeto o ser al que toque, revelando todos
los detalles a la vez, como un torrente de informacion.

Sistema: Eljugadortoca al objetivo y tira Percepcién + Consciencia (dificultad 8, +1
por siglo de edad; cada punto de Temporis que posea reduce la dificultad en 1,
minimo 4). Los fallos se vuelven a tirar como dafno contundente, dando como
resultado una sobrecarga de informacion que se estrella contra la mente del
vampiro como un fragmentado batiburrillo.

El vampiro puede negar un fallo por éxito obtenido en la tirada, a expensas de que
dicho éxito proporcione informacién discernible del objetivo. Cada éxito concede al
personaje la habilidad de revisar la informacién y extraer un hecho relevante del
objetivo a partir de su historia (a discrecion del Narrador), antes de que el
conocimiento se desvanezcay el vampiro vuelva a su propia corriente temporal. Los
ejemplos incluyen ver a un Cainita concreto sosteniendo el objeto, aprender
determinadas actividades de un vampiro en dias o siglos pasados y descubrir
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conocimiento de libros destruidos (o incluso borradores tempranos de los mismos)
cuando se sujeta la pluma con la que se escribieron.

Aunque En Retrospectiva puede ofrecer datos sobre la historia de un objeto u
objetivo, no imparte ningun significado emocional que pueda tener asociado o que
pueda sentir durante su viaje. El tremendo volumen de informacién recibido impide
cualquier oportunidad de que el Cainita intente una tirada de Empatia; puede ser
testigo de que ocurrié un asesinato, pero no podria determinar si fue un crimen
pasional o a sangre fria.

Normalmente, cualquier intento de mirar en el futuro de un objetivo revela un
infinito y fragmentado tapiz de posibilidades imposible de surcar para el personaje.
Sin embargo, para los objetos o seres con destinos fuertes o distintivos, todos los
patrones terminan por unirse en un Unico y distinguible punto que es claramente
visible para el personaje. Aprender este poder cuesta 10 puntos de experiencia.

Escudo Sagrado de Vicente de las Navas de Tolosa (Fortaleza
nivel uno, Obtenebracion nivel dos)

Vicente de las Navas de Tolosa es un Lasombra que lucha contra lo Infernal. En sus
busquedas, ha desarrollado esta combinacién de Obtenebracion y Fortaleza como
ayuda para protegerse contra las fuerzas impias del mundo. Gasta un punto
temporal de Fuerza de Voluntad y un punto de Sangre para activar este Poder
durante una noche.

Los demoniosy los personajes en Caminos realmente blasfemos e impios son casi
incapaces de actuar de forma directa contra el vampiro. Cualquier accién con
menos éxitos que la Obtenebracién de tu personaje falla automaticamente.
Ademas, la dificultad mas baja posible para cualquiera de dichas acciones contra
tu personaje es su puntuacion de Camino. Aprender este poder cuesta 7 puntos de
experiencia.

Forma Sawafi (Protean nivel tres, Serpentis nivel cinco)

Este ancestral truco Setita permite al vampiro convertirse en una violenta tormenta
de arena. Gasta un punto de Sangre y la transformacién tarda en completarse tres
turnos. Puntos adicionales pueden reducir ese tiempo a razén de un punto por
turno. La tormenta de arena abarca entre un metroy cinco de didmetro, a eleccién
del personaje.

Esto puede ajustarse con un turno de concentracién. Ademas, puede dejar la arena
inactiva de forma refleja. Se mueve a su velocidad normal. No puede sufrir dafio
fisico. Sufre dafno normal de la luz del Sol, pero un nivel de daho menos por turno
del fuego. Cualquiera dentro de la tormenta de arena sufre una penalizacion de -2
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en todas sus tiradas basadas en Percepcidn, ya que la arena sacude sus sentidos.
Igualmente, el vampiro puede dividir sus puntos de Protean y Serpentis como
puntos de dafo contundente como desee entre quienes estén dentro de la
tormenta. Aprender este poder cuesta 15 puntos de experiencia.

Honor de Comneno (Fortaleza nivel tres, Hechiceria Koldunica
nivel dos)

Esta combinacioén proviene de un caballero koldunico llamado Nicholas Comneno.
Le permite mantener la fuerza de su espiritu sin importar lo que le asalte. Activar
este Poder requiere que el vampiro escarifique un glifo koldunico en su piel, lo que
le causa un nivel de dafo letal. Mientras el glifo persista, cualquier tirada de
Conviccidn o Instinto que deba hacer para resistir apartarse de su Camino gana +1
dado y -1 de dificultad. Sélo puede tener activo un uso de este Poder a la vez.
Aprender este poder cuesta 5 puntos de experiencia.

La Larga Marcha (Celeridad nivel dos, Fortaleza nivel dos)

En el Oscuro Mundo Medieval, el Clan Assamita hace largas y extensas caminatas
a lo largo de vastos terrenos de campos, bosques y montanas. La mayoria de los
Cainitas serian victimas de los elementos, los Lupinos u otras cosas mas oscuras.
Sin embargo, los Assamitas han desarrollado La Larga Marcha para estos viajes. Les
permite viajar rapidamente durante largos periodos.

Sistema: La Larga Marcha puede usarse en cualquier momento que el personaje
esté realizando un largo viaje. Sus beneficios terminan cada vez que el personaje
deba realizar acciones inesperadas y discordantes, como un combate. Para activar
La Larga Marcha, el personaje gasta un punto de Sangre. Durante la siguiente hora
multiplica toda la velocidad de carrera del personaje por sus puntos de Celeridad
mas uno. Viaja a esa velocidad toda una hora. En una noche concreta, solo puede
usar La Larga Marcha durante tantas horas como su Fortaleza. Aprender este poder
cuesta 14 puntos de experiencia.

Mano del Maestro Artesano (Auspex nivel uno, Celeridad nivel

uno)

Los Toreador desarrollaron este don para crear arte con sorprendente velocidad y
precisiéon. El vampiro se mueve con una presteza inhumana con total uso de su
habilidad. Esto crea objetos complejos en momentos.

Sistema: Gasta un punto de Sangre. El vampiro puede crear lo que un humano haria
en una hora en el curso de un turno de un minuto. Con multiples puntos de Sangre,
puede crear enormes instalaciones de arte o incluso una casa en una hora.
Alternativamente, puede usar un punto de Sangre para crear lo que llevaria un
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minuto en un turno de tres segundos. Esto permite al vampiro crear trampas
complejas sobre la marcha. Aprender este poder cuesta 7 puntos de experiencia.

Maldicion de Pesadillas (Auspex nivel cuatro, Quimerismo nivel
cinco)

Este Poder fue desarrollado como medio de castigo para aquéllos que merecian un
destino peor que la muerte. El Ravhos crea una imagen del mayor miedo de la
victima, disponiéndolo para que lo acose diay noche. Sélo la victima puede percibir
su pesadilla, pero para ella parece muy real y sélida.

Sistema: El jugador gasta un punto temporal de Fuerza de Voluntad y tira
Percepcidon + Intimidacién a una dificultad igual a los puntos temporales actuales
de Fuerza de Voluntad del objetivo. La ilusién esta activa tantas noches como éxitos
obtenidos. EL Ravnos debe concentrarse todo un turno para extraer de la mente de
la victima su mayor miedo y darle vida.

Debe poder ver a la victima para usar este Poder, aunque puede asumir una
penalizaciéon de +2 para usarlo sobre alguien en un radio de 1,5 kildmetros (1 milla)
siempre que tenga acceso a un objeto personal suyo. Si su prevista victima esta a
mas de esa distancia, el Poder no tiene efecto. El jugador puede escoger extender
la duracion de la maldicién gastando Sangre al usar el poder; cada punto afiade
toda una noche a la maldicion. La ilusién desaparece al salir el Sol al final de la
ultima noche.

Mientras sea acosada por estas visiones de pesadilla, la victima sufre los efectos
de los Defectos Embrujado y Pesadillas; ver Méritos y Defectos. Aprender este
poder cuesta 35 puntos de experiencia.

Ojo del Despiadado Cielo (Auspex nivel cuatro, Valeren (Guerrero)
nivel cuatro)

El tercer ojo del Salubri se abre de forma imposible, ardiendo con un dorado
incandescente. El orbe es un reflejo de la virtud interior del Salubri, pero se
manifiesta como el Sol en su cénit, iluminando el area y abrasando la carne no-
muerta.

Sistema: El vampiro mira en la direccidon general que desee iluminar con el Poder,
mientras gasta un punto de Sangre y otro temporal de Fuerza de Voluntad (por
turno). Entonces tira Conciencia a dificultad 6. Superarla provoca que el tercer ojo
del Cainita se abra y brille, arrojando una luminosidad como la luz del Sol directo
que inflige dafo porturno atodos los vampiros en su linea visual al exponerse a ella.
Dado que la luz de este Poder se emite como un resplandor en lugar de como un
rayo, no puede discriminar entre amigos y enemigos. El Salubri no es inmune a esta
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luz y sufre tres dados de dano letal cada turno, que puede absorber de forma
normal. Cualquiera de tales heridas que sufra se manifiesta como lagrimas de
Sangre que se derraman desde el tercer 0jo. Sélo los Cainitas que se adscriben a la
Virtud Conciencia pueden beneficiarse de este Poder. Aprender este poder cuesta
28 puntos de experiencia.

Pajaro en la Oreja (Animalismo nivel dos, Quimerismo nivel dos)

Los Ravnos desarrollaron este Poder para poder comunicarse mejor entre jati
distantes. El vampiro imbuye un mensaje en un animal pequefo que lo lleva a su
previsto receptor, transmitiéndolo con la propia voz del vampiro.

Sistema: El jugador gasta un punto temporal de Fuerza de Voluntad y tira
Manipulaciéon + Subterfugio a dificultad 7 para imbuir el mensaje en un animal
pequeno. El animal puede ser cualquier criatura, pero si debe viajar a grandes
distancias, lo mejor es un pajaro. EL Ravnos le dice al animal el mensaje que quiere
transmitir y con élle ordena que lo entregue a su previsto receptor. El vampiro debe
tener en mente unaimagen clara de a quién debe encontrar el animal. Cuando éste
llegue a su destino, el mensaje es entregado como el vampiro lo dijo, la ilusién de
su voz emana del animal.

Una vez se usa el Poder, el animal tiene tantos dias para encontrar al receptor
designado y entregar el mensaje como éxitos obtenidos; de otra forma, la
compulsiéon desaparece y el mensaje se pierde. Aprender este poder cuesta 14
puntos de experiencia.

Resistencia Penitente (Fortaleza nivel cuatro, Valeren (Sanador)
nivel cuatro)

La maldicién solar de Uriel no puede danar la promesa de redencién de Rafael. Al
ser su pureza conocida por todos, los Salubri pueden andar brevemente bajo el Sol
sin miedo; la luz solar abrasa su Maldiciéony no su piel.

Sistema: Elvampiro puede gastar de forma refleja un punto de Sangre cadavez que
se vea expuesto a la luz del Sol. Hasta que el vampiro agote su reserva de Sangre,
no necesita hacer tiradas de Rdtschreck. Se hacen tiradas para tal dafo, en lugar
de aplicarlo como éxitos automaticos, y se resiste de forma normal Unicamente con
Fortaleza. Cada nivel de heridas consume un punto de la Vitae del Cainita en lugar
de causarle heridas reales; una vez que el vampiro se queda sin Sangre, sufre dafio
de forma normal y debe enfrentarse al Frenesi. Sélo los Cainitas que se adscriben
a las Virtudes Conciencia y Autocontrol pueden beneficiarse de este Poder.
Aprender este poder cuesta 28 puntos de experiencia.
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Resurreccion del Santo Cubierto de Sangre (Auspex nivel cinco,
Fortaleza nivel tres, Valeren (Sanador) nivel nueve)

Un vampiro llamado Daniel, el Santo Cubierto de Sangre, cred esta legendaria
habilidad sélo disponible para unos pocos entre la Progenie de Saulot. Permite al
vampiro llamar de vuelta a los muertos mientras aln quede parte de sus restos
terrenos. Requiere diez puntos de Sangre, la cual se derrama sobre los restos.

Tira el Camino de tu personaje a dificultad 9. Un éxito traera de vuelta un cadaver
completo durante una noche. Dos regeneraran por completo los restos y lo traerdn
de vuelta un mes. Tres hacen la resurreccién completay permanente. Sin embargo,
el vampiro que usa este Poder pierde un punto permanente de Camino.

Esto disminuye su capacidad de incrementar su Camino. Por ejemplo, un Salubri
que haya usado este Poder tres veces so6lo puede llegar atener 7 puntos de Camino.
Aprender este poder cuesta 35 puntos de experiencia.

Retener la Sangre Agil (Celeridad nivel tres, Extincién (Cruscitus)
nivel dos)

Los Guerreros Assamitas que han alcanzado cierto dominio sobre Celeridad y
Extincion Cruscitus han aprendido como perfeccionar su Sangre por medios mas
eficientes. Con este Poder, el vampiro recupera la Sangre gastada para activar
Celeridad.

Sistema: Cualquier Sangre usada para adquirir acciones adicionales mediante
Celeridad vuelve a la reserva de Sangre del vampiro como si nunca se hubiera
usado a un ritmo de punto por minuto. Una vez aprendido, se considera que este
Poder esta siempre activo. Aprender este poder cuesta 21 puntos de experiencia.

Rostro de Amor Verdadero (Ofuscacion nivel tres, Presencia nivel
tres)

Rostro de Amor Verdadero mezcla Ofuscacion y Presencia de una forma extrana: el
vampiro toma la apariencia del amor verdadero de una victima. Aunque util en
muchas formas, el vampiro no necesita saber qué aspecto tiene; incluso si puede
creer saber cual es el verdadero amor de su victima, podria estar equivocado y no
ver la mascara en si mismo.

Sistema: Tira Carisma + Empatia a dificultad 6; el vampiro debe haberse
encontrado con la victima en cuestién. El éxito hace que el vampiro parezca el amor
verdadero de la victima para todos los presentes durante el resto de la escena. Esta
habilidad no concede conocimientos sobre el amor verdadero; el vampiro podria
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tener que emplear Subterfugio, Interpretacion, Empatia u otras habilidades para
mantener la charada. Aprender este poder cuesta 21 puntos de experiencia.

Ruptura de Memoria (Ofuscacion nivel dos, Presencia nivel dos)

Este don favorecido por los Baaliy los Setitas fuerza a una Unica victima a olvidar la
presencia de un vampiro durante una unica escena o evento aislado. Una vez que
el vampiro activa Ruptura de Memoria es como si nunca hubiera estado alli. La
victima niega cualquier evidencia de lo contrario.

Sistema: Aunque Ruptura de Memoria sélo afecta a una unica victima, puede
activarse multiples veces para afectar a multiples victimas. Gasta un punto de
Sangre y tira Manipulacién + Subterfugio a una dificultad igual a los puntos
temporales actuales de Fuerza de Voluntad de la victima. Si supera la tirada, los
recuerdos de ésta desplazan al vampiro, diciendo que nunca estuvo ahi. Los
personajes con mas puntos permanentes de Fuerza de Voluntad que la Ofuscacion
del Cainita puedenterminar porrecordar la presencia del vampiro si se le presentan
evidencias claras de su presencia. Las aplicaciones creativas de Auspex,
Dominacion u otras Disciplinas pueden desenterrar los recuerdos reprimidos.
Aprender este poder cuesta 14 puntos de experiencia.

Sangre Apadcrifa (Auspex nivel uno, Ofuscacion nivel uno)

Los Nosferatu tratan con secretos tan oscuros que no pueden arriesgarse a que
haya filtraciones. Con este fin, crearon Sangre Apodcrifa, que les permite
comunicarse de forma secreta mediante mensajes en su Sangre. La comunicacion
puede ocurrir en persona, al probar la Sangre codificada. Normalmente, esto se
hace mediante viales de Sangre o a través de un beso sangriento. Alternativamente,
el vampiro puede infundir una porcién significativa de su Sangre en un mensaje
escrito o dibujado, el cual porta un significado alternativo.

La mayoria de Nosferatu codifica ain mas estos mensajes, para que incluso un
vampiro que detecte el Poder aun deba decodificar el saber que contiene. Un
mensaje codificado puede ser bastante detallado; un Unico uso de este Poder
puede equivaler a una hoja escrita. Algunos Nosferatu mantienen madrigueras y
catacumbas enteras llenas de bibliotecas codificadas cuyos libros de origen hace
mucho que desaparecieron.

Sistema: Gasta un punto de Sangre para que el personaje recupere o0 entienda el
mensaje. En la comunicaciéon en directo y en persona no es necesaria ninguna
tirada. Para los mensajes incrustados, un solo punto de Sangre permite que el
mensaje dure una noche; dos, que dure una semana; tres, un mes; cuatro, un anoy
cinco de forma indefinida. Un personaje que tiene conocimiento de una misiva
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oculta puede tirar Percepcion + Ocultismo a dificultad 7 para sentir el mensaje.
Aprender este poder cuesta 7 puntos de experiencia.

Transfiguracion de la Bestia (Valeren nivel cinco, Vicisitud nivel
tres)

Una Salubri Sanador zoroastrica llamada Kairam Ahmed Hamdan desarrollé este
Poder junto con la Vojvotkinja Tzimisce Livia Yorke. Sus esfuerzos permiten al
vampiro reestructurar porigual el cuerpo y el alma de una criatura. Gasta un punto
de Fuerzade Voluntad, una horay tres puntos de Sangre para activar este Poder. Tira
Manipulacion + Empatia a una dificultad igual al Camino o Fuerza de Voluntad del
objetivo, sea cual sea mayor. Los éxitos actian de forma idéntica a los tres primeros
Poderes de Vicisitud.

Adicionalmente, cada éxito permite al personaje incrementar o reducir el Camino o
las Virtudes de la victima en un punto. Si lleva a 0 el Camino de un personaje, los
éxitos adicionales pueden introducirlo en un nuevo Camino siempre que también
haya reducido las Virtudes necesarias. Si esto incrementase el Camino o las
Virtudes de un personaje por encima de sus puntuaciones iniciales, los puntos
adicionales se desvanecen a un ritmo de uno por noche (a eleccion del jugador).

La victima recibe un Trastorno en el proceso, el cual sélo desaparece tras gastar
tantos puntos temporales de Fuerza de Voluntad como dos veces los puntos
cambiados. Todos, salvo los Caminos mas despiadados, consideran forzar a un
personaje a cambiar de forma involuntaria de Camino una violacion grave, ya que
puede ser un destino peor que la muerte para la identidad de la victima. Aprender
este poder cuesta 20 puntos de experiencia.

Vigilia del Guardian (Auspex nivel uno, Celeridad nivel uno,
Fortaleza nivel uno)

Desarrollado por un Malkavian que huia de sus perseguidores, Vigilia del Guardian
permite al Cainita un duradero y sobrenatural sentido del peligro. No puede ser
sorprendido o emboscado por aquéllos que lo asaltarian.

Sistema: Gasta un punto de Sangre. Durante el resto de la noche, el personaje no
puede ser emboscado o sorprendido por métodos mundanos. Cualquier intento de
Sigilo no sobrenatural con él falla automaticamente. Contra Ofuscacién y otras
habilidades similares, compara el Auspex del Cainita de la forma que normalmente
lo harias. Si Vigilia del Guardian alerta al personaje, se asume que tiene la mayor
Iniciativa en el primer turno de un combate.

Tras ese primer turno debe tirar de forma normal. Este Poder sélo protege contra la
primera emboscada de esa noche. El personaje puede reactivar Vigilia del Guardian
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con otro punto de Sangre. Ademas, puede activarlo justo antes de dormir para
beneficiarse de su proteccion durante el dia. Aprender este poder cuesta 7 puntos
de experiencia.

Edad Oscura Vampiro - Libro de los Altos Clanes —
Pagina 163 a 170

Egida de la Entropia (Fortaleza 3, Mortis (La Decadencia de la
Tumba) 1)

Este poder permite a un vampiro endurecer su carne con hirviente energia
necrética en anticipaciéon a un golpe. Las armas normales que impactan contra
esta energia sufren una decadencia inmediata, pudriéndose u oxidandose hasta
volverse inutiles durante el resto del turno. En cuestion de segundos, el arma se
hace pedazos por su propia fragilidad.

Sistema: El jugador gasta reflexivamente un punto de sangre y tira Astucia +
Artesania (dificultad 6) después de que un arma golpea al vampiro. El éxito no
reduce el dafio del ataque, pero hace que el arma se desintegre al final del turno.
Este poder solo puede afectar armas verdaderamente inanimadas; no pudre los
pufios de un oponente, ni puede afectar armas magicas o armas protegidas por
magia de cualquier clase. El ataque que desencadena el uso de este poder como
represalia no tiene por qué infligir ninglin dafo. Este poder no puede destruir
armas usadas en un ataque sorpresa a menos que el arma permanezca en la
carne, como un cuchillo dejado en la espalda.

Coste de Experiencia: 21

Armeria del Abismo (Potencia 3 y/o Fortaleza 3, Obtenebracion 3)

Uno de los pocos artes creados por los misticos del Abismo que se ha extendido
entre los Magisters, Armeria del Abismo permite a un vampiro forjar armasy
armaduras a partir de sombras. Los objetos invocados brotan de cada orificioy
poro, endureciéndose rapidamente de fantasma oscurecido a cristal negro al
mismo tiempo que asumen la forma deseada.

Sistema: El jugador gasta un punto de sangre y tira Manipulacion + Artesania
(dificultad 6). Los personajes sin el Campo de Pericia apropiado de Artesania para
fabricar el arma o la armadura con habilidad mundana (es decir, armeria, herreria,
carpinteria, etc.) solo pueden tirar su Manipulacion. El objeto tarda un turno
completo de concentraciéon en formarse y solidificarse. Si el vampiro es
perturbado durante este periodo, su jugador tira reflexivamente el mismo conjunto
a dificultad 6. Cualquier fracaso o pifia termina abruptamente el poder y disipa la
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creacion sombria a medio formar. Una perturbacién puede incluir cualquier
contacto fisico violento, un ruido fuerte repentino o un estimulo similar. Al final del
turno, el arma o la armadura se endurece por completo. Las armas aparecen en la
mano de su duefio, mientras que la armadura se forma alrededor de su creador.
Las armas pueden adoptar cualquier forma y no pueden afiadir mas dados a la
Fuerza de su portador a efectos de infligir dano que la puntuacion de
Obtenebracion de su creador. La armadura de sombra afiade la puntuacion de
Obtenebracién del personaje en dados de absorcidn, pero no proporciona
proteccion contra la luz del sol o el fuego. Los objetos creados con este poder
duran hasta el final de la escena o hasta que haya pasado una hora, lo que sea
mas largo. Los personajes que aprendan la variante solo de Fortaleza solo pueden
producir armadura, mientras que aquellos con Potencia exclusiva solo pueden
forjar armas. Los vampiros con Fortaleza 3, Potencia 3y Obtenebracién 3 pueden
aprender una version que proporciona ataque y defensa. Cada uso de este poder
requiere una activacion independiente.

Coste de Experiencia: 21

Despertar la Maldicion Latente (Auspex 4, Mortis 5)

Un Capadocio con este poder puede proyectar una porciéon de su naturaleza no
muerta en un ghoul, haciendo que su vitae prestada arda al contacto con la luz del
sol. Este poder es apreciado como herramienta de asesinato o como un llamativo
medio de lanzar un desafio a unrival.

Sistema: El vampiro se concentra en un ghoul conocido o sospechado dentro de
su linea de vision, mientras su jugador gasta un punto de sangre y tira Inteligencia
+ Ocultismo (dificultad igual a la Fuerza de Voluntad del objetivo). Cada éxito
contamina la sangre del ghoul durante una hora, aunque el poder no tiene efecto
Si un vampiro apunta a un ser vivo sin vitae. Los ghouls afectados por este poder
se sienten extrahamente febriles; la mayoria no sospecha que ha sido alterada
misticamente, e incluso quienes silo hacen no tienen medios para identificar la
fuente de la magia. Mientras esta encantado con este poder, un ghoul sufre dafio
por la luz del sol como si fuera un vampiro. Cada turno de exposicién a la luz solar
también quema un punto de vitae. Después de que el ultimo punto hiervay
desaparezca, el antiguo ghoul deja de sufrir dafio adicional, aunque aun debe
lidiar con quemaduras internas y externas masivas. Los ghouls sin Fortaleza no
pueden absorber el dafio por luz solar.

Coste de Experiencia: 35
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Convertirse en Kupala (Senda del Espiritu 6, Vicisitud 6)

A pesar de su nombre, este poder no permite a un vampiro unirse con el mal
primordial de Kupala. Mas bien, el vampiro se fusiona con la tierra de su territorio y
se difunde por ella, convirtiéndose en su amo y espiritu, del mismo modo que
Kupala es el espiritu de las tierras natales de los Tzimisce.

Sistema: Eljugador gasta 10 puntos de sangre y realiza una tirada extendida de
Resistencia + Alerta (dificultad 6). La reserva del vampiro disminuye en un dado
por cada tirada sucesiva después de la primera. Una vez que la reserva del
vampiro cae a cero, la tirada terminay la carne del vampiro se derrite en un
bosque de zarcillos que se extienden por la tierra. La zona de control se extiende
un numero de yardas igual a (éxitos obtenidos x 10). Dentro de esta zona, el
vampiro puede percibir libremente los acontecimientos como si usara la Senda
del Espiritu. ELvampiro puede activar los poderes de cualquier senda de
Hechiceria Koldunica dentro de la zona de control con dificultad -2. Si el vampiro
arrastra victimas al suelo de la regién con Tierra Hambrienta, puede beber un
punto de sangre por turno en lugar de infligir dafio por aplastamiento. Esta es la
Unica forma en que el vampiro puede alimentarse, a menos que alguien derrame
una libacién de sangre en la tierra donde se fusiono el koldun. Un vampiro
disperso por la tierra sigue siendo un vampiro. Sigue hambriento y duerme durante
el dia. El velo de tierra lo protege de la luz del soly de los fuegos superficiales,
aungue cualquier llama que arda lo bastante caliente como para chamuscar el
suelo quema al vampiro normalmente. Los ataques fisicos contra el vampiro
requieren devastacion a gran escala del terreno 0 magia poderosa. No basta con
excavar en el lugar de entrada, pues la esencia del vampiro se ha extendido
cancerosamente por la tierra. Un vampiro puede permanecer subsumido en la
tierra tanto tiempo como desee. Sin embargo, si el personaje agota su reserva de
sangre, es expulsado y vuelve a su forma normal en una rociada de tierray
tentaculos sanguineos serpenteantes. Un vampiro también puede abandonar
voluntariamente la tierra al coste de un punto de Fuerza de Voluntad. Después de
que un vampiro haya pasado mas noches subsumido en la tierra que su virtud mas
alta, queda ligado a ese suelo y se debilita cuando duerme en otro lugar. En efecto,
el foco de la maldicién de clan del Tzimisce se desplaza a la tierra mancillada que
ahora habita. Algunos Lupinos pueden oler la presencia antinatural de un vampiro
extendido por la tierra, aunque muy pocos hombres lobo tienen alguna nocidon de
la verdadera naturaleza de tal presencia.

Coste de Experiencia: 42
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Remo de Caronte (Auspex 5, Nigromancia 5)

Mientras que los maestros de Auspex deben abandonar su forma fisica para
caminar invisibles como un espiritu, los Giovanni Capadocios mas ancianosy
poderosos pueden subsumir la carne en el almay viajar entre los muertos
inquietos.

Sistema: Eljugador gasta un punto de sangre y uno de Fuerza de Voluntad, y tira
Percepcidon + Ocultismo (dificultad 9). Reduce la dificultad en dos si la ubicacién
del vampiro resuena con fuerza con las energias de la muerte: un cementerio, un
matadero, el lugar de una gran batalla, etc. Este poder falla automaticamente si se
usa durante las horas de luz. Si tiene éxito, la forma fisica del vampiro y cualquier
posesidn que lleve consigo se disuelven como niebla en una brisa fuerte y se
vuelven como un fantasma, invisibles e intangibles. Mientras esta en este estado,
el vampiro tiene las mismas estadisticas de siempre y no sustituye Atributos
Mentales o Sociales por tareas fisicas. No tiene corddn de plata y pierde niveles de
salud si resulta dafiado. Un vampiro destruido mientras usa este poder sufre
Muerte Final y no deja ningun fantasma real que pueda llamarse con Nigromancia.
Mientras es incorpdrea, puede moverse a su ritmo normal, medio caminando,
medio deslizandose sobre la tierray atravesando sin esfuerzo muros y otros
obstaculos. Interactua con los muertos como si ambos fueran sélidos, mientras
permanece indetectable para los espiritus de la naturaleza y los viajeros que usan
la Caminata del Anima convencional. Del mismo modo, no puede afectar al
mundo material con Disciplinas o fuerza fisica, ni ser afectada a su vez por seres
materiales. Es posible que individuos sensibles a los fantasmas y a la actividad
psiquica, incluidos vampiros con Auspex, perciban la presencia de una viajera
incorpdérea con una tirada exitosa de Percepcién + Ocultismo (dificultad 9). Los
cainitas que usan este poder aparecen como hormalmente lo hacen, con toda la
ropay posesiones que llevaron con ellos. Los vampiros incorpéreos solo tienen la
sangre que llevaron consigo, pues los muertos no tienen sangre que robar. Los
vampiros siguen sufriendo la mayoria de sus infortunios habituales durante su
periplo. El peso del sol los impulsa al letargo y la luz solar quema su forma
espiritual, aunque las llamas los atraviesan sin dafiarlos. Siguen teniendo hambre
y agotan gradualmente su sangre, y pueden caer en letargo y perderse como una
sombra olvidada que reposa en alguna tumba polvorienta. La Unica forma de
materializarse una vez mas es usar este poder por segunda vez, lo que requiere el
mismo gasto y tirada. Asi, un vampiro que agota su reserva de sangre queda
atrapado entre los muertos y condenado, a menos que pueda encontrary tomar
sangre de otro vampiro que merodee entre los muertos.

Coste de Experiencia: 35
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Claridad del Vacio (Auspex 1, Mortis (EL Cadaver en el Monstruo) 2
u Obtenebracion 2)

Desarrollado de manera independiente por eruditos Capadocios y misticos del
Abismo de los Lasombra, este poder permite a un vampiro aquietar sus pasionesy
pensar con una claridad desapegada y despiadada.

Sistema: El jugador tira Astucia + Ocultismo (dificultad 7). Cada éxito afade un
dado a la siguiente reserva Mental que haga el personaje, aunque un vampiro no
puede mas que duplicar la reserva en cuestion. Desafortunadamente, la
inhumana sofocacidn de la pasiéon afiade +2 a la dificultad de cualquier tirada
Social durante la escena. Esta penalizacion es acumulativa con cada activacion
sucesiva del poder durante la escena; sin embargo, ninguna tirada Social puede
tener una dificultad mayor que 10.

Coste de Experiencia: 14

Eco del Sutil Visir (Obtenebracion 2, Dominacion 2)

Un Lasombra con este poder puede susurrar en silencio érdenes a la sombra de
un objetivo sin emitir jamas sonido alguno. Las érdenes permanecen silenciosas
hasta que pasa la duracién deseada, momento en el cual la victima finalmente
oye las palabras del vampiro y afronta el poder de Dominacién empleado en la
orden.

Sistema: Eljugador gasta un punto de sangre y tira Manipulacion + Empatia
(dificultad igual a la Fuerza de Voluntad del objetivo). Cada éxito permite al
vampiro suspender un poder de Dominacién durante hasta una hora. Este poder
debe activarse de inmediato, con todos los gastos y tiradas necesarios. El objetivo
se resiste segun corresponda. Independientemente de los resultados, el objetivo
no recuerda el breve intercambio y no sucede realmente nada hasta que pasa la
duracion de la suspension. Uno de los usos mas astutos de este poder es
suspender Memoria del Juerguista para que borre retroactivamente todos los
recuerdos del periodo durante el cual el poder estuvo suspendido. Entonces el
vampiro emite érdenes con usos inmediatos de Dominacidn, sabiendo que el
sirviente no recordara ninguna de sus acciones después.

Coste de Experiencia: 14
Efigie de la Tumba Esculpida (Fortaleza 2, Potencia 2, Mortis (La

Decadencia de la Tumba) 2)

Casi exclusivamente esgrimido por las guerreras Lamia al servicio del Clan
Capadocio, este poder permite a un vampiro endurecer brevemente su carne no
muerta como un cadaver rigido para ayudarla en combate.
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Sistema: Eljugador gasta un punto de Fuerza de Voluntad y tira Resistencia +
Medicina (dificultad 6). Una pifia hace que la carne del vampiro se vuelva
quebradiza y fina como pergamino gastado, restando un punto tanto a Fuerza
como a Resistencia durante la escena. Cada éxito anade un punto a la Fuerzao a
la Resistencia del personaje durante la escena, segun elija el jugador. Este poder
no puede afadir mas Fuerza que la puntuacién de Potencia del vampiro ni mas
Resistencia que su Fortaleza. Cualquier éxito que deba proporcionar
bonificaciones mas alla de estos limites se desperdicia sin efecto. ELaumento
fisico proporcionado por este poder es acumulativo con el aumento obtenido
mediante gasto de sangre.

Coste de Experiencia: 14

Eminencia de la Sombra / Sangre Conquistadora (Obtenebracion
5/ Vicisitud 5, Dominacion 5)

Estos dos poderes son aterradoramente similares en efecto, aunque es poco
probable que los practicantes de cualquiera de ellos sepan que existe una
variacion alternativa. Ambos poderes permiten a un vampiro volverse insustancial
y entrar fisicamente en un huésped, controldndolo desde dentro como una
obscena marioneta.

Sistema: El vampiro asume la forma de sombra viviente o sangre animada con
Avatar Tenebroso o Ascendencia del Humor Sanguineo, segun corresponda,
gastando un punto de sangre adicional durante la transformacion. En este estado
alterado, el vampiro puede dar cazay trabarse con un posible huésped (lo que
requiere una tirada estandar de Destreza + Pelea). Una vez que la presa dura tres
turnos sin romperse, el vampiro se vierte en la boca de la victima. La victima solo
puede retorcerse de agonia mientras el frio entumecedor de la sombra antinatural
o la sangre ondulante corre por sus venas. Desde dentro, el vampiro puede
intentar suprimir el alma de la victima y asumir el control total del cuerpo huésped
con el poder de Dominacion Recipiente. Si el vampiro poseedor pifia, la victima
pasa un turno vomitando la sombra o la sangre de la forma del cainita. El vampiro
vuelve de inmediato a su forma corpérea normal, aturdido e incapaz de actuar
durante un nimero de turnos igual a (5 — su puntuacion de Astucia). Si el vampiro
despoja a la victima de toda su Fuerza de Voluntad, toma el control total. El
vampiro puede cedery posteriormente recuperar el control en cualquier
momento, lo que le permite dormir durante el diay usar el cuerpo huésped por la
noche. La unica limitacién sobre cuanto tiempo puede permanecer un vampiro en
un huésped es su reserva de sangre, que disminuye a su ritmo normal cada
atardecery por otros gastos. Los vampiros poseedores no pueden recuperar
sangre bajo ninguna circunstancia. Una vez que un vampiro agota su reserva de
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sangre, es expulsado por la fuerza del huésped, como se indicé antes para una
pifia. Mientras esta habitado por un vampiro, un mortal gana la capacidad de
absorber dano letal con toda su Resistencia. El vampiro puede curar el dafio
contundente o letal sufrido por el huésped de la manera habitual. Los vampiros
sufren el mismo dano que sus huéspedes, confiando en la resiliencia aumentada
de sus cascarones para protegerlos a ambos. La version de Obtenebracion de este
poder puede usarse para poseer seres vivos asi como otros vampiros de
generacion mas alta. Si se usa para poseer a otro vampiro, el ocupante puede
recurrir a la reserva de sangre del huésped para alimentar la curacién y mantener
el cadaver. Cualquier sangre consumida repone la reserva de sangre del huésped
envez de la del parasito. La versién de Vicisitud de este poder no puede poseer a
un vampiro (pues ello haria que el huésped cometiera, en efecto, diablerie sobre el
ocupante). Cualquier mortal asi poseido se convierte en un ghoul que recurre a la
propia reserva de sangre del vampiro. El vampiro también puede emplear poderes
menores de Vicisitud para remodelar el cuerpo del huésped. Ambas formas de
este poder delatan indicios de la presencia del ocupante. En el caso de
Obtenebracioén, las pupilas del huésped descienden hasta convertirse en puntos
de oscuridad vacia infinita. En el caso de Vicisitud, la piel del huésped ondula de
vez en cuando en una oleada rojiza. Estas sefales son extremadamente sutiles 'y
requieren una tirada exitosa de Percepcidn + Alerta (dificultad 9) para advertirlas.

Coste de Experiencia: 35

Ojo del Cielo Implacable (Auspex 4, Valeren Guerrero 4)

Alinvocar este poder, el tercer ojo de un Salubri se abre de forma imposible y arde
con un dorado incandescente. El orbe se vuelve como un reflejo del propio sol,
iluminando el area y abrasando la carne de los no muertos.

Sistema: El vampiro mira en la direccion general que desea iluminar con el poder,
mientras su jugador gasta un punto de sangre y uno de Fuerza de Voluntad y tira
Conciencia (dificultad 6). El éxito hace que el tercer ojo del cainita se abray brille
como se ha descrito. La luz tiene los mismos efectos que la luz solar directa e
inflige de uno a tres niveles de dafo agravado por turno a todos los vampiros
dentro del alcance visual segun su exposicién. Como la luz del poder se emite
como resplandory no como un rayo, no distingue amigo de enemigo. Ni siquiera el
propio Salubri es completamente inmune a su luz y sufre tres dados de dano letal
cadaturno, absorbidos con normalidad. Cualquier herida que sufra el Salubri se
manifiesta como un torrente de lagrimas sangrientas que brotan del tercer ojo.
Este poder dura solo un turno, tras lo cual su duracidon puede prolongarse tantos
turnos como se desee (aunque el jugador debe hacer el mismo gasto cada turno).
Un vampiro que perezca como resultado de usar este poder cae a la tierra, con los
ojos normales cerrados en una expresion de éxtasis beatifico incluso mientras su

WWWw.oscurossecretos.com.ar



http://www.oscurossecretos.com.ar/

tercer ojo se apaga. Su cadaver arde en una luz blanca abrasadora, elevando sus
cenizas dispersas hacia la posibilidad de la redencion. Obviamente, los
personajes que no se rijan por la Virtud de Conciencia no pueden usar este poder.

Coste de Experiencia: 28
Toque Desollador (Potencia 2, Vicisitud 2)

Con este cruel poder, un Tzimisce puede arrancar la piel de una victima tan
facilmente como quitarle una tunica, todo ello sin alterar los musculos y otros
tejidos subyacentes. El Demonio simplemente agarra un puiiado de piely lo
arranca, o la corta quirdrgicamente con la caricia artistica de la yema de un dedo.
Sea cual sea el método empleado, el objetivo sufre un dolor insoportable y
comienza a sangrar profusamente por la carne expuesta. Incluso si un objetivo de
algun modo sobrevive a la pérdida de sangre, el drea de carne sin piel pronto se
infecta. Los cainitas tienen menos que temer de este poder, aunque ellos también
sufren pérdida de sangre hasta que pueden regenerar el tejido faltante.

Sistema: Este poder requiere la misma tirada que un uso convencional de
Transfigurar la Arcilla Mortal, aunque la dificultad siempre es un punto mas alta de
lo normal (dificultad méaxima 9). El vampiro no necesita inmovilizar a la victima
siempre que golpee piel expuesta (lo que requiere una tirada de Destreza + Pelea,
como de costumbre), en cuyo caso la tirada de activacion es reflexiva. Cada éxito
inflige un nivel de dafo letal, que puede absorberse (si la victima puede absorber
ese dano) a dificultad 8. Si el dano excede la Resistencia de la victima, esta solo
puede retorcerse y gritar de dolor durante el resto del turno. Las victimas siguen
sangrando profusamente por la piel expuesta. Los mortales sufren un numero de
niveles de dafio contundente cada minuto igual al dafo inicial, mientras que los
vampiros aplican cualquier dafno después de la absorcion como pérdida de
puntos de sangre. Una vez que se cura parte del dafio original o se corta la
hemorragia (Destreza + Medicina, dificultad 9), el sangrado se reduce a un nivel de
dano por hora. Solo cuando la herida original estd completamente curada se
detiene la hemorragia.

Coste de Experiencia: 14
Fuente de Malos Humores (Potencia 2, Mortis (Senda de los

Cuatro Humores) 3)

El vampiro puede usar este poder para escupir las excreciones contaminadas
creadas con Humores Oscuros, bafiando a sus enemigos con una rociada
enérgica de las toxinas antinaturales.

Sistema: Eljugador gasta dos puntos de sangre y tira Destreza + Atletismo
(dificultad 6) como un ataque con un alcance maximo igual a la Fuerza + Potencia
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delvampiro en yardas. Esta rociada puede esquivarse con normalidad, aunque su
dispersion conica anade uno a la dificultad. La rociada no puede ser desviada. Las
victimas alcanzadas por la rociada sufren los efectos completos del humor
elegido, a menos que sus jugadores logren tiradas exitosas de Resistencia
(dificultad 8). La Senda de los Cuatro Humores puede encontrarse en la p. 41 de
Dark Ages Storytellers Companion.

Coste de Experiencia: 21

Mirada de las Mentiras (Auspex 2, Valeren 1)

Al activar este poder, el tercer ojo de un Salubri se abre y se entorna en un
escrutinio minucioso. El cainita gana la capacidad de ver la armonia de la verdad y
la desarmonia del engafno. Es practicamente imposible mentir subrepticiamente a
un vampiro que conoce esta Disciplina.

Sistema: El jugador tira Percepcion + Empatia (dificultad 6). Los jugadores de
cualquier personaje que desee decir una mentira deliberada a la vista del cainita
deben obtener mas éxitos que el jugador del vampiro en una tirada de
Manipulacidon + Subterfugio (dificultad 8). Cualquiera que no cumpla este requisito
aun puede mentir, pero el Salubri reconoce el engano. Este poder no puede
detectar enganos mas sutiles por omisiéon o medias verdades. Mientras quienes
son escrutados digan la verdad —por parcial o deliberadamente obtusa que sea—,
el poder no detecta falsedad alguna.

Coste de Experiencia: 14

Mano del Maestro Artesano (Auspex 1, Celeridad 1)

Los Toreador emplean este poder para crear laboriosas obras de arte con una
velocidady precisién imposibles. Los pintores aplican despreocupadamente el
trabajo de horas en un borréon de minutos, mientras que los escultores parecen
moldear la arcilla como si de algin modo estuviera viva.

Sistema: Eljugador del vampiro gasta un punto de Fuerza de Voluntad mas una
cantidad variable de sangre. La tarea artistica deseada ve su duracién dividida por
el numero de puntos de sangre gastados, redondeando hacia arriba. Asi, un
mosaico que normalmente requeriria tres horas para ensamblarse solo requeriria
una si el jugador del vampiro gastara 3 puntos de sangre. El trance de velocidad
acelerada se aplica solo a la tarea seleccionada. El vampiro puede interrumpirla 'y
realizar otras acciones sin romper el poder, siempre que no pase mas de una sola
hora alejado del empeno. Este poder solo puede ayudar en actos de creacion
artistica deliberada.

Coste de Experiencia: 7
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Mandibulas del Dracdon (Hechiceria Koldunica 7, las cinco Sendas
Koldunicas a 5)

Con este poder, un vampiro puede desatar todos los elementos en una tormenta
de poder sobrenatural desenfrenado. La tormenta azota todo a su paso, haciendo
llover rayos, fuego, granizo y tierra triturante en una conflagraciéon que desafia la
imaginacion. La mera existencia de semejante hechizo permanece envuelta en
mito y leyenda; ningun vampiro lo ha lanzado en la memoria registrada.

Sistema: El koldun pasa una hora inmévil sobre el suelo, reuniendo las energias
que potenciaran el hechizo. El jugador tira Carisma + Ocultismo (dificultad 8) y
gasta toda la sangre restante. Esto impulsa al koldun a un frenesi inmediato.
Nubes desgarradas por la tempestad se acumulan en el cielo durante la hora
siguiente, alcanzando el punto maximo de su tamafo y furia cuando empieza a
llover fuego. Por cada éxito, la tormenta tiene un radio de una milla. Todo lo que se
encuentre en esa regién sufre dados de dano agravado iguales a la Fuerza de
Voluntad + Ocultismo del koldun. Este dafo se produce en algun momento a lo
largo de una hora, tras la cual las nubes se apartan para revelar la devastacion.
Los objetos inanimados sufren el dafio que determine el Narrador; puede
asumirse que la tormenta destruye practicamente todo lo que se encuentre en su
camino.

Coste de Experiencia: 49

Medir la Voluntad (Auspex 2, Dominacion 2)

Un vampiro con este poder puede calibrar la fuerza de la resolucion y la identidad
de un objetivo, a menudo como preludio exploratorio a quebrary remodelar esa
mente.

Sistema: El jugador del vampiro tira Percepcion + Intimidacién en una tirada
enfrentada contra la Fuerza de Voluntad del objetivo (ambas tiradas a dificultad 6).
El objetivo no percibe intrusion mental ni malevolencia ajena alguna a menos que
la tirada resulte en pifia. Si el vampiro gana, puede calibrar con precisién la
puntuacion de uno de los siguientes Rasgos: Fuerza de Voluntad permanente,
Fuerza de Voluntad temporal o cualquier Virtud seleccionada. El vampiro puede
usar este poder varias veces seguidas para obtener mas informacién. Cada
intento fallido anade uno a la dificultad de las tiradas posteriores. Obviamente, el
vampiro no percibe conceptos tan efimeros como la voluntad y el valor en
términos de cantidades numeéricas. Simplemente compara la fuerza mental del
objetivo con su propia psique. El jugador puede interpretar esta informacién con
mayor exactitud de acuerdo con las mecanicas del juego. Este poder no requiere
contacto visual, aunque el vampiro debe poder ver claramente al objetivo.
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Coste de Experiencia: 14

Resiliencia Penitente (Fortaleza 3, Valeren 4)

Con este poder, un Salubri puede caminar brevemente bajo la mas brillante luz del
sol sin temor a sufrir dafio. Su pureza lo defiende, permitiendo que el sol queme la
Maldicion en su interiory deje la carne intacta. Algunos Salubri creen que un
vampiro verdaderamente penitente puede usar este poder para quemar por
completo la Maldiciéon de Cain y recuperar su mortalidad, pero tales leyendas son,
en el mejor de los casos, anecdédticas.

Sistema: El jugador puede gastar reflexivamente un punto de sangre siempre que
el vampiro quede expuesto a la luz del sol. Hasta que el vampiro agote su reserva
de sangre, no puede absorber el dafo de la luz solar. Dicho dafio se tira, en vez de
aplicarse como éxitos automaticos, y cada nivel de herida quema un punto de
vitae del cainita en lugar de infligir heridas reales. Una vez que el vampiro se queda
sin sangre, sufre dafno con normalidad y puede volver a absorberlo con su
Fortaleza habitual. Solo los cainitas que se rijan por las Virtudes de Concienciay
Autocontrol pueden beneficiarse de este poder.

Coste de Experiencia: 28

Contemplacion del Azogue (Auspex 2, Temporis 3)

Un Verdadero Brujah con este poder puede dilatar su percepciéon del tiempoy la
velocidad de pensamiento en respuesta a una situacién de crisis. Ese vampiro
puede pasar media hora deliberando mientras el mundo permanece inmovil,
reingresando en el flujo normal del tiempo para esquivar un ataque con precision
perfecta o dar una réplica cuidadosamente elegida.

Sistema: Eljugador gasta un punto de sangre y tira Astucia + Alerta. Con un éxito,
el tiempo se detiene de repente desde la perspectiva del vampiro. Su mente —y
solo su mente— se ha salido brevemente del flujo del tiempo normal. No puede
actuar fisicamente ni usar ningun poder mental que pueda influir de verdad en el
mundo (aunque se permiten las percepciones misticas). Ni siquiera puede
cambiar su punto de vista. Lo Unico que puede hacer es considerar su situaciony
planear la mejor respuesta mientras permanece congelado en un mundo quietoy
silencioso. Cuando el vampiro decide el mejor curso de accién, devuelve su
mente y su consciencia al tiempo y puede actuar de acuerdo con sus
deliberaciones. Reduce la dificultad de la primera accién que realice en -1 por
cada éxito obtenido, hasta una dificultad minima de 3. Algunas accionesy
acontecimientos son simplemente inevitables. Un cainita puede detenerse a
considerar la flecha que ya apoya su punta contra el pecho antes de que le
estaque el corazdn, pero ya es demasiado tarde para apartarse. Un vampiro podria
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pasar una vida entera contemplando una situacién sin salida y no encontrar jamas
una solucién. Algunos Verdaderos Brujah imaginan que su antiguo progenitor pasé
la eternidad en el instante en que los colmillos de su prole traicionera le
perforaron la garganta. Una pifia con este poder otorga al vampiro un trastorno,
pues pasa décadas o incluso siglos solo y consciente en la prisidn de su instante
privado.

Coste de Experiencia: 21

Esculpir la Herida Fluida (Fortaleza 3, Vicisitud 2)

Una Tzimisce con este poder puede acelerar enormemente su curacion
concentrandose y obligando a la carne a moldearse de nuevo hacia su forma
original.

Sistema: El jugador gasta un punto de sangre y tira Astucia + Artes del Cuerpo
(dificultad 8). Cada éxito cura un nivel de dafo letal o contundente. Este poder no
puede curar mas niveles de salud por turno que el limite generacional del vampiro
para gasto de sangre. Cualquier curacion mas alla de ese limite se extiende a
turnos posteriores hasta completarse.

Coste de Experiencia: 21

Ver la Verdadera Forma (Auspex 2, Vicisitud 2)

Un Demonio con este poder puede reconocer carne que ha sido remodelada
magicamente. Aunque los Tzimisce son los mas aptos para advertir la modelacién
de carne obrada por la Vicisitud, también pueden reconocer los cambios
provocados por Protean, la magia mortal o incluso el cambio de forma de los
Lupinos.

Sistema: El vampiro escruta al objetivo y su jugadora tira Percepcion + Artes del
Cuerpo (dificultad 6). EL numero de éxitos necesarios depende de la naturaleza de
la transformacion del objetivo. Si la jugadora no obtiene el numero requerido de
éxitos, el vampiro no percibe alteracion alguna y asume que el objetivo esta en su
forma natural. Una pifia significa que el vampiro confunde la naturaleza de una
transformacion o ve alteracion donde no existe. Un éxito detecta obras de
Vicisitud; dos permiten ver a través de otros cambios de forma evocados mediante
Disciplinas vampiricas. El personaje necesita tres éxitos para penetrar otra magia
(incluida la hechiceria mortal) y cuatro para el cambio de forma “natural”, como el
que usan los Lupinos. Si la jugadora obtiene dos éxitos mas de los necesarios, el
personaje no solo reconoce el tipo de transformacién, sino que puede hacer una
conjetura fundamentada sobre la forma natural del objetivo. AlUn mas éxitos
revelan informacion mas detallada, segun la transmita el Narrador.
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Coste de Experiencia: 14

Pavor Aturdidor (Dominacién 2, Presencia 2)

Este poder permite a un vampiro enlentecer a una victima con una mezcla de
terrory compulsiéon mistica. Solo necesita trabar la mirada con el objetivoy
desatar su monstruosa voluntad para aturdirla.

Sistema: El jugador tira Manipulacion + Intimidacion contra una dificultad igual a
la Fuerza de Voluntad de la victima. Una pifia deja al objetivo inmune a todos los
usos posteriores de Dominacion o Presencia por parte del vampiro durante el
resto de la noche. Cada éxito impone una penalizacion de un dado a todas las
acciones del objetivo. Esta penalizacidon dura un nimero de turnos igual a la
Fuerza de Voluntad del vampiro, tras lo cual pierde un dado de intensidad cada
turno hasta que el objetivo quede libre para actuar con normalidad. Si la
penalizacion inicial excede la puntuacidn de Astucia del objetivo, la duracidn se
mide en minutos en lugar de turnos. Si un objetivo aturdido sufre cualquier dolor,
su jugador puede tirar Fuerza de Voluntad (dificultad 7). Cada éxito reduce la
penalizacion en un dado. Esta tirada de resistencia solo puede intentarse una vez
por turno y solo una vez por el mismo estimulo. Este poder no puede afectar a
vampiros de generacién mas baja.

Coste de Experiencia: 14

Desencadenar a la Bestia Furiosa (Animalismo 5, Vicisitud 4)

Un Demonio con este poder puede proyectar su Bestia dentro de un huésped
desdichado, donde de inmediato se dedica a deformar carne y hueso para
acomodar mejor su monstruosidad. El huésped se retuerce en agonia, con la piel
desprendiéndose y los musculos hirviendo hasta adoptar formas nuevasy
terribles. Una vez que el cambio se asienta, el huésped entra en frenesi como una
espantosa arma viviente, abriendo una estela de carniceria hasta que el vampiro
ordena a su Bestia que regrese.

Sistema: El vampiro libera a su Bestia usando el poder de Animalismo Sacar a la
Bestia. Una vez que la Bestia encuentra un hogar, quema dos puntos de sangre del
vampiro para cambiar al huésped a la forma zulo. La dolorosa transformacién dura
dos turnos, tras los cuales el huésped entra en frenesi inmediato. La Bestia no
atacara al vampiro al que pertenece por derecho, pero arremete contra todos los
demas que se encuentren al alcance de sus garras. En cualquier momento, el
vampiro puede llamar de vuelta a su Bestia con una tirada exitosa de Manipulacién
+ Trato con Animales (dificultad 6). Solo puede hacerse una de esas tiradas por
turno. Si el huésped muere antes de que el vampiro recupere a su Bestia, la Bestia
se alza del cadaver como un miasma negro y retorcido y vuela de regreso al cainita
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mas rapido de lo que los ojos mortales pueden seguir. Incluso después de que la
Bestia abandone al huésped, los cambios fisicos permanecen. Los vampiros
recuperan su forma a lo largo de tres noches, a medida que pierden un dado de
Atributos Fisicos aumentados. Después de la tercera noche, todos los Rasgos
vuelven a la normalidad. Los mortales y los ghouls no tienen tanta suerte, y
permanecen encerrados en la forma zulo indefinidamente. Peor aun, los mortales
sufren un dado de dafo agravado cada dia hasta que perecen por médula 6sea
podrida y tumores antinaturales. Esta decadencia puede ralentizarse a un dado de
dafio por semana si el mortal permanece como ghoul. Los mortales (ghouls o no)
no pueden curar el dafio de sus tejidos degenerados, de modo que este poder
equivale a una sentencia de muerte salvo que medie una magia curativa
extremadamente potente.

Coste de Experiencia: 35

Testigo de Ahriman (Dominacién 3, Obtenebracion 3)

Con este sutil poder, los ojos de un Lasombra se dilatan hasta las infinitas
profundidades del Abismo, llenando de miedo a un objetivo que cruce su mirada.
Las sombras infestan la mente de la victima, royendo su cordura y su resolucion.

Sistema: El jugador gasta un punto de Fuerza de Voluntad y tira Manipulacion +
Ocultismo (dificultad igual a la Fuerza de Voluntad del objetivo). El éxito significa
que el objetivo comienza a ver inquietantes parpadeos de oscuridad en el borde
de su vision y oye susurros que no logra distinguir. Mientras duren estos
fantasmas, la victima afnade 2 a la dificultad de todas las tiradas de Fuerza de
Voluntad y Virtud. Una vez al dia, al amanecer, el jugador de la victima puede
intentar librarse de esta obsesién espectral con una tirada de Fuerza de Voluntad
(dificultad igual al Ocultismo del vampiro mas el aumento de dos puntos de
dificultad impuesto por la maldicién). Por cada dia que el objetivo no se libre de la
maldicion, la dificultad de la tirada aumenta en uno (dificultad maxima 9). Las
victimas que permanezcan acosadas durante mas dias que su Fuerza de Voluntad
permanente pierden la capacidad de recuperar puntos de Fuerza de Voluntad
hasta que se libren de la maldicién. Una victima mortal acosada durante mas dias
que su Fuerza de Voluntad + Astucia desarrolla tendencias suicidas y pone fin a su
vida en la primera oportunidad posible.

Coste de Experiencia: 21
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