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‘CapituloyUno: %
Introduccion a Lisboa

-

europeos, Y la tranquilidad de los europeos, saressiglos de experiencia de no-vida capacey
realizar planes que abarquen siglos.

Esta Lisboa Nocturna es una ciudad dividida y fnatta que pasa sus noches en una tensg
entre ambas sectas. Los vampiros de Lisboa sesddies de los del resto de Europa porque
relativamente jovenes en su mayoria para la madiepea (teniendo en cuenta que el

Terremoto de Lisboa y la posterior toma de la diupar el Sabbat provocaron que la mayorig

los antiguos fallecieran, desaparecieran o se raenide la ciudad..

Espero que los que jueguen en este escenario dealidocturna disfruten al menos tanto co
yo al escribirlo.

Afnadido en la Revisién: Si habéis conocido Lisbathrna anteriormente veréis varios caml
que fueron surgiendo durante el proceso de prueleste suplemento, en este caso Lisboa Y
es una ciudad dividida, sino uan ciudad 100% Sabtmt mas cofradias y algunas melfjos
conspiraciones en la sombra.

Localizacion y Como llegar a Lisboa Si encuentras una buena oferta y deciges
Lisboa, situada en la desembocadura del rio Tajo desplazarte a Lisboa en avion, aterrizaras erfgel

es la capital y mayor ciudad de Portugal, aparte Ae.ropuerto Internaciqnal de Lisboa- Portel
de la capital del pais. ubicado a unos 7 kilometros al norte de

ciudad. Desde alli hay varias opciones pda

Para llegar a Lisboa existen varias opciones: llegar al centro:

coche, tren, autobls o avion. Hasta hace poco

tiempo la mejor opcién era viajar en coche, pero - Autobus: Puedes tomar un autobuUs en la parfida
tras la aparicion de las compafiias de vuelo de Situada a la salida de la terminal. Los autobuges

bajo coste, el avién se ha convertido, sin duda, Mmunicipales 5, 22, 44, 45 y 83 conectan
en la opciébn mas comoda, rapida y si se aeropuerto con distintos puntos de la ciudad. jl
encuentra una buena oferta, mas econémica para precio del billete cuesta 1 euro y se puefe
llegar a Lisboa. Sin duda, es la opcién que desde comprar directamente al conductor. Tambi
aqui recomendamos, junto con el coche si os Ppuedes tomar el aerobus (linea 91) que llega rgas

encontrais préximos a la capital portuguesa. rapido al centro de Lisboa ya que realiza merfgs
paradas. El billete cuesta 2,35 euros, pero tefda

derecho a usar hasta las 12 de la noche @el
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mismo dia todos los autobuses y tranvias que (Francisco), Cosme, Cristovao, Danil
necesites de forma gratuita. Dinos/Diniz, Diogo [por Diego], Eduard&lder,
Enéas, Estevao, Feliciano, Francisco, Frederi
- Taxi: existen taxis las 24 horas del dia. Siaas  Gil, Godofredo, Gonzalo, In4cio, Jaime, Jo&o
usar este servicio es conveniente que lo tomes en Joao), José, Leonardo, Lino, Lourenco, Lu
la terminal de salidas en lugar de en la terminal Manoel, Marcelinho, Marcos, Martinho, Mateu
de llegadas ya que los precios suelen ser mas Natanael, Oscar, Patricio, Paulino, Pau
economicos. Una carrera hasta el centro de Reinaldo, Roque, Rui, Saturnino, Sebasti
Lisboa puede costar entre 10 y 12 euros. Telmo, Tomé, Ulisses, Viriato, Xavier, Zé.

- Alquilar un coche: en el aeropuerto existen Nombres Portugueses Femeninos:

varias comparfias de alquiler de coches: Avis, Branca, Bruna, Camila, Carmo, Catia (Catarin
Europcar, Hertz o Sixt, entre otros. Si ésta es tu Cecilia, Chica (Francisca), Clarissa, Constan
opcion puedes ayudarte del mapa de abajo para Débora, Diamantina, Dores, Dulce, Elisa, E

orientarte en la direccion que has de tomar hasta Erica, Ester, Fabia, Fernanda, Frederid®

llegar a la ciudad. Gertrudis, Graciana, Ida, Inés, lolanda, Ire
Iris, Jovita, Judite, Juliana, Lia, Lidia, Lilia
Luisa, Lurdes, Luzia, Madalena/Magd

Ayudas de Creacién de Personajes Margarida, Mariana, Matilde, Micaela, Natalia
Neves, Nilda, Noémia, Paula, Rafaela, Raq

Nombres Portugueses Masculinos: Rebeca, Rita, Rosa, Sabina, Salomé, Sofia,

Adao, Adriano, Afonso, Agostinho, Alexandre, Sonia, Susana, Tania, Tatiana, Teresinha, Ve

Alfredo, Aloisio, Alvaro, Amancio, Amilcar, Vitoria.

Anacleto, Anibal, Arsenio, Artur, Bartolomeu,

Benedito (Bento), Bras, Celso, Chico
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‘Capitulo;Dos: %
Historia Humana y Vampirica

= -
- -

LA

La historia de Lisboa es una de las mas antiguas Cornualles). La nueva ciudad se llamé All
de Europa, habiéndose fundado la ciudad hace Ubbo (“Puerto Seguro” en fenicio)

tres mil afios. Es junto con Setubal, Alcacer do

Sal y algunas ciudades del Algarve la mas Los fenicios aprovecharon la situacion de
antigua de Portugal y tras Atenas, la capital mas nueva colonia en la boca del rio mas largo de

antigua de la Union Europea. Lisboa es
cuatrocientos afios mas vieja que Roma.

Su historia se encuentra ligada a su posicion
estratégica en la desembocadura del rio mas
largo de la Peninsula Ibérica, el Tajo. Su puerto
natural era el mas cOmodo para el
reabastecimiento de los barcos que comercian
entre el Mar del Norte y el Mediterraneo. Su
posicién en el extremo sur occidental de Europa
la convierte en un punto estratégico para las rutas
comerciales con Africa y América.

Prehistoria

Existen vestigios de ocupacion en el area que
hoy es Lisboa desde hace varios millares de
afos. Se trata de restos de neardentales, extintos
hace unos 30 mil afios por la llegada del hombre
moderno. Durante el neolitico, la region estaba
habitada por los iberos, que residian en otros
puntos de la Europa atlantica. Ellos
construyeron monumentos religiosos llamados
megalitos, délmenes, menhires y Cromlechs que
aun se pueden observar en los alrededores de la
ciudad.

En el lugar donde actualmente se encuentra
Lisboa existia un puesto comercial fenicio, desde
el 1200 a. C., que ocupaba el centro de la
ciudad, en la ladera sur de la colina del castillo.

El magnifico puerto natural lo convirtio en el

punto ideal para crear un asentamiento que
proveyera de comida a los barcos fenicios que se
encontraban en ruta comercial hacia las islas
del Estafio (actualmente Islas Sorlingas y

peninsula ibérica para comerciar con las trib
del interior

Alis Ubbo: La fundacion fenicia

Con el desarrollo de Cartago, también colon
fenicia, el control de Alis Ubbo, pasé a mange
cartaginesas. Durante siglos, fenicios
cartagineses desarrollaron la ciudad desde
pequefio puesto comercial hasta un importarle
centro para el comercio con el norte.

Los griegos conocian Lisboa como Olissipo
"Olissipona”, nombre que pensaban (¢
derivaba de OdiseoOpvoocvg), que para los
romanos era Ulises, debido a que, pues segu
mitologia, esta fue la ciudad que creé Ulises tr§is
huir de Troya.

Olissipo: Lisboa romana

Olissipo se alié al Imperio Romano cuando est@is
intentaron conquistar a los lusitanos y otrg
pueblos del noroeste peninsular. Los habitanfgs
de la ciudad lucharon del lado de las legiong
contra esas tribus célticas. A cambio les f
reconocido el titulo de ciudadanos romanos

la ciudad se le dio amplia autonomia co
municipio romano. Fue incluida en la provinci
de Lusitania, con capital en Mérida.

Las invasiones y los germanos

La degeneracion del Imperio y la feudalizacid
de la sociedad romana provocaron las primers;
invasiones de los pueblos germanicos, los Hurgbs
y otros pueblos barbaros. Inicialment
aceptados como colonos en las tierras desierg
por las epidemias, se transformaron enseguifla
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en expediciones militares con objetivos de
sagueo y conquista.

A inicios del siglo V los Vandalos tomaron
Olissipo, seguidos por los Alanos. En el 419
Olissipo fue sagueada y quemada por los Godos
bajo el rey Walia, y finalmente, en 469 se integro
en el Reino Suevo cuya capital era Braga.
Después de la invasion de los Visigodos, estos se
establecieron en Toledo y tras varias guerras
durante el siglo VI conquistaron a los Suevos,
unificando la Peninsula Ibérica, incluyendo a la
ciudad que denominaban Ulishbona.

Durante esta época conturbada, perdi6 las
conexiones politicas con Constantinopla, pero
no las comerciales. Mercaderes griegos, sirios,
judios y otros pueblos orientales cambiaban los
productos locales por los del Imperio Bizantino,
Asia y la India.

Al-Ushbuna: Lisboa musulmana

Después de tres siglos de saqueos y pillajes,
Ulishbuna se convertiria en una villa corriente
del siglo VII. Fue en esa época en la que las
tropas musulmanas lideradas por Tariq ibn

Ziyad, subalterno de Musa ibn Nusair,

invadieron la Peninsula Ibérica. Olishbuna fue
conquistada en 714 por Abd al-Aziz ibn Musa,
uno de los hijos de Musa ibn Nusair, asi como el
resto del occidente peninsular, iniciando un
dominio musulman que duraria

aproximadamente 400 afnos.

Una vez mas, Lisboa, conocida por los arabes
como al-Ushbuna (en arabeJisicscs), se
convirti6 en un gran centro administrativo y
comercial, con mas de cien mil habitantes, para
las tierras de la ribera del Tajo, recogiendo sus
productos y cambiandolos por productos del
mediterrdneo  arabe, particularmente  de
Marruecos, Tunez, Egipto, Siria e Iraqg.

La mayoria de los habitantes pasé a hablar
arabe y a profesar la religion islamica por

influencia de la minoria invasora que pasaria a
ser la élite. La poblacién cristiana, llamada

mozarabe, manteniene su prépio obispo y
continua siguiendo el rito mozarabe de
tradiciones visigodas ya sea en lengua arabe o
una variante del latin vulgar denominada

mozarabe, una lengua romance similar al
hablado en las tierras del norte de la peninsula.
La poblacion cristiana era tolerada ya que era

considerada dhimmi a cambio de un impuestg
Jjizyah.

La comunidad judia, ya presente desde
fundacion de la ciudad desde tiempos de
fenicios fue ampliada en gran medida por |
judios que se establecieron como mercadere
banqueros aprovechando el crecimien
mercantil de la ciudad.

Con el inicio de la Reconquista, la opulenta 8
Ushbuna es objeto de los ataques cristianos,
saquean la ciudad por primera vez en 796 y
otras ocasiones en los afios siguientes, liderag
por Alfonso Il de Asturias. La frontera, si
embargo, se mantenia al norte del Duero.

Cruzadas: Portugal conquista Lisboa

Mientras los dominios musulmanes del sur de
peninsula se fragmentaban dando origen a |
taifas, en los reinos cristianos del norte tu
lugar la separacion del Condado Portucalenge
del Reino de Leon, en plena Reconquista @el
tercio norte peninsular. El nuevo reino cristiang
centraba su economia en el dinamis
comercial de la incipiente ciudad de Oporto, q

se sitla en una importante posicion estratégigh
en la desembocadura del Duero, una de |
principales arterias fluviales de la Peninsul
Ibérica. En una situacion similar se encuentra
ciudad de Lisboa, asentada en el Estuario dg
Tajo, la cual terminaria por convertirse en I
capital del reino.

Entre los meses de junio y julio de 1147, Alfo

| de Portugal asistido por un gran numero d
caballeros conquista la ciudad. Don Alfong
Henriques toma oficialmente la ciudad el 1 g
noviembre de ese afio, en una ceremo
religiosa en la que manda a transformar la gra
mezquita de siete culpulas, en lo que

convertiria en la actual Catedral de Lisboa.

El rey daria una Carta Puebla en 1179
intentaria recuperar las conexiones comercial
de la ciudad inaugurando un nuevo mercado.
resultado de estos esfuerzos llevé a que
mercaderes portugueses cristianos y judios
s6lo retomaran los contactos comerciales de
antigua al-Ushbuna, como con Andaluci
(Sevilla y Céadiz), y en el Mediterraneo hasp
Constantinopla, sino que abririan nuevas rut
con los puertos del norte de Europa, los cual
los musulmanes raramente visitaban, debido @n
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gran parte a las diferencias culturales. De
hecho, la primera vocacion de la Lisboa
medieval cristiana es la mediacion en el
comercio entre el Mar del Norte y el
Mediterraneo, pero gracias a los avances en la
navegacion oceanica los volumenes de
mercancias son cada vez mayores

Consecuentemente con esta prosperidad y con el
aumento de la seguridad en Lisboa tras la
definitiva conquista del Algarve en el siglo XIlI,
en 1256, Alfonso Il de Portugal constata lo
obvio y cambia la sede de la capital del reino a
la mayor y mas vigorosa ciudad de su reino,
trasladando hasta alli la corte, los archivos y la
tesoreria (que se encontraban en Coimbra).
Dionisio | de Portugal, el primer rey en presidir
todo su reinado en Lisboa, crearda la
Universidad de Lisboa en 1290, que pasara a
Coimbra en 1308 debido a los conflictos de los
estudiantes con los lisboetas. En esa época la
zona donde se encuentra hoy la Praca do
Comércio es ganada al mar, a través de drenajes
del terreno (que ya se encontraba cubierto de
sedimentos). Se disefiaron nuevas calles como la
Rua Nova, y el Rossio se convierte por primera
vez en el centro de la ciudad. Otras
construcciones de Dionisio | fueron una muralla
frente al nuevo muelle de la Ribeira para
defenderse de los piratas asi como la reforma
del Castillo arabe, que terminaria siendo
destruido por el Terremoto de Lisboa de 1755.
Este monarca también impulsé la construccion
de la Catedral de Lisbhoa.

La prosperidad de la ciudad seria interrumpida.
En 1290 ocurrié el primer terremoto histérico,

muriendo millares de personas y

desmoronandose varios edificios.  Otros
terremotos se registraron en 1318, 1321, 1334,
1337 y uno grande en 1344 que destruyl parte
de la catedral y de la Alcazaba; nuevamente en
1346, 1356 (destruyé otra porcion de la

Catedral), 1366, 1395 y 1404, posiblemente
todos causados por los reajustes de la misma
falla. EI hambre surge en 1333 y en 1348
aparece por primera vez la Peste Negra, que
acabé con la mitad de la poblacion. Estas
catastrofes destruirian en Lisboa, como en el
resto de Europa, el espiritu vibrante de la Baja
Edad Media, con sus catedrales y su espiritu de
Cristiandad universal, pero prepararian el

camino para el surgimiento de una nueva

civilizacion, la de los descubrimientos y d
nuevo espiritu cientifico.

Revolucién

El nuevo capitulo de la historia de Lisboa na@e
con una gran revolucién provocada por la Cris
de 1383-1385. Después de la muerte
Fernando | de Portugal, el reino pasaria a Ig
Reyes de Castilla, concretamente a Juan |
Castilla.

Para Lisboa la unién con Castilla significaria |
disolucion de las conexiones comerciales ¢
Inglaterra y el norte, asi como con Orien
Proximo; ademas de un desvio de la atencion
los privilegios de los mercaderes y de
construccion de barcos comerciales y de gue
para centrarse en los ejércitos de tierra 'y en |
privilegios de los nobles. Los nobles del no
habian fundado y conquistado el pais y pa
ellos el dominio creciente de Lisboa amenaza
Su supremacia, mientras que la unién con |
castellanos la restablecia. Para Lisboa, u
ciudad comercial, las préacticas feudales vy |
guerras terrestres de los castellanos suponian
riesgo para sus negocios. Son los burgueses
gue ganan la lucha, con sus conexiones ingle
y grandes capitales: el maestre de Avis
proclamado Juan | de Portugal, venciendo en
Cerco de Lisboa de 1384 y la Batalla
Aljubarrota bajo la direccion de Nuno Alvare
Pereira en 1385 contra las fuerzas de Castilla
de los hidalgos del norte. La nueva aristocracp
portuguesa es formada por los mercader
lisboetas, y sélo a partir de esa fecha el cent
de Portugal pasa realmente a Lisbog
convirtiendose en una suerte de ciudad esta
en la que solo sus intereses determinan el ru
y la independencia del pais.

Lisboa, la sefora de los mares

La colaboracion estrecha con los Italianos, g
dominaban la navegacion en el Mediterrang
desde tiempos del Imperio Romano trajo frutogga
la ciudad de Lisboa. Se emprendieron vari
expediciones con tripulaciones italianas
portuguesas, en las cuales fueron descubier
los archipiélagos de Canarias, Madeira
Azores.

La nueva estrategia de los mercader
portugueses, cristianos y judios, era naveg
directamente hasta la fuente de las materi
primas. El gran impulsor de ese objetivo f
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Enrique el Navegante. El infante don Enrique es
el impulsor de un proyecto que no fue invencion
propia, sino que lo habian fraguado los

comerciantes de Lisboa. Estos sustentaban a
través de impuestos y tasas a la Monarquia,
convirtiéendola en practicamente autonoma

frente a los impuestos pagados por la nobleza
sefiorial. El Infante cred un cierto dirigismo de

estado: los grandes riesgos y capitales

necesarios para la apertura de nuevas rutas
precisan de la colaboracibn de todos los

mercaderes a través del Estado.

El resultado para la ciudad de Lisboa son los
nuevos productos que intercambia con el resto
de Europa; ademas de los productos africanos
llega la pimienta, canela, jengibre, Nuez
moscada, plantas medicinales, tejidos de
algodon y los diamantes por la ruta de las naos
de la India; las especias de las Molucas, las
porcelanas Ming y la seda de China, los
esclavos de Mozambique y el azucar brasilefio.
Ademés de eso continda el comercio de bacalao
con Terranova, los frutos secos y el vino.

El siglo XVI en Lisboa es el siglo de oro de las
ciencias y letras portuguesas: entre los
cientificos y humanistas de la época estan
Damiao de Gois (amigo de Erasmo y Lutero), el
matematico Pedro Nunes, el médico y botanico
Garcia da Orta y Duarte Pacheco Pereira; entre
los escritores Luis de Camdes, Bernardim
Ribeiro, Gil Vicente y otros. Isaac Abravanel,
uno de los mayores filésofos judios es nombrado
tesorero real.

Socialmente todas las clases se benefician. Los
hidalgos urbanos de la administracion real y los
burgueses son los méas beneficiados pero el
pueblo llano vive con lujos intangibles para los
ingleses franceses o alemanes de la época. Los
trabajos pesados los hacian los esclavos
africanos y los gallegos. Los primeros son
vendidos en la Praca do Pelourinho, siendo
separadas las familias, y trabajan todo el dia sin
salario, algunos sujetos a un trato brutal. A los
segundos les compensaba el viaje debido a las
condiciones miserables de la Espafa rural, y la
lengua era practicamente idéntica por lo que se
facilitaba la integracion.

Dominio Filipino
Es en este momento cuando la riqueza de Lisboa
entra en decadencia. El antiguo clima liberal
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propicio para el comercio desaparece y

substituido por un fanatismo catdlico

conservador. A las elites del pais se les ex
sangre pura, es decir, ser del norte. Much
mercaderes huyen a Inglaterra y Paises Baj
donde se establecen difundiendo s
conocimientos sobre geografia y navegacion.

Lisboa es tomada por la mentalidad feudal ¢
los grandes nobles, y los mercaderes debidg
las persecuciones de la inquisicidn sg
incapaces de competir con los ingleses
holandeses (muchos de ellos de orig
portugués) que les roban los mercados de
India, Indonesia y China. En su substitucion, I3
elites de Portucale convencen al deébil r¢
Sebastian | de Portugal para que apueste f

e

una conquista de tierras en el norte de Afrigh

gue permita a los nobles aumentar sus dominig

Lisboa, cuyos mercaderes se encontraban
bajo la persecucién de la inquisicion, (qu
expropiaba a los judios conversos y en ocasio
también a los cristianos genuinos) perdera gra
parte de su flota en el desastre de la Arma
Invencible, pagaba impuestos altisimos pa
sustentar a los ejércitos de la Corona que
encontraban repartidos por Europa. pierde |
mayoria de sus puertos comerciales y

finalmente e irreversiblemente arruinada. H
1598 la catastrofe proviene de un terremoto
por la Peste negra

Lisboa, la gran ciudad cosmopolita, pasa a s
una ciudad de provincia sin cualquier influenci
junto a los grandes espafioles de sangre p
gue gobiernan desde la entonces conservado

fundamentalista catolica Madrid. En esta épogs

la ciudad pierde la actividad econdmica
habitantes, bajando la poblacion hasta menos
150 mil habitantes. Las construcciones de e
periodo caben en dos categorias: las defens
contra los piratas del norte y los edificio
religiosos que apelan a la lealtad a I
monarquia universal catolica pretendida por ¢
rey.

Los piratas ingleses y holandeses, como Fran
Drake atacan varias veces algunas plaz
portuguesas pero no se atreven con Lisboa. C
el declive econdémico y el desempleo, aumentg
miseria y la criminalidad. Las autoridades
espafiolas fueron obligadas a introducir u

especie de cuerpo policial, los cuadrilleros, q



patrullaban las calles de la ciudad- Segun
algunas cronicas de la época, la tasa de
asesinatos a principios del siglo XVII seria
superior a la existente en los primeros afos del
siglo XXI.

Los problemas para el comercio de la ciudad
aumentan cuando los catalanes, sintiéndose
oprimidos por las tasas reales se manifiestan en
1636. Desde Madrid se decidiria que los
portugueses tendrian que colaborar con las
tropas castellanas para sofocar la revuelta.

Los mercaderes de la ciudad, que se mostraban
en contra de las injerencias de Espafia en el
reino de Portugal, se aliaron con la pequefia y
media nobleza. Intentaron convencer al Duque
de Braganza, don Juan, para aceptar el trono,
pero éste, como el resto de la alta nobleza se
veia beneficiado por Madrid y el hecho de
convertirse en rey no le convencia. Los
conspiradores asaltaron el Palacio del
Gobernador, proclamando como nuevo rey a
Juan IV de Portugal.

El oro de Brasil

La Lisboa de después de la Restauraciéon es una
ciudad cada vez mas dominada por las érdenes
religiosas catélicas. Los religiosos ociosos cuyo
sustento  estaba  asegurado por las
expropiaciones se contaban a millares. El clima
politico es cada vez mas conservador vy
autoritario y la Inquisicion, después de haber
destruido a la clase mercantil, se dedicé a
vigilar las ideas y la creatividad que suprime en
nombre de la pureza de la religion. Los
segundos y terceros hijos, que no reciben la
profesion del padre y que antes se dedicaban al
comercio y a las empresas de ultramar, se
refugiaban en las ordenes religiosas y vivian a
costa de otros, la mayoria de veces de forma
superficialmente religiosa.

La situacion de ruina econdémica es finalmente
resuelta por los proyectos de los emprendedores,
pero por la exploracion colonial pura y por los
subsidios del estado: es descubierto oro en
Brasil, en el actual estado de Minas Gerais. El
estado portugués cobra como impuesto un quinto
del oro extraido, que comienza a llegar a Lisboa
en 1699 y cuyas recetas reales rapidamente
llegan hasta las varias toneladas anuales (mas
de 15 toneladas tras 1730) representando casi
todos los ingresos del Estado.

Con el oro, se fueron creando obras faradnic
basadas en la supremacia absoluta de |
fuerzas sociales conservadoras, el clero y
aristocracia territorial. Se utiliza para ello un
nuevo estilo surgido de la Contrarreforma, ¢

Barroco. El mas significativo es el Palacio dg

Mafra (inicialmente un convento terminado
1730 que fue construido por mas de cincue
mil trabajadores pero nunca fue usado).

Contrastando con la enorme riqueza corrupta ¢
las altas elites, el pueblo vive en la miseria.
ciudad crece con la necesidad de mano de ol
para las construcciones faradnicas hasta 185
habitantes, pero tras las obras no habia trabaj

El Terremoto de Lisboa de 1755

Termina este periodo el 1 de noviembre de 17
dia de Todos los Santos, en el que ocurre el g
terremoto de Lisboa. A las nueve y cuarenta
la mafana, la tierra comienza a temblar con u
intensidad que probablemente no ha si
superada en la actualidad. Durd entre tres
medio y seis minutos, produciendo griets
gigantescas de cinco metros de ancho en
centro de ciudad. Los supervivientes en |
muelles pudieron observar como el ag
retrocedia, revelando el lecho del mar, cubier
de restos de viejos naufragios. Cuarenta minu
después, tres maremotos de entre 6 y 20
engulleron el puerto y la zona centro. En |
areas no afectadas por el maremoto, surgier
incendios, y las llamas asolaron la ciuda
durante cinco dias. De una poblacién lisboeta
275.000 habitantes, unas 90.000 perso
murieron. Después del seismo, Lisboa esta
ruinas. El gran torredn real, la Casa de la Indig
el Convento do Carmo, el Tribunal de |

S

Inquisicion y demas edificios son destruidas.

Sobrevive el rico Barrio Alto, algunos edificio
de piedra solida y el barrio de la Alfama. Ma
tarde vendrian los pillajes y los incendios. Es

catastrofe pone punto final al antiguo régimenjg

da paso al Marqués de Pombal el cual co

ministro intentara poner en practica en Portug
las reformas cientificas y liberales ya usadas c
éxito en el norte, de las nuevas teorias politica
economicas del lluminismo.

Los efectos para los vastagos fueron terribles
terremoto primero y luego las inundaciones y |
incendios destruyeron a muchos de ellg
Tradicionalmente se culpé a los Tremere
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asunto. Pero al mano del Sabbat estaba detras.

Los koldun de la Espada de Cain ayudados por
Misticos del Abismo desplegaron sus artes en la
capital de Portugal, entonces controlada por los

Toreador y los Tremere se derrumbg, incapaces e
hacer frente a semejante despliegue de fuerzas de recibe

naturaleza.

La batalla por la ciudad acabaron en el Tratado
de San Jorge en 1880 donde el Principe y el
Arzobispo dividieron la ciudad en dos partes,
una Sabbat y otra Camarilla.

El Marqués de Pombal y el Siglo de las Luces

El Marqués de Pombal Sebastian José de
Carvalho e Melo, Ministro de Guerra y Ministro

de Asuntos Exteriores y miembro de la baja
nobleza, reacciona a las ruinas del Terremoto de
1755 habiendo dicho que seria enterrar a los
muertos, cuidar de los vivos y construir la
ciudad.

Una idea que va a desarrollar enseguida el nivel
de la economia y la sociedad. El poder de la
iglesia es limitado y los jesuitas son expulsados
del pais. ElI poder de la aristocracia
terrateniente conservadora es brutalmente
suprimido en una serie de conspiraciones y
contra conspiraciones que acaban con la cruel
ejecucion de los Tavora que habrian sido los
responsables de un atentado al rey José | de
Portugal en una tentativa de proclamar rey al
conservador Duque de Aveiro y hacer dimitir a
Pombal. La Inquisicibn es suprimida y los
judeoconversos, que aun siguen formando la
mayor parte de las clases medias educadas y
liberales son liberados de sus limitaciones
legales y se les permite el acceso a los altos
cargos de la administracion del reino. La
industria es apoyada de forma dirigista, siendo
creadas varias reales fabricas en Lisboa y en
otras ciudades. Después del periodo pombalino
hay 20 nuevas fabricas por cada una que existia
antes. Finalmente los varios impuestos vy
derechos que se pagaban en Portugal, y que
eran perjudiciales para el comercio, son
abolidos. En todos estos propositos, Pombal se
apoyaba en las donaciones y préstamos de los
mercaderes e industriales lisboetas.

En Lisboa, el marqués, desoyendo los consejos

de algunos que pretendian trasladar la
capitalidad a otra ciudad, ordena Ila
reconstruccion de acuerdo con las nuevas

teorias de organizacion urbana, después de

mandar a hacer una evaluacion general de
situacion a travées de un inédito censo
poblacién. La reconstruccion la pago cas

de cruzados (moneda brasilefia). La ciud
también ayudas de paises co
Inglaterra, Espafia y de la Hansa, llenandose
andamios y obras. La mayor parte de la nobl
y aristocracia portuguesa se refugia en s
palacios en los alrededores de Lisboa.

Pombal seria destituido tras la muerte del rey,
la ascensién al trono de la muy religiosa Mari
de Portugal. Aconsejada por la nobleza y
clero procuré limitar y revertir algunas de lag

las condiciones econémicas que mucho habfg
mejorado en tiempos de Pombal, y los proble
aumentan. Para lidiar con la pobreza, la miser
y la criminalidad se crea la policia en 1780.

los progresistas: masones, jacobinos y liberal
los periddicos son sometidos a censura; muc
obras de filésofos liberales o protestantes s

de paisano. La cultura es controlada y todas |
manifestaciones poco catdlicas son ilegalizad:s
incluyendo el antiquisimo Carnaval.

Guerra Civil: Liberales y Conservadores

En Francia tiene lugar la Revolucién Frances
en 1789. En Lisboa los liberales disfrutan con
derrota de la nobleza en Francia. Rapidame

se radicaliza la revolucion en Paris, cayendo ¢
manos de la extrema izquierda y el centri

Napoledn Bonaparte es llamado al poder por g
burguesia asustada, acabando ol

autocoronarse emperador. Su politica en Euro
se basaba en el bloqueo continental, o sea,
prohibicién del comercio con Inglaterra. Com
aliado de este pais, Portugal rehuso6 y Napole
manda a Junot al frente de un gran ejército paj
conquistar el pais.

Junot entra en Lisboa el dia 30 de noviembre
1807. La familia real portuguesa, la alta noblez
y el clero habian huido el dia anterior a Brasi
Junot es bien recibido al principio por 1o
lisboetas y se establece en el Palacio de Que
Las nuevas ideas liberales son discutidas por
burguesia con los oficiales franceses en los ca

Rossio, donde se establece el cuartel gen
francés. Todos esperan la continuacién de |
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reformas del Marqués de Pombal, pero Junot no
guiere estimular ideas radicales y no hace nada.

La falta de reformas y el comportamiento
violento de los soldados franceses lleva
finalmente a la Junta del Supremo Gobierno a visitantes de la Europa del norte. Los habitant
pedir ayuda a Inglaterra. Se envia un cuerpo son estimulados para que usen azulejos y pin
liderado por Wellesley y Beresford, y los las fachadas de color rosa, siguiendo |
franceses, en menor numero son obligados a directrices municipales (aun hoy en dia doming
retirarse en 1808, entrando simultaneamente los estos estilos en el centro de la ciudad). Ade
ingleses en la ciudad. Lisboa sufre de eso, se crean los primeros sistemas
econdmicamente con la apertura de los puertos alcantarillado y tratamiento de agua
brasilefios a Inglaterra. Los ingleses reciben de respondiendo a los ataques de coblera ¢
D. Juan VI, residente en Rio de Janeiro, el mataban a millares. Utilizando al nuevq
control del gobierno de la ciudad y el pais, que proletariado miserable, es posible repaviment
administran como una colonia. las nuevas y viejas vias (incluyendo el Rossio

y como habia sido hecho en el siglo XVI, con
Como los burgueses de Lisboa bajo presion de vieja técnica de adoquines blancos y negr@.
los ingleses, estan los burgueses de Oporto que Otras innovaciones importantes son Igk
toman el control de la ciudad y se rebelan contra americanos 0 carruajes transportados pd
el colonialismo inglés en 1820. Seguidos por los caballos en railes, introducidos en 1873.
de Lisboa, expulsan a los ingleses en un Golpe 1901 serian substituidos por los tranvige
de Estado. Las Cortes son convocadas por los eléctricos que aun existen hoy en dia;
liberales y se promulga una constitucion, una elevadores eléctricos que son instalados
carta de los derechos del Hombre y el fin de los muchas colinas datan de después de 1880.
privilegios para la nobleza y el clero.

El centro cultural y comercial de la ciudad pas
Lisboa entre Europa y Africa entonces al Chiado. Con las viejas calles de
Tras terminar las guerras y conflictos entre los Baixa ya ocupadas, los duefios de nuevas tien
conservadores Yy liberales, habiendo perdido el y clubes se establecen en la colina anexa, qué
oro y el monopolio de los productos de Brasil, la transforma rapidamente. Aqui son fundad
fuente de su riqueza desde finales del siglo XVI nuevos clubes como el Grémio Literario famo
se encontraba en una situacion economica por las historias de Eca de Queirés,
desesperada. frecuentado por Almeida Garrett, Ramalh

Ortigdo, Guerra Junqueiro, Oliveira Martins
En este periodo Lisboa es una ciudad pobre y Alejandro Herculano. Se establecen tiendas
sucia si se la compara con las ciudades del norte ropas de moda de Paris y otros productos
de Europa de la época. Casi toda su importancia lujo, grandes almacenes del estilo del Harrog
comercial se resumia al monopolio que mantenia de Londres o de las Galerias Lafayette de Pa
sobre los productos de las colonias portuguesas, Yy nuevos cafés de luso-italianos como O Tavajes
especialmente Angola y Mozambique. y el Café do Chiado.

Entre los gobernantes inertes y corruptos, Se abren nuevas vias y construcciones en
existen algunos que comprenden mejor la nuevos barrios del norte de Lisboa, estimulad
necesidad de cambios. Fontes Pereira de Melo por la camara municipal que es apoyada por |
es el ministro que mas lucha por la burgueses. En 1878 el paseo publico es demo
liberalizacion de la economia y la y substituido por la Avenida da Liberdade
industrializacion.  Varios  emprendimientos  diseflada por Ressano Garcia. La avenida ti
economicos e industriales son estimulados. mas de un kilometro y se extiende por tierr
agricolas anticipandose a la expansion urbang.

Se construye una red de ferrocarril que une A partir de ella se crea un eje urbano. En el fin
Lisboa a Oporto asi como a ciudades por el de la avenida se construye la Praca Marqués
camino. Se construyen dos estaciones de Pombal de la cual parten las nuevas calles
ferrocarril, la Estacion de Santa Apolonia y la  Lisboa.
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de que la industrializacion era minima e

En estas Avenidas Novas se construyen palacetes comparaciéon con Inglaterra o Alemania).

las élites lisboetas junto a los nuevos edificios
publicos como el Liceu Camdes (1907) y la
Maternidade Alfredo da Costa (1909). La mas

importante de estas avenidas es la Avenida
Fontes Pereira de Melo, hacia el nordeste, que
termina en la Praca Duque de Saldafia. De ahi
parte otra gran Avenida, hoy denominada

Avenida de la Republica, pero inicialmente

llamada Avenida de Ressano Garcia. En las
inmediaciones se encuentra el Campo Grande
(en aquella época un descampado y no un
jardin) y la nueva Plaza de Toros del Campo

Pequeno, que fue concluida en 1892 en un estilo
Neomorisco.

Se construyen nuevos barrios en las
inmediaciones siguiendo planes semejantes a los
de la Baixa pombalina; el barrio de Campo de
Ourique, y el de la Estefania hacia el este. Todas
estas nuevas construcciones transforman la
ciudad. El nuevo centro geogréafico de Lisboa
pasa a ser la plaza del Marqués y la Baixa, Para

clases pobres de Lisboa crece
exponencialmente con la llegada de los prime
proletarios que trabajan en las nuevas fabrica
Estos viven muchas veces en barrios miseral
y degradados, donde campa la coélera y otr
enfermedades, trabajando todo el dia paj
apenas lograr sustento alimenticio.

Los liberales de las clases medias, cu
impuestos pagaban los lujos de las clases al
sin recibir nada a cambio, se renuevan en

nuevo movimiento liberal mas radical, qu

amenaza no solo a los antiguos propietarios
tierras sino también a los nuevos baronesi
vizcondes capitalitas dependientes del Estado.

De la alianza entre los proletarios mas educad
y las clases medias nace un nuevo liberalis
radical, mejor conocido como republicanismc
debido a su oposicion a la alianza de antigu
liberales ahora dependientes del Estad
Monarquico (los burgueses con titulo)

el este se establecen las pequefias clases mediasconservadores (vieja aristocracia) monarquico

y el pueblo, mientras que al oeste se trasladan
las altas clases medias y los burgueses.

Culturalmente este es el periodo en que las
corridas de toros y el fado se convierten en
verdaderos entretenimientos populares. A ellos
se junta el teatro popular o teatro de revista (que
fue inventado en Paris) que, con las viejas y
eruditas comedias y dramas, disputa los nuevos
teatros de la capital. Un entretenimiento
tipicamente portugués de la época era la
oratoria, en la que actores discuten vy
argumentan cantando para disputarse premios.
Surgen los primeros parques publicos, imitando
al Hyde Park de Londres y los jardines de
ciudades alemanas: el primero fue el Jardim da
Estrela donde paseaban los burgueses durante
los fines de semana.

Socialmente las clases altas son ahora una
mezcla de nobles conservadores que son
obligados a aceptar algunas ideas liberales y
burgueses titulados que adquieren numerosas
ideas conservadoras. A ellos se les unen los
brasilefios, los emigrantes pobres y poco
educados que se habian enriquecido en Brasil y
que habian vuelto para la ciudad con ansia de
ser aceptados en los altos circulos sociales.
Lisboa es el centro industrial del pais (a pesar

los grandes capitalistas, propietarios de tierras
dependientes de la corte.

La Revolucién de 1910

Con el surgimiento de un compromiso entre |
liberales de la derecha y los conservadores
centristas, que se manifestd en la monarq
constitucional, la falta de desarrollo y d¢
reformas, que aun era notable, llevo al ala m
izquierdista de los liberales, constituid
principalmente por clases medias, a reformul
sus objetivos politicos. Nacié asi el Partid
Republicano que defendia reformas liberal
mas radicales como el sufragio universal, el f
de los privilegios para la iglesia, y las rentas
los nobles, y también el derrumbe de una el
politica cada vez mas dependiente de los pai
del norte. Un episodio catarquico fue sin duda
humillacién frente al Ultimatum Inglés, por un
nacion aliada.

Las condiciones que posibilitaron la subida i
poder de los republicanos fueron sobre toc
econdémicas. A finales del siglo XIX hubo u
lenta y poco vigorosa industrializacion e
Portugal pero se concentré6 en la ciudad

Lisboa. A pesar de que el pueblo de p
continuaba siendo rural y catélico en s
mayoria, y apoyar al rey y a la iglesia era |
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comun, nace una nueva clase popular en Lisboa
(en menor grado en Oporto y en Beira), que
llevaria a cabo las ideas mas progresistas: el
proletaria. La gran industria de Lisboa fue
entonces la fabricacion de derivados del tabaco
pero también existen fabricas de textiles, vidrios,
conservas etc. En total, a finales del siglo XIX
habria decenas de miles de trabajadores en las
industrias, en una poblacion total de mas de
trescientas mil personas. Las primeras "zonas
industriales" de Lisboa fueron los barrios de
Alcantara, Bom Sucesso y Santo Amaro. Las
condiciones en que vive la clase popular de
Lisboa son miserables. Venidos en gran namero
del medio rural sin nada, se instalan en
barriadas extensas, en los alrededores de la
ciudad y era frecuente que los nifios trabajaran
durante largas jornadas en las fabricas. Otros
vienen en grupos grandes desde las aldeas y se
instalan en grupos abandonaos, en nucleos
cerrados en el interior de la ciudad, conocidos
como ciudadelas. Surgen los primeros barrios
proletarios, cuyas habitaciones son construidas
con minimos costes por empresarios para atraer
a la fuerza laboral.

Surgen entonces los primeros sindicatos muchos

de los cuales se afilian con los anarquistas. En
vez de juntarse a los nuevos partidos marxistas

como en otros paises de Europa, otros
proletarios se reunen con las clases medias y
profesionales (médicos y abogados) en el
Partido Republicano. Como resultado, el
partido, muy débil en el norte del pais (salvo en
Oporto), gana cada vez mas influencia en la
capital a pesar de defender la propiedad y el
mercado libre, los republicanos prometen la
mejoria de las condiciones laborales y medidas
sociales. Mientras tanto, las clases altas viven
aun en una sociedad a parte, y no son capaces
de actuar ante las nuevas exigencias excepto con
la represion. El resultado son acciones cada vez
mas violentas.

Alarmadas, las elites imponen una dictadura en
1907 con Joéo Franco, pero es demasiado tarde.
En 1908 la familia real sufre un atentado en el

que muere Carlos | de Portugal y el principe

heredero, en una accion probablemente llevada
a cabo por los anarquistas (que en este periodo
atacan a figuras publicas por toda Europa). En

1909 los operarios de Lisboa organizan grandes
huelgas. En 1910 la poblacién de Lisboa se alza
en armas. Los ejércitos, que habian recibido

ordenes de reprimir la revolucion so
desmembrados por las deserciones. El resto
pais es obligado a seguir a la capital, a pesar
seguir siendo conservador rural y religioso. Pg
fin se proclama la Republica.

Son promulgadas medidas liberales: apo
social a los trabajadores con la creacidén dg
Estado de Beneficencia, derecho a la huelga,
de los privilegios de la iglesia y noblezg
derecho al divorcio etc. Los impuestos sS¢
modificados por un modelo que se basaba en
contribuciones de los trabajadores y clasg
medias, para otro que tributaba mas a los m
ricos

Republica, Estado Novo y Segunda Republica
El periodo de la republica estd marcado por |
disputas y violencias politicas. A pesar de que
situacion era tensa por toda Europa, con varig
ataques terroristas y tumultos incluso en I
paises mas desarrollados, en Portugal
situacion seria mas critica. Entre las élitg
monarquicas hostiles y los movimientos obre
cada vez mas extremistas, animados por
teorias del anarquismo y marxismo, ¢
apelaban a la lucha en las calles contra |g¥
burgueses, y heredando una deuda publi
record de los ultimos afios de la Monarquia,
republica es un periodo de convulsiones:
suceden las huelgas generales (ahora legal
las manifestaciones e incluso los atentad
bomba y bala en las calles de Lisboa, y la cl
politica se divide sobre el modo de lidiar con
situacion. En 1912 los monarquicos aprovech
el descontento con las leyes liberales de
republicanos en el norte del pais e intentan
golpe de estado fallido. En 1914 Portugal entgs
del lado aliado en la Primera Guerra Mundial
enviando hombres y recursos basta
considerables para ser un periodo de crisis, y
situacion politica y econémica es cada vez
tensa, habiendo episodios de hambre

El resultado son méas golpes de Estado contra@
Republica Democratica por parte de Iog
conservadores y pro-catolicos, muchas veces
el apoyo de los lideres de sindicatos §
movimientos de trabajadores que pretend

crear disturbios que les permitan ganar mde
adeptos revolucionarios. En 1915, toma por
fuerza el poder el general Pimenta de Castrg
en 1917 Sidoénio Pais asume el poder de for
autoritaria e inconstitucional. Ambos disuelve
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el parlamento y gobiernan de forma dictatorial.

En 1918 cae sobre la ciudad la Gripe espafiola
gue mata a muchos miles y empeora la situacion
de los operarios, que terminaran por
revolucionarse varias veces siendo Sidonio Pais
asesinado.

Durante este periodo se construye la mayor
parte de los edificios residenciales del norte de
la ciudad. Estan pintados con los colores
tradicionales de la ciudad, el rosado, amarillo,
azul claro y con fachadas de varios pisos
encabezadas por esculturas. Estos edificios
forman aun la cara mas visible de Lisboa. Casi
todos son levantados por pequefios empresarios
en su mayoria oriundos de la ciudad de Tomar y
por esos on conocidos como patos bravos.
Algunos de los nuevos edificios son construidos
con pocas condiciones de seguridad, dando
origen a varios accidentes con desplomes y
victimas mortales en los afios siguientes.

El fin de la republica tiene lugar en 1926 cuando
la derecha conservadora antidemocratica (aun
en pleno siglo XX dominada por los
descendientes de la antigua nobleza del norte de
Portugal y por la Iglesia) toma finalmente el
poder tras dos tentativas que tuvieron lugar en
1925. El motivo alegado era poner fin a la
anarquia. El golpe fue inicialmente militar,
liderado por el general Gomes da Costa, el
rapidamente adopta una

nuevo gobierno
ideologia semi fascista bajo el liderazgo de
Antonio de Oliveira Salazar. Con ello comienza

la creaciéon del Estado Novo con centro en

Lisboa.

En 1974 en Lisboa la Revolucion de los Claveles
que puso fin al régimen dictatorial que se
mantenia en el poder desde 1928. En 1988 un
incendio en las inmediaciones del Chiado
interrumpio la vida normal del area durante 10
afnos.

El verdadero impulso a la modernizacion de la
ciudad lo dio el ingreso de Portugal en la Unién

Europea. Con ello, Lisboa pasaria a ser una de
las capitales europeas, recibiendo importantes
fondos para su modernizacion y renovacion. Fue
Capital Europea de la Cultura en 1994. La Expo
'98, que se celebr6 coincidiendo con la
conmemoracion del 500° aniversario del viaje a
la India de Vasco da Gama, fue aprovechada
para realizar una profunda remodelacion en la

ciudad, creando una nueva zona comercial
habitacional conocida como Parque das NacOde

La Agenda de Lisboa fue un acuerdo de la Uni
Europea basado en medidas para la mejora fle
la economia europea, firmado en Lisboa ¢
1999. En la ciudad se han celebrado otr@s
reuniones comunitarias como el Conseg@
Europeo que aprobd la implantacion de
conocido como Plan Bolonia, por habers
gestado en esa ciudad italiana. La ciudad
acogido sesiones de la Cumbre Iberoamericafla
asi como la de los PALOP.

Lisboa Vampirica

Lisboa Crénicas: Volumen | - Un dominio ha
nacido

Jorge Manuel da Gama (6 2 Generacion Ventr@e)
ascendio al trono de Lisboa en 1546, con
apoyo de Justicars y por sus pares locales.

La influencia Lasombra en Lisboa (y el rei
portugués) se fué desvanecido desde la E@ad
Media, debido al acoso constante de los Bruj@h,
la resistencia  Tremere, SUS  propiz
magquinaciones internas, pero sobre todo deb

a la habilidad de las ordenes de caballefja
Ventrue al destruir a los agentes de la Hergia
Cainita.

Cuando Jorge da Gama se convirtio en Princbe
de Lisboa, Portugal bullia de agitacié
Camarilla varios ancianos de los diferent
clanes queria su posicidn, mientras que algu
parientes de la joven vio el nombramiento de
anciano Ventrue como una sefial de que Lisl
se convirtié6 en una ciudad gobernada con pUlo
de hierro, romper con el entorno en el que @e
suelta antes.

Fuera de la secta, el Sabbat lo que pudo PR
hacer las cosas mas dificiles para la Camarifa.
Moncada y otros ancianos, una vez mas, sofiajlan
con unir a la totalidad de Iberia bajo el pod
Lasombra. Para ellos el declive de CI
Lasombra en Portugal que no era mas quen
reves temporal.

Mas subestimado fue apoyo de la Camarilla gn
Portugal y la capacidad de Jorge da Gama, p
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tratar con todas las partes en conflicto. Estas su Chiquillo (abrazado sin el consentimiento @

aptitudes demostraron ser inestimable para lograr Principe) en su lugar.

la unién de los vampiros ancianos y jovenes que

podrian causar problemas en el futuro. Sin duda, Otros afirman que todo comenzé con el Princifle

la constante amenaza de invasion Sabbat le vejo publicamente a los Tremere de Coimbi

ayudd en esa tarea. acusandolos de ser mas aislacionistas que
Nosferatu y de no vigilar de sus propige

Otro pilar Camarilla que crecié en Portugal fue dominios.

la Capilla Tremere en Coimbra. La ausencia del

Sabbat en el territorio era perfecto para los Una cosa que todos los estudiosos de acuerd

Tremere - mucho mejor tener en Lisboa el que tras el nombramiento permanente de Claufi

liderazgo de la Camarilla que del Sabbat. Severino como Pontifice, el Regente de Coim
se hizo famoso por sus arranques de ira co

Esa fuerte presencia Tremere también fue bueno sus subalternos.

para el Principe, como elemento disuasorio para

los ataques del Sabbat. Las relaciones entre el La expansion de la influencia portuguesa en tg

Principe de Lisboa y la Capilla de Coimbra eran, el mundo sélo trajo més fuerza a Jorge da Ga

en todo caso distante y cortes. de la norma. Después de todo, ya no se limit
la encuesta de los territorios de un pais pequ

Al llegar el siglo XVII Jorge da Gama habia en el extremo oeste de Europa. Portugal fue

logrado la paz en su reino y el consenso entre sus riqueza creciente de la década y la del Princip,

pares. Sin embargo, en Coimbra, el Regente de el poder dentro de Dignitas Camarilla crec

la Capilla fue sustituido. Guilherme de también. En 1630 fue nombrado por el Ephor

Magalhées fue el vastago al que se le dio la tarea Ancianos del clan Ventrue, ya con un plan p

de mejorar el area de influencia de la Capilla y cosechar los beneficios de estos nue

convertirla en uno de los mas grandes en el descubrimientos.

mundo.
La influencia directa de la Estirpe en ¢

Lisboa Crénicas: Volumen Il - Una Descubrimiento era muy inferior al que cabr§

demostracion de fuerza suponer. La Iglesia mantiene un ojo vigilanje
sobre el gobierno y habia agentes presenteg

Guilherme de Magalhdes ambicionaba estas expediciones "ala Fe" desde el principio

convertirse en Pontifice de Iberia, un cargo

ostentado por Claudio Severino, el Regente de la En lugar de ello, da Gama, crecio la influenc

Capilla espafiol de Cordoba, desde de la sutil, en algunos de los gremios de comercio

desaparicion de Gabriel de Roncon, el ex seda, especias, oroy esclavos.

Pontifice. Para lograr su objetivo, presiono el

Capilla bajo su gobierno para experimentar y Durante el imperio de la Corona espafiola

probar nuevos caminos de Taumaturgia e Portugal hubo muy poco cambio. Los gremi

investigar las raices de los poderes son los mismos y de sus puertos de entrad

sobrenaturales fuera del clan. salida son las mismas. La Camarilla mantiene
mismo tipo de relacion de parentesco con

Su atencion se redujo en dos lineas diferentes; la espafol.

Obtenebracion y la Nigromancia. Ambos

"proyectos” mejorarian su posicion ante la El Gnico evento en el que el principe Jorge

Capilla en Viena, pero fue cuidadoso. Un fracaso Gama actuado contra fuerzas espafiolas,

le entregaria de forma permanente el cargo de parecer, fue la preparacion para una parte dé

Pontifice a su rival. Gran Armada Invencible espafola. Los agenge
del Principe y sus aliados rebeldes se infiltra

Para saber quién tird la primera piedra entre la en la preparacion de las fuerzas saboteando

Capilla de Coimbra y el Principado de Lisboa es cafiones..

imposible. Algunos estudiosos dicen que el

Regente de Coimbra que dejo de asistir a los Posteriormente, Portugal recuperar su soberg

conclaves de la Camarilla en Lisboa, enviando a dificilmente afectados parentela regla. Sirvio
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Principe y la pacificacion de algunos rebeldes una fuerte Gangrel Sheriff que él utiliza como
Brujah y Toreador patridticos - de la que duray rapida de su brazo distante sentencia.
Portugal tuvo su cuota de ese momento -, pero
poco mas. Principalmente, que se pronuncié en En Coimbra, Guilherme de Magalhaes tuvo
el marco del principio de que la guerra contra el cuidado acerca de su propio programa politico
dominio ha sido el peor de todos los destinos en paz - y apostada su posicién, su Capilla y la [
relacion con la prosperidad. entre los clanes con un paso valiente.
agentes en un pequefio orden monastica
El enorme auge del comercio llevo a Portugal a hablaron acerca de una reliquia en un monasts
llamar la atencion del Clan Giovanni, en una descubierto justo en las afueras de los muros
oportunidad sin  precedentes para los Lisboa.
Nigromantes de para introducirse en el territorio
la Camarilla y extenderse a una nueva area de El Regente envié a su propio Chiquillo pag
mercado. Naturalmente, el Principe no permitio recogerlo y llevarlo a Coimbra.
simplemente que los agentes Giovanni entraran
en su dominio y hicieran negocios. En lugar de Cuando Guilherme recibié la reliquis
ello, el Clan Giovanni se dirigio oficialmente ala  anheldndola porque era "una herramienta p
Ventrue Ephorate y al Principe de Lisboa en hablar con los muertos”, obtuvo mas de lo g
busca de una autorizacién para hacer negocios habia negociado. El libro en su poder no fue g
comerciales, siempre garantizando una décima que el en otro tiempo perdido Agenda Khaz;
parte de las ganancias para la Camarilla y Fue uno de los méas poderosos de to
comprometiéndose a no aventurarse nunca en las Nigromancia en el mundo, superado soélo por
zonas de la Camarilla. De esta manera, ambas fragmento o Sargon el hechizo de la vida.
partes se beneficiarian de un aumento de
beneficio. Para mantener la independencia Le tomé semanas comprender a Guilher
Giovanni, este acuerdo fue considerado incluso lo mas basico el texto, utilizando tod
simplemente un negocio entre dos casas de los conocimientos que su Capilla se habi
comercio. reunido en sobre Nigromancia.

Principe Jorge da Gama se mostré de acuerdo, Se mantuvo en secreto la existencia de

mientras que el Principe de Londres sefial6 que Agenda, sin saber realmente lo que él tenia en

todo lo que perjudique a los Tremere, produciria manos. Tan pronto como el primer Treme

en Mithras algo parecido a una sonrisa. utilizé el tomo para realizar un ritual , u
fogonazo de energia surgié en el reino de

Da Gama, fue siempre un practico negociador y muertos.

acordo hacer negocios con el Giovanni, siempre

que se mantuvieran fuera de la politica de La noticia llegé al mismo Augustus Giovanni.

Lisboa. anciano envio a Lisboa un advenedizo de C
Giovanni con Ordenes de llevar el libro

El Giovanni demostro ser un amable y honorable Venecia.

clan, Da Gama correspondi6é en la misma medida

con la misma conducta cortés. Cuando Isabel Giovanni se presento al Princi
ya era consciente de que los Tremere ha

Mientras tanto, los opositores internos del estado en Lisboa para llevarse algo, y Jorge

Principe vieron en sus tratos con los Gama fue suficientemente astuto pa

Nigromantes como una indignante afrenta a la comprender que era algo importante. Isabel h

Camarilla y un signo de debilidad. un mal trabajo al intentar ocultar sus intenciond.

En el afio 1754, el Principe, que habia traido mds En un movimiento calculado, el Principe mang
prosperidad a la parentela de Lisboa (y Portugal) a Isabel a Coimbra. Si el artefacto era
que nunca antes, se pronunci0 una capital suficientemente importante como para q
cosmopolita. EI Giovanni y mantenerse a si Guilherme rompiera la Segunda Tradicion y pa
mismos los trabajos que fluye de manera normal. que Isabel hubiera sido enviada a Lisboa con
Lisboa es una ciudad segura y su principe tiene
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peticion del propio Augusto, solo habia una cosa
gue hacer.

Jorge da Gama obligé a Guilherme a entregarle
el tomo intacto, con una pequefia sancidon por
robar en la propia ciudad del Principe. Isabel fue
llamada para identificar el artefacto.

Las protestas del Tremere fueron silenciadas
cuando el Principe pregunté a Viena qué tenia
que decir sobre el asunto. Guilherme habia
perdido.

En su codicia, el Regente no habia informado a
la Capilla de Viena. En verdad, s6lo él y su

Chiquillo sabian del asunto. A regafiadientes, dio
el libro a Jorge da Gama e Isabel lo identificd en
el acto.

A continuacion, Jorge da Gama, en un ejemplo
magistral de negociacion politica, ordend a
Isabel volver y decirle a su amo que le entregaria
el libro a Augustus una vez su gente le ensefiara
todo lo que necesitaba saber para entenderlo, sin
importar su contenido.

Después de todo, se habia encontrado en su
dominio. Los Giovanni no se atrevian a entrar en
guerra con el Principe, y perder todos los
negocios que habian obtenido en Portugal.
Sabian que robar el libro seria la Unica excusa
que muchos dentro de la Torre de Marfil

necesitaban para entablar una guerra contra los
Nigromantes.

La pena que Da Gama impuso a los Tremere fue
que le crearan guardias contra la intrusion, de
fantasmas y de seres mas substanciales, con el inesperado una hora después del amanecer

fin de mantener el volumen seguro.

Durante décadas, el libro descansé donde el
Principe podia vigilarlo hasta que se entregara a
los Giovanni - pero no antes de Jorge da Gama,
un Ventrue, se convirtiera en el primer ser en
siglos en leerlo de principio a fin.

Etrius recibido la noticia del fracaso y de la

Agenda de Khazar de tres fuentes diferentes. En
primer lugar, el testimonio de los Tremere de la
Capilla de Coimbra. En segundo lugar, de una
carta de la mano del mismo Principe Lisboa. Y la
tercera, del Pontifice de Iberia, que tenia espias
en Coimbra que le facilitaron toda la

informacion tan pronto como se hizo publico ¢
esa Capilla.

La rabia de Etrius se incendié ante la deslealg
de Guilherme, sobre todo teniendo en cuenta
amenazas de Goratrix de dividir el clan en
mitad. Llevo el asunto al Consejo de los Siete
se proyectaron medidas drasticas como nuncg
habia visto. Coimbra daria ejemplo. Un ejemg
importante.

En secreto, el Regente de Coimbra fue llamad
Viena para completar un paso mas en la sang
la Bond Tremere mayores. Guilherme mientr
se encontraba en Viena, Etrius envié 6rdenes
la Capilla de Cordoba para realizar un ritu
taumatdrgico que pocos Tremere conoci
debido a su poder destructivo. Ademas de se
castigo a la Capilla rebelde, seria un poderdgk
mensaje del Consejo de los Siete a las demé
el seno del clan.

Guilherme seria enviado de vuelta a reconst
un nuevo Capilla como castigo adicional.

El Pontifice recibi6 Claudio Severino s
ordenes de los Siete y comenzd a prepara
ritual secreto en sus salas de Cdrdoba. Le to
cinco noches a recoger los ingredientes.

Al atardecer de la vispera del Dia de @
Muertos, que aislado a si mismo y comenzo
encantamientos. El ritual que duraria mas alla
la madrugada del dia siguiente.

Por la mafiana fue algo increiblemente mal.
ghouls de la Capilla escucharon un soni

atardecer se apresurd a llamar a los ancianog
la Capilla. Les llevo cuatro horas para romper |
pabellones de la camaras del Pontifice. Clau
Severino se encuentra en un estado que no e
sopor ni proyeccién astral. De hecho, no era ng
gue el Tremere hubiera visto nunca en Cordo
Su cuerpo estaba alli, pero su mente no estab
ninguna parte que el Tremere pudiera discer
como si se hubiera dividido y destrozado.
misterio de lo que le pas6 a Pontifice dura p
esta noche, pero lo que hizo antes de su caida
evidente para el Consejo de los Siete.

La ciudad de Lisboa habia sido destruida.
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Lisboa Croénicas: Volumen Ill - Un ave fénix
se levanta

El terremoto sacudié Lisboa en torno a 9:40 en la
mafana del Dia de Todos los Santos en 1755.
Académicos de acuerdo en que el temblor duré
unos cinco minutos. El terremoto causé muchos
edificios si a derrumbarse y enormes grietas, de
hasta quince pies de ancho, aparecio en toda la
ciudad.

Los supervivientes se apresuraron a llegar a las
areas abiertas cerca de los muelles, y vieron con
asombro como el agua retrocedio, revelando el
lecho del rio. Cuarenta minutos después, un
tsunami de seis metros de altura penetré por el
rio Tajo y destruyé el puerto y el centro de la

ciudad de Lisboa.

Las partes de la ciudad que no fueron destruidos
inmediatamente cayeron bajo los incendios que

rituales diferentes realizados por los magos
sangre de al Espada de Cain, al anochecer
tercer dia de incendios los cainitas cayeron so
la ciudad como un enjambre, encabezados po
manada Nido de Cuervos y sus aliados de
Mano Negra.

Este asalto sin precedentes llevaba a

planeandose, y fue ejecutado de forma limpia,
unas semanas el sabbat controlaba el centro dg

ciudad y humanos titeres de los Lasomi
ocupaban los principales puestos politicos.

Desde esa noche las batallas por toda la ciu
continuaron hasta la firma del Tratado de S

e

Jorge, por medio del cual la ciudad fue dividig

en dos, entregandose la parte este a la Cama
y dejando el nucleo central y la parte Oeste
manos del Sabbat.

El tratado permanecio en vigor hasta los afios

comenzaron en las areas que no fueron afectadas cuando el Arzobispo de Lisboa, aprovechan

por las aguas, y durante cinco dias la ciudad fue
un infierno.

Una quinta parte de la poblacion resulté muerta y
el ochenta y cinco por ciento de los edificios
fueron destruidos. El terremoto se sintié en toda
Europa y el tsunami llegb a ambos lados del
Atlantico.

Varios vastagos de Lisboa sobrevivieron a la
tragedia. Lisboa habia sido testigo de fuertes
terremotos en el anterior siglo y medio, aunque
ninguno tan destructivo, la Estirpe se volvio
paranoica.

Las fuerzas del Principe actuaron rapidamente y
lograron salir sin dafios, junto con sus mas
preciadas pertenencias. Los Nosferatu no fueron
tan afortunados, pues salvo el Primogénito el
resto fallecieron a causa de la inundacion de
inundo sus tuneles.

Esa fue al ultima vez que se vi6 al Principe Jorge
Manuel da Gama. Su substituto seria el Brujah
Rui do Porto, pero nunca gobernaria como sus
sucesores una ciudad completa.

Lisboa Cronicas: Volumen IV — El Sabbat
En las afueras de la ciudad las manadas del

Sabbat esperaban su oportunidad. El terremoto
habia sido provocado por la conjuncion de dos

una investigacion de la Inquisiciébn que apunta
a infernalismo en la zona Camarilla lanz6 a
Espada de Cain sobre sus vecinos de
Camarrilla, barriéndolos de la ciudad.

Muchas manadas némadas acudieron a
llamada al combate y durante un tiempo Lisb
se llen6 de miembros del Sabbat, deseosos
probarse en combate. Cuidando de no llama
atencion el propio Arzobispo Don Alonso, con
ayuda delantitribu Brujah Antén de Sintra,

qguien controlaba gran parte del trafico de droghs

en la ciudad, hizo difundir rumores sobre guer
de bandas de narcotraficantes.

Durante los enfrentamientos muchos vampi

de uno y otro lado sufrieron la muerte definitivi

o la diablerie a manos de sus enemigos. Uno
los casos mas llamativos fue el del Obis
Molinari, de quién se demostré6 que era

traidor a la Espada de Cain y fue objeto de

Caceria Salvaje que acabé con su mue
definitiva.

Actualmente el Sabbat es soberano en Lisboa
el Arzobispo Don Alonso ha sido nombrad
recientemente Cardenal de Lusitania por

ha sido promovido primero al cargo de Obispa
luego al de Arzobispo al tiempo que
organizaba el gobierno de la ciudad en una C
(una variante del consejo de Obispos)
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Lisboa apenas un pufiado contindan en la ciudid,
El representante de los Giovanni en Lisboa estd un pufiado que cada noche se reduce un plico
desaparecido, de las figuras que antafio vagaban mas.
por los salones del Eliseo de la Camarilla en
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Lisboa se encuentra en la latitud 38°43' norte y
longitud 9°8' oeste, lo que la convierte en la
capital mas occidental de la Europa continental.
Se encuentra al oeste del pais, en la costa del
Océano Atlantico, en el lugar en el que el Tajo se
une con el océano. La ciudad ocupa un area de
84.6 km2. Los limites de la ciudad, al contrario
de lo que suele ocurrir en las grandes ciudades,
se encuentran bien delimitadas dentro de los
limites del perimetro histérico. Esto produjo la
creacion de varias ciudades alrededor de Lisboa,
como Loures, Odivelas, Amadora y Oeiras, que
son de facto parte del perimetro metropolitano de
Lisboa.

El centro histérico de la ciudad se compone de

siete colinas, siendo alguna de las calles

demasiado empinadas para permitir el paso de
vehiculos; la ciudad se sirve de tres funiculares y

un elevador (elevador de Santa Justa). La parte
occidental de la ciudad esta ocupada por el

Parque Forestal Monsanto, uno de los parques
urbanos mas grandes de Europa con un area de
casi 10 kilometros cuadrados.

Situada en la margen derecha (al norte) del

estuario del Tajo. Dos puentes unen la ciudad
con la otra orilla:

* El Puente 25 de Abril, inaugurado en 1966
con el nombre de Puente Salazar y
posteriormente rebautizado segun la fecha
de la Revolucion de los Claveles

El Puente Vasco da Gama, inaugurado en
mayo de 1998 y con 18 km de longitud, es
el mas largo de Europa y uno de los mas
largos del mundo.

Hace siglos el estuario era mas ancho,
reduccion con el paso de los afios ha provoc:
la ampliacion del terreno disponible para
ciudad.

Barrios y freguesias de Lisboa

La ciudad estd dividida en 53 freguesias, s
cuales estan agrupadas a efectos administratigbs,
en cuatro barrios:

1° Barrio

Anjos

Castelo

Coracao de Jesus
Encarnacéo
Graca

Madalena
Martires

Mérces

Pena
Sacramento
Santa Catarina
Santa Engréacia
Santa Justa
Santiago

Santo Estévao
Séo Cristovao e Sao Lourenco
Sao José

Sao Mamede

Sé&o Miguel

Séao Nicolau

Séao Paulo

Sao Vicente de Fora
Sé

Socorro
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2° Barrio

Ajuda

Alcantara

Lapa

Prazeres

Santa Isabel

Santa Maria de Belém
Santo Condestavel
Santos-0-Velho

Sao Francisco Xavier

3° Barrio

Alvalade
Ameixoeira
Benfica
Campo Grande
Campolide
Carnide

Charneca

Lumiar

Nossa Senhora de Fatima
Sao Domingos de Benfica
Séao Joao de Brito

Sao Sebastido da Pedreira

4° Barrio

Alto do Pina

Beato

Marvila

Penha de Franga
Santa Maria dos Olivais
Séao Joao

Sao Joao de Deus

Séo Jorge de Arroios

Freguesias de Lisboa

Ameixoeira

Lumiar

Carnide

Campo
Grande

37 Bairro

Campolide

S3o0 Sebastia
da Pedreira

Charneca

Santa Maria
dos Olivais

S3o
de

odo
rito

Alvalade Marvila

MNossa
Senhora
de Fatima

Alta

: 4 Bairro
o Pina

S3o Joao
de Deus d

3o Jorge Beato

e Arraios
Sio Jodo
Penha

Coragao

de Franga

d &nj
de JESUEFena njos

Santa
GragaEngracia

310 s3o Vicents
1 de Fora

5 11
12

1: Bairro
S3o0 |ose

Sao
SantaMamede

Santa, |

Contestiave Castela

Encarnacgio
Madalena
Martires

Sdo Cristovae
Sdo Lourenco
S3o Migue
Sao Micolau
Sacramento
Santa Justa
Santiago
Santo Estéwvic
Sa

Sacarrao

Tabe

Merces

Santa
Cataring

3
8

Alcantara
Lapa
SE%FrF‘lnciscn
awvier 2*Bairro -
SantosSao Paula 3

Prazeres -odfelho

Santa Maria
de Belém
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El Area Metropolitana de Lisboa

Municipio

Area

Poblacién (2001)

Densidad

Amadora
Cascais
Lisboa
Loures
Odivelas
Oeiras
Sintra
Vila Franca de Xira
Mafra
Alcochete
Almada
Barreiro
Moita
Montijo
Palmela
Seixal
Sesimbra

23,8 km2
97,2 km?2
84,6 km?
169,0 km?2
26,6 km2
45,8 km?
319,4 kmz
323,5 km?
291,5 km?
132,8 km?2
70,2 km2
32,0 km2
54,6 km?
340,5 km?
465,9 km?2
95,7 km?2
195,7 km2

175.872
170.683
564.657
199.059
133.847
162.128
363.749
122.908
54.358
13.010
160.825
79.012
67.449
39.168
53.353
150.271
37.567

7.389,6/km
1.756,0/km
6.674,4/kmj
1.177,9/kmj
5.031,8/km
3.539,9/km
1.138,9/kmyj
379,9/kmy
186,5/km
98,0/km
2291,0/kmj
2.469,1/kmyj
1.235,3/km
340,5/kmj
465,9/km
1.570,2/kmy

Setubal
Total

193,6 km?
2.957,4 km?

Area Metropolitana de Lisboa

La Gran Area Metropolitana de Lisboa (en
portugués Area Metropolitana de Lisboa, o
AML), también conocida como Grande Lisboa
(Gran Lisboa), es un territorio que comprende 18
municipios (concelhos) de Portugal.

El Area Metropolitana de Lisboa, centrada en la
capital portuguesa, Lisboa, es el area con mayor
densidad de poblacion de Portugal. La poblacién
del area metropolitana a mas de dos millones y
medio de personas (alrededor de % de los
habitantes de Portugal), de los cuales mas del
20% vive en la ciudad de Lisboa.

Los municipios situados al norte del Tajo
pertenecen al distrito de Lisboa, mientras que los
gue estan al sur pertenecen al distrito de Setubal.

Lugares de Interés en el Area Metropolitana

El area metropolitana de Lisboa es fuente de
alimentacion para muchos de los cainitas
residentes en la ciudad, considerandose bajota
autoridad del Arzobispo de Lisboa.

192,0/kmq
113.934 588,5/km

2.641.006

Pueden aun encontrarse en algunos de Rus
municipios vastagos de la Camarilla que se Hn
refugiado a la sombra de capital ahora tomdgla
por el sabbat. Un caso claro de esto es@a
presencia de la capilla Tremere en Almada.

Los Tremere nunca poseyeron una capilla engla
propia Lisboa, sino que se instalaron en
localidad de Almada, cercana a la capits
buscando alejarse de las intrigas y peligros ddila
misma.

Por ahora el Sabbat no ha hecho muclgps
movimientos para asegurar su presencia engel
area metropolitana, aunque varias mana@as
némadas se han establecido de forma tempd@al
en algunas de las mayores localidades e
rodean a la capital.

Aun queda por ver el futuro de la zona, si sffa
reclamada y asignados sus municipios a alg@ha
de las cofradias para que se establezcan en @los
0 si se deja como Zona Abierta.

Hay rumores sin comprobar que hablan
presencia garou en algunos de los municipgs
mas pequefios, aunque el Sabbat aun no sq@ha
encontrado con ninguno.
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Lugares de Interés de Lisboa

La ciudad antafio en disputa, ha quedado
unificada finalmente tras los  Ultimos
enfrentamientos entre el Sabbat y la Camarilla.
Apenas quedan ya miembros de la camarilla en
la ciudad y cada noche su nimero se reduce. De
la antigua convivencia entre ambas sectas en la
ciudad soOlo qued&a Promesa realizada por el
Cardenal de Lusitania, segun la cual cualquier
vastago de la Camarilla o Anarquista que se
presente en el Castillo de San Jorge y lo solicite,
se le dara escolta para que pueda abandonar los
territorios Sabbat sin dafio. Esta Promesa fue
realizada a instancias del Nosferatu Viriato en
pago por su neutralidad durante los
enfrentamientos.

Asi mismo el Castillo de San Jorge se mantiene
como “Eliseo Sabbat” protegido por alguno de
los mas prominentes miembros de La Curia.

Alfama

Alfama es un barrio de estrechas calles, cuna del
fado. Sobrevivio al Terremoto de Lisboa. En la
Alfama se encuentra la mayoria de locales de
fado, donde se puede disfrutar de una cena o una
copa mientras se escuchan las canciones en
directo. A diferencia del Bairro Alto, la Alfama

es una zona mucho mas tranquila. En ella
también se encuentra la Catedral asi como el
Castillo de San Jorge.

La Catedral de Lisboa

Santa Maria Maior de Lisboa o Sé de Lisboa es
la catedral de Lisboa e iglesia mas antigua de la
ciudad. Desde el inicio de la construccion en el
afo 1147, el edificio ha sido modificado en
varias ocasiones y ha sobrevivido a varios
terremotos. Actualmente es el resultado de una
mezcla de distintos estilos arquitectonicos.

Castillo de San Jorge

Se conoce como el Castillo de San Jorge
(Castelo de S&o Jorge en portugués) a las ruinas
de un castillo en la colina de San Jorge en
Lisboa. Primitivamente conocido simplemente
como Castelo dos Mouros, se yergue en posicion
dominante sobre la mas alta colina del centro
histérico, proporcionando a los visitantes una de
las mas bellas vistas sobre la ciudad y sobre el
estuario del rio Tajo, por lo que el gobierno
portugués hace grandes esfuerzos en conservarlo.

Parque das Nacdes

El Parque das Nagbes (Parque de las Naciorges)
es la designacion para el local donde fige
realizada la Exposicion Mundial de 1998 dg
Portugal, habiéndose construido, sin embargo,
centro de actividades culturales. Destacan a
lejos, las cupulas de las plataformas de
Estacion de Oriente, de Santiago Calatrayn,
imponiendo su linea arquitectonica; el Pabell
de Portugal, del arquitecto portugués Alvaro Si
Vieira, tiene a la entrada una enorme pala
hormigon armado, que imita la vela de un barc@.

El Parque dispone de un Pavilhdo
Conhecimento (Pabellon del Conocimiento),
moderno museo de ciencia y tecnologia c
varias exposiciones interactivas; un teleféri
gue transporta a los visitantes de una punta a
del Parque, o hasta a la Torre Vasco da Gamég
edificio mas alto de Lisboa.

La torre Vasco da Gama

Esta torre, una estructura de acero, de 145 me
de altura, se encuentra en el Parque das Nag
y fue costruida para la Exposicion universal

1998. En lo alto de la torre hay un restaura
con vistas panoramicas sobre el rio Tajo y
ciudad de Lisboa.

Praca Marqués de Pombal

La Praca Marqués de Pombal (Plaza del Marq
de Pombal) se sitha entre la Avenida
Liberdade y el Parque Eduardo VII. En el cent
se levanta un monumento al Marqués de Pomi
inaugurado en 1934. Su imagen se encuentrg
lo alto de una columna, con la mano pues
encima de un ledn (simbolo del poder) y con |
0jos mirando hacia la Baixa.

En la base del monumento, las image
alegéricas representan las reformas politic
educativas y agricolas que efectud. Las figu
de pie representan a la Universidad de Coiml
donde cred la nueva facultad de ciencias.

piedras partidas en la base del monumento y
olas representan la destruccion causada po
Terremoto de 1755. Las esculturas

inscripciones en el pedestal que relatan

proezas de Pombal pueden ser vistas siguie
por el pasillo subterraneo para acceder al ce
de la plaza. La calzada alrededor de la roto
esta decorada con el escudo de armas de Lisb
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La otrora llamada Rotunda (rotonda), fue el lugar
elegido para proclamar la republica el 5 de
octubre de 1910.

Avenida da Liberdade

La avenida que se puede ver hoy fue construida
entre 1879-82 siguiendo el estilo de los Campos
Eliseos de Paris. La avenida aun conserva cierta
elegancia, con fuentes y explanadas bajo los
arboles. Con 90 metros de anchura y pavimentos
decorados con dibujos abstractos, actualmente se
encuentra dividida por diez carriles de trafico
que unen los Restauradores con la Praga
Marqués de Pombal, hacia el Norte.

Algunas de las mansiones originales se
conservaron, incluido el cine neoclésico Tivoli,
con un kiosco de los afios 20 en el exterior.
Desgraciadamente, muchas de los edificios
antiguos fueron derribados para construir
edificios de oficinas, hoteles y centros
comerciales.

Rossio

La Praca de D. Pedro IV, mas conocida por su
antiguo nombre Rossio es el centro neurélgico de
Lisboa desde hace varios siglos. En ella han

tenido lugar juicios, espectaculos, festivales,
desfiles militares y Autos de fe durante la
Inquisicion.

Actualmente en ella tienen lugar encuentros
politicos y sus sobrios edificios estan ocupados
por tiendas de recuerdos, joyerias y cafeterias.
En el centro se encuentra la estatua de D. Pedro
IV, el primer emperador del Brasil
independiente. En su base, las cuatro figuras
femeninas son alegorias de la justicia, sabiduria,
fuerza y moderacion, cualidades que se atribuyen
a D. Pedro.

Convento do Carmo

El Convento de la Orden del Carmen de Lisboa
se encuentra en una posicion privilegiada, al lado
del Rossio y con inmejorables vistas al Castillo

de San Jorge. La iglesia del convento, que era la
mayor iglesia gética de la ciudad, quedd en

ruinas debido al Terremoto de 1755 y es uno de
los principales recuerdos del desastre que asolo
la capital portuguesa.

Actualmente, en las ruinas se encuentra el Museu
Arqueoldgico do Carmo (Museo argueoldgico
del Carmen).

Praca dos Restauradores

La Praca dos Restauradores (Plaza de
Restauradores) conmemora la liberacion del p
del dominio espafiol en 1640.

Su caracteristica mas representativa es
obelisco del centro de la plaza. Las figuras
bronce del pedestal representan la Victoria,
una palma y una corona, y la Libertad. L¢
nombres y fechas que estan grabados a los |
del obelisco son los de las batallas de la Gus
de Restauracion.

Barrio de Belém

En la ribera del Tajo, se encuentra el bar
historico de Belém. Su principal atraccié
turistica es el Mosteiro dos Jerénimos, cu
construccion comenzé en 1501 y se tardd
afos en terminarlo. Durante su construccion,
monasterio costé el equivalente a 70 kg de ¢
por aflo. La mayor parte de los costes fue
sufragados mediante el comercio de especias
el mejor ejemplo de lo que se ha denomina
estilo manuelino, cuya inspiracion proviene @@
los territorios visitados durante la era de |
Descubrimientos, estando también influencia
por el gotico y el estilo renacentista. Los rest
de Luis de Camoles, autor de la obra
Lusiadas, pueden ser visitados en el monaste
donde reposan junto con los de Vasco da Ga
Muy cerca del monasterio se encuentra la To
de Belém.

Monasterio de los Jeronimos de Belém

Este monasterio fue levantado sobre el encl
de la Ermida do Restelo en lo que fue la playa
Restelo, ermita fundada por Enrique
Navegante, y en la cual, Vasco de Gama y
hombres pasaron la noche en oracion ante
partir hacia la India.

En los Jer6nimos se hallan también las tumige
(neomanuelinas) del navegador Vasco da Ga
y el poeta Luis de Camdes.

La Torre de Belém,

Esta situada en la desembocadura del rio T:
En el pasado sirvio como centro de recaudacl
de impuestos para poder entrar a la ciudad.
construccion fue iniciada en 1514 vy finalizada
1520.

La torre, de planta cuadrangular, de tradici
medieval, se eleva cinco pisos por encima ¢
baluarte:
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Palacio das Necesidades

El Palacio de las Necesidades, es la sede @el
Ministerio de Asuntos Exteriores de Portugal.
Construido a principios del siglo XVIII po
orden del rey Juan V. Durante el siglo XVIIl e
este palacio estuvo instalada la embajada @e
Espana.

Palacio de Ajuda

El Palacio de Ajuda es una residencia de esglo
neoclasico utilizada por la Familia Rea
portuguesa a lo largo del siglo XIX
convirtiéndose, a raiz de la proclamacion defa
Republica en 1910, en un museo histérico. Hle

Primer piso- Sala del Gobernador. mandado construir tras la destruccion del Palajfio

Segundo piso- Sala de los Reyes, con techo de Ribera en el terremoto de 1755.

eliptico y chimenea decorada con semiesferas.

Tercer piso- Sala de Audiencias La Torre del Cardenal

Cuarto piso- Capilla

Quinto piso- Terraza de la torre 4

Barrio Alto

El Barrio Alto es un area del centro de Lisboa.
Es un distrito comercial, de entretenimiento y
habitacional. Actualmente, el Barrio Alto es el
lugar de reunion de los jovenes de la ciudad y
uno de las principales zonas de ocio nocturno.
En este barrio se suelen concentrar los grupos de
tribus urbanas, que poseen establecimientos y
lugares de reunion propios.

El fado aun sobrevive en las noches lisboetas. La
gente que frecuenta el barrio alto de noche es
una mezcla de locales y turistas.

Elevador de Santa Justa

El Elevador de Santa Justa, también llamado
Elevador do Carmo, es un ascensor que une los
barrios de la Baixa Pombalina y el Chiado en
Lisboa, Portugal. Se levanta sobre la calle de
Santa Justa y enlaza este céntrico paseo con la
Praza do Carmo, junto al Museo Arqueoldgico
do Carmo.

_ B ) Tal vez este sea el refugio cainita mas conocfglo
Teatro Nacional Dofia Maria Il de Lishoa. En este edificio se encuentra la Sqle
El Teatro Nacional Dofia Maria Il (Teatro  cardenalicia del Sabbat para la region

Nacional Dona Maria Il, en portugués), recibié | ysitania, asi como el refugio del Cardenal y slis
el nombre de la hija de Don Pedro IV. El interior  ¢glaboradores.

fue devastado por un incendio en 1964 vy
reconstruido en la década de los 70. Es de acceso libre durante los primeros 6 nivees

y el resto de las plantas poseen un nivel e
restriccion de acceso creciente.
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Don Alonso ha preferido trasladarse aqui y dejar subterraneas de la ciudad son muchas. U
la tradicional Sede Arzobispal (el Castillo de Sao dicen que esos pasadizos albergaron pueblos
Jorge) al nuevo Arzobispo de la ciudad. lenguas extrafias. Otras, que de la Sé (categ
salen caminos sin fin que pertenecen a un te
dedicado al sol, o que la catedral eg
Cemitério dos Prazeres comunicada con el castillo de San Jorge y
convento do Carmo por una red de tunelg

Situado en la parte occidental de Lisboa, en la subterraneos y que una maldicion fatal cas
freguesia de Prazeres, cerca del barrio de Campo sobre el profano y curioso que ose penetrar
de Ourique, es el mayor cementerio de la capital €S0S misteriosos corredores.

portuguesa.

A parte de contar con sus moradores muertos La Vida Nocturna en Lisboa

también hay un cierto nimero de no-muertos que

pasan tiempo en este lugar, algunas veces el Os Lusiadas

cementerio es utilizado para llevare a acabo Esta taberna tradicional esta decorada comg

grotescos ritos de iniciacion. fuera un museo dedicado al pasado lusitano
Portugal. Viriato se hizo con el control del loc
cuando éste iba a cerrar por problem

El Subsuelo econdémicos ya que le recordaba a su vida a

El Subsuelo consiste principalmente en restos de de convertirse en un Nosferatu, por lo que nog
la época romana, y aunque una parte del raro \_/erlo por el lugar (portando la Mascara
subsuelo esta abierta al publico durante el dia, las Mil Caras, como no).

otra parte se encuentra cerrada y bloqueada y

sirve de refugio y lugar de reunion para los Se rumorea que algunas de las piezas de
cainitas. vitrinas que cuelgan de las paredes

auténticas. De todos modos el personal expul
Termas Romanas y le prohibira la entrada a perpetuidad

Se sitllan justo debajo de un banco y se cualquiera que intente coger cualquier cosa
descubrieron cuando la entidad financiera ellas.

comenzo unas obras para realizar una caja fuerte,

en pleno centro de Lisboa. La extension es Ellugar era utilizado anteriormente para reuni

grande y van por debajo de las calles Conceigo, POr la Primogenitura de la Camarilla de
Franqueiros, Augusta y So Julio. Ciudad. Tras la conquista total de la ciudad

manos del Sabbat y la declaracion de neutralig

Las catacumbas romanas de Viriato el lugar a dejado de ser frecuenta
por cainitas aunque de vez en cuando algunos
ellos, la mayoria miembros de la Curia
Gobierno.

Metal Motor Club

Este local de motoristas estaba regentado por
criados de Bento, el chiquillo del ultimo Principg
de la ciudad y era uno de los lugares favoritosj@
la cuadrilla de vastagos conocida como “
Xoves”.

Su posicion cerca del puerto y alejado del

zona residencial hacia que a nadie le molestar

ruido de las motos que iban y venian dura

toda la noche. En mas de una ocasion alg
Batallones de turistas pasean por las calles de llegé a meter la moto dentro del local (pajy
Lisboa, aunque son pocos los que conocen sus acabar siendo arrojado al mar por los habitua
entrafias. Las leyendas sobre las galerias dellocal con moto y todo).
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Actualmente el local esta siendo reconstruido
tras ser incendiado durante los ultimos

insonorizados donde los cainitas pueden pedifgsu
zumo favorito y tomarselo lejos de ojos mortal

enfrentamientos que acabaron con la presencia

Camarilla en la ciudad. Aunque no hay nada

seguro sobre qué cainita lo ha reclamado para si, §

parece que la cofradia Noites Brancas podria
estar detras de ello.

A Marabunta

Este local es propiedad del Arzobispo Anton de
Sintra, quien ha hecho de él el lugar preferido de
los Sabbats de la ciudad. Es un local de musica
Heavy Metal que cierra a altas horas de la
madrugada y esta gestionado por uno de los
ghouls delantitribu Brujah llamado Oscar. Si se
conoce la forma de hacerlo el gerente también
conseguirte drogas, pero esta prohibido su
consumo en el local.

El atractivo principal de este sitio esta en el
s6tano donde se ha acondicionado un foso para
peleas. Las normas del foso son conocidas por
todos:

1° Prohibido causar heridas agravadas

2° La duracion maxima de un combate es de 10
minutos (o hasta la rendicion de uno de los
oponentes, lo que ocurra antes)

3° Tras cada combate todos los participantes
deben realizar una Vaulderie.

Quien incumpla cualquiera de estas normas sera
apaleado y expulsado del local hasta nuevo
aviso.

A Teia da Aranha

Este local temético de musica electro-dark es
propiedad de Joao da Silva y de Neves. Su
decoracién es un reflejo del nombre, con el
interior evocando las peores pesadillas de un
aracnofdbico. El local cuenta con reservados

Caribean Hit Pop Bar

No es de extrafar que el local propiedad @el
Serpiente de Luz Danilo, de la manada de§a
Cruz Rosada, sea un homenaje a Bob Marley@y
la Santeria. Es u local tranquilo donde no e
permiten peleas (el camarero-ghoul lanzara
cualquier alborotador a través de la cortina d
entrada sin previo aviso) y donde todos son bjen

empezar la noche en este local de Alfama aries
de ir a cualquier otro lugar a continuar bebiend
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Pobladores Camarilla

La mayoria de los pobladores de la zorj
Camarilla de Lisboa han muerto o ha
desaparecido o huido tras los ultimof
enfrentamientos entre esta y el sabbat y
derrota a manos de la Espada de Cain.
pocos que hay son aquellos que no h;
logrado escapar y siguen ocultandose entre
cainitas, normalmente vastagos de alf
generacion que fueron abandonados por 9
sires, y los pocos que como Viriato llegaron k
un acuerdo con el Cardenal de Lusitania.

El Gobierno de la Noche:
La Curia de Lisboa y el Alto Consejo del
Cardenalato de Lusitania

= o

Capitulo Cuatro: &
Colmillos de Lisboa#

Viriato.

No es anormal el hecho de que se hayan formg
una serie de bloques o grupos, a modo
partidos politicos. Normalmente Don Alonsc
por su calidad de Cardenal suele abstenerse
votar, al igual que Joao da Silva (quien

reconocido como representante de la Ma
Negra).

El bloque “Tradicionalista” esta formado por ¢
Arzobispo Anton de Sintra y la Obispo Do

Branca, mientras que los “Innovadores”alinea
Rahan y al Obispo Adolfo da Silva e Madeir
Viriato, representante de los Independients
suele ser quien acaba teniendo la decision enfg
manos, aunque en materias de cierta importa
tanto el Cardenal como la Mano Negra votan
suelen votar al unisono apoyandose el uno e

La Curia de Lisboa (o simplemente la Curia es el
sistema de gobierno imperante en la ciudad de
Lisboa. Se trata de un consejo presidido por el
Arzobispo de la ciudad y supervisado por el
Cardenal de Lusitania en el cual participan los
Obispos y miembros significativos de la

sociedad del Sabbat asentados en la ciudad.

otro.

La ciudad de Lisboa ha sido declarada Sede
Cardenalato de Lusitania, que abarca to
Portugal, parte de Extremadura, Galicia y |
provincias de Lebn, Zamora y Salamandm.
Actualmente la provincia de Huelva esta ¢
decidiendo su futuro, si se une al Cardenalato
El sistema es relativamente simple, con Lusitania o al de Hispania (que tiene p
votaciones cuando no hay un acuerdo o la Cardenal a la Lasombra Lucia de Aragon,
decision parece muy ajustada En ese caso todos conocida como Lucita).

los votos, incluido el del Cardenal valen lo
mismo, y en caso de empate el voto del
Arzobispo decide la disputa.

Mientras que la Curia es el gobierno de Lisboa
su region, el Alto Consejo es el gobierno de to
el Cardenalato. Aunque no se muestran
estadisticas a continuacion, si se indican quie
ostentan la autoridad sobre cada una de
diferentes zonas en las que se divide el territor|

Los Miembros de la Curia son los siguientes:

Cardenal de Lusitania Don Alonso

Arzobispo de Lisboa Antdn de Sintra
Arzobispo de Beja (Zona Sur de Portugal
AtaecinaAntitribu Toreador 62 generacion.
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La Torre ademas de servir como refugio a |
Arzobispo de Leodn (Provincias de Leon, miembros de Nido de Cuervos también alberg
Zamora y Salamanca) Dofia Dulce, Antitribu sus ghouls de confianza, un pequefio ce
Ventrue 82 generacion (Hija de Alfonso 1X). comercial abierto veinticuatro horas (para podg
cazar sin salir de casa), un par de clubes y ba
Arzobispo de Lisboa (Zona Centro de asi como la Sede Cardenalicia, una pla
Portugal): Anton de Sintr&ntitribu Brujah. exclusivamente dedicada a las recepciones &
altos cargos de la Espada de Cain.
Arzobispo de Mérida (Provincias de Caceres y
Badajoz): Emeérito Antitribu Nosferatu 72 Actualmente Agatha ocupa el puesto
generacion. Sacerdote de manada y ha sido recientemg
Arzobispo de Oporto (Zona Norte de Portugal): ascendida a Templario del Cardenal, ejercie
Pendiente de ser nombrado. como lider del Nido la mayor parte de las vece§l.

Arzobispo de Coruiia-Santiago(Galicia): Don Los componentes del Nido de Cuervos h

Manuel Maria Puga y Parga, Lasombra de 72 variado mucho desde las noches

generacion (nacido en 1874. Abrazado en 1918. enfrentamientos con la camarilla. Los dq
antiguos chiquillos de Don Alonso lideran a hoj
cada uno su propia cofradia, asi que Agat
perocupada por la continuidad de la “familia”
procurado mantener los lazos entre los antig
miembros el Nido y los recién llegados,
tiempo que intenta convertir a los nuev@

< . - miembros en dignos sucesores de los antig
Nuevos miembros han ido llegando, para ocu
) el sitio de los que se marcharon.

\¢

( \ Don Alonso, Cardenal de Lusitania
(Don Alonso Panfilo Quijano de Zamacona,
Caballero de la Orden de Santiago)

Don Alonso de Compostela, antiguo obisy
itinerante del Sabbat, y lider de la cofradia “Nic
. de Cuervos”, actualmente Arzobispo de Lisb
Nido de Cuervos por derecho de conquista. Don Alonso fii
Ductus: Cardenal Don Alonso abrazado durante el ataque musulman
Miembros: Agatha, Kat Compostela a finales del S X, por un cainita g
_ guedo6 impresionado al verlo entrar en edifici
Antafio la cofradia mas poderosa de la ciudad es e |lamas para salir cargado de libros a
aun la mas influyente, cumpliendo la labor de se ponerlos a salvo del fuego (y apropiarse de ell
la. mano derecha de Don Alonso desde tiempos |5 cyal era su auténtica intencion, aprovecha
anteriores incluso a su llegada a Lishoa. Todos ca0s para robar los valiosisimos volime
sus miembros son extremadamente leales a su manuscritos).
persona y son una de las principales razones de

los éxitos de Don Alonso. En sus primeros siglos tras el abrazo viaj6 a
largo de Europa participando en las revuel

Su antiguo refugio comunal, un viejo carguero  anarquistas y formando parte del Sabbat al pe
anclado en el puerto, todavia existe, aunque de su fundacién. Sus conocimientos ¢

actualmente la mayoria poseen su refugio en la taumaturgia y su vision tradicional le dieron
llamada “Torre del Cardenal”, un lujoso edificio  pyesto en la Mano Negra, como Emisario

de oficinas y apartamentos cerca del centro. Censor, puesto que abandoné a fin de prepars |
conquista de Lisboa para el Sabbat.
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Ahora, recién nombrado Cardenal de Lusitania

debes equilibrar a las diferentes facciones de la Investigacion 3,

Espada de Cain,

Conocimientos Academicismo 4, Finanzas
Leyes 2, Linguistica

has nombrado un nuevo Medicina 2, Ocultismo 6, Politica 3.

Arzobispo y le has puesto a la cabeza de la Talentos Secundarios Instruccion 3, Mascara
Curia, un consejo de obispos y consejeros 2.

dejando en sus manos la ciudad que contemplas Técnicas Secundarias Alteracion Corporal 4,
desde las ventanas de tu refugio mientras tu mete Danza del Fuego 3, Equitacion 2, Navegar

vaga hacia aun mayores metas.

Clan: Lasombra

Sire: Hamal ibn Fuad ibn Montano
Naturaleza: Superviviente

Conducta: Director

Generacion 62 (bajada desde 72
diablerie)

Abrazo: 997 (nacido en 970)

Edad Aparente: Unos treinta afos.
Fisicos Fuerza 4, Destreza 5, Resistencia 4.
Sociales Carisma 4, Manipulacién 5, Apariencia
5.

Mentales Percepcion 4, Inteligencia 5, Astucia
4,

Talentos Alerta 4, Atletismo 2, Empatia 3,
Esquivar 4, Expresion 2, Intimidar 3, Liderazgo
4, Pelea 5, Subterfugio 3

Técnicas Armas C. C. 6, Armas d. Fuego 3,
Conducir 3, Etiqueta 3, Pericias 2, Seguridad 2,
Sigilo 4, Supervivencia 2, Trato Animales 2.

mediante

Trucos de Manos 3.

Conocimientos Secundarios Arte de la
Memoria 4, Clan: Lasombra 5, Conocimiento @
la Estirpe 5, Conocimiento de la Mano Negra g
Cultura Camarilla 2, Cultura Sabbat 5, Cultug
Local (Lisboa) 4, Documentacién 3, Historia 4
Psicologia 3, Secretos de la Ciudad 4, Teologi
Disciplinas: Animalismo 3, Auspex 3, Celeridag
4, Dementacion 2, Dominacion 5, Fortaleza
Mytherceria 3, Obtenebracion 6, Ofuscacién
Potencia 5, Protean 3, Quimerismo
Taumaturgia 5, Vicisitud 3.

Sendas Taumaturgicas Senda de la Sangre
Manipulacion Espiritual 5, Biotaumaturgia 4.
Rituales: Conoce todos los rituales d
Obtenebracién hasta el sexto nivel incluid@.
Conoce multiples rituales de Taumaturgi
incluyendo todos los del Manual del Sabbat, |
del Libro basico y los de la Mano Negra.
Trasfondos Identidad Alternativa 5, Recurso
6, Posicion Clan Lasombra 4, Posicion Sabba
Posicion Mano Negra 4, Criados 3, Ritual@k
Sabbat 4.

Virtudes: Conviccion 4, Autocontrol 4, Coraje
Senda del Abismo8

Fuerza de Voluntad 10

Notas Especializaciones de Habilidades
Armas C a C (Espada), Ocultismo (Abisma
Ocultismo (Nodista), Teologia (vampiros
Méritos: Comer Comida, Defectos

Obsesion/Compulsion  (cazador de librog
Disciplinas CombinadasAcero Oscuro, Arsenal
de Carne, Transformacion
Disciplinas de nivel Elevado Paseo por las
Sombras(Obtenebracién 6), Armadura (Aegis
de Sombras (Obtenebracion 6)dentidad

Alternativazc  Un Lasombra antitribu de 82
generacion llamado Joao. La pertenencia de [
Alonso a la Mano Negra se mantiene en secr|
siendo sus chiquillos Dona Branca y Joao

Silva e Zingao los unicos que la conocen.

Imagen: Sueles vestir con ropas oscuras, tra
caros a medida, ultimamente has decidido u
las sombras para provocar teatrales efeg
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cuando llegas a algun lugar... que se confien
pensando que eres débil.

Sugerencias de interpretacidbnEres un rey en

tu trono. Aunque pasas mas tiempo en tu

laboratorio estudiando la Mistica del Abismo que

gobernando, tal vez sea momento de nombrar a
uno de tus chiquillos como Obispo... pero por

ahora todo esta bien como esta.

Refugio. Varios, entre ellos un barco
perfectamente adecuado para cubrir las
necesidades de un vastago.

Influencia: Cardenal . Lider de “Nido de
Cuervos”. Todo el Sabbat de Portugal y parte de
Espafia estan a tus pies. Ademas tus chiquillos
Bianca y Joao ostentan cargos de importancia en
la ciudad, lo que refuerza tu control sobre ella
aungue oficialmente ya no seas su Arzobispo.

Agatha
Templaria del Cardenal

Agatha era una Gargola esclava sin nombre mas cjan: Antitribu Gargola

de los Tremere, en las catacumbas de en una gjre: (desconocido)

capilla en el sur de Francia a mediados del siglo Naturaleza: Superviviente

XVIIl cuando esta fue atacada por un grupo del conducta: Protectora

Sabbat. La mayor parte de los Tremere de la Generacion 102 (bajada desde 112 media
capilla y sus sirvientes pudieron escapar pero un gjiaplerie)

derrumbe dejé atrapada a Agatha en los tuneles aprazo: Desconocido

donde los Brujos encerraban a Gargolas. La Eqgad Aparente inaplicable

manada del Sabbat que la encontro la liberd Fisicos Fuerza 4, Destreza 3, Resistencia 4.
sangre que la ataba a los Tremere y le ensefio la g
libertad del Sabbat. Mentales Percepcion 3, Inteligencia 3, Astuci

3.
Desde entonces ha permanecido en contacto con Tajentos Alerta 3, Atletismo 2, Esquivar 3

Joao da Silva, el Lasombra que la encontrd y en |ptimidar 3, Pelea 5.
aquel entonces miembro de un kamut de Técnicas Armas C. C. 3, Armas d. Fuego 2
entrenamiento de la Mano Negra. Con el tiempo  pericias 1, Seguridad 2, Sigilo 5, Supervivend
ha desarrollado hacia el Lasombra unos 3 Trato Animales 3

sentimientos que van mas alla de la amistad, y a conocimientos Academicismo 2, Lingiiistica 2
veces percibe que Joao tambien siente algo ocyltismo 2

similar por ella. Talentos Secundarios Mascara 4, Ventriloquia

Los cambios recientes en Lisboa han hecho que Tacnicas Secundarias Acrobacias (vuelo) 4,
sea la lider de facto del Nido de Cuervos y le ha cazar 2, Danza del Fuego 3.

dado una posicion mucho mas politica de la que congcimientos SecundariosCultura del Sabbat
esta acostumbrada. Concretamente ha sido 3

recientemente nombrada Templario por el Disciplinas;. Animalismo 2, Fortaleza 3,
Cardenal Don Alonso. Potencia 3, Visceratica 5, Vuelo 5.
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Trasfondos Mentor 3 (Joao da Silva), Posicion  Algunos creen que fuiste abrazada en una “no@he

en el Sabbat 1. loca”, pero lo cierto es que tu sire te ha
Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 3, Coraje 4 vigilado durante un tiempo, y si fuiste abraza
Senda del Acuerdo Honorable6 de forma apresurada fue para evitar que pudig

Fuerza de Voluntad 6 acabar como uno de los entrantes de Ba

celebracion de la victoria sobre la Camarilla.
Notas Ver Apéndice. Tu habilidad de Mascara
es para hacerte pasar por estatua no por persona.

Imagen: Una gargola femenina de piedra de
unos dos metros de alto vestida con ropas de
cuero como las de una heroina de fantasia
heroica.

Sugerencias de interpretacion Solo recuerdas
frio, tuneles oscuros y frios... los “amos” traian
dolor, tu existencia era esclavitud. Pero una
noche algo ocurrig, llegaron otros, y los otros
atacaron los tuneles e hicieron huir a los “amos”;
los “amos” huyeron con tus hermanas vy
hermanos, pero tu te quedaste, atrapada, y caiste
inconsciente.

Despertaste rodeada de los otros, quienes te
habian liberado de las rocas que te aprisionaban.
Te explicaron que eran Sabbat y lo que eso
significaba, no mas amos, todos iguales. Ahora Clan: Lasombra
eres Sabbat, solo esperas encontrar a tuUs gjre: Don Alonso

hermanos para liberarlos de los “amos”. Naturaleza: Bravucona

. Conducta: Rebelde
Refugio: En un carguero atracado en el muelle, Generacién 72

augneu algunas veces pasa el dia en la Torre con ppra-0- 1995 (nacida en 1983)

sus compafieros de cofradia. Edad Aparente Unos veinte afios
o . , Fisicos Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2
Influencia: Miembro de *Nido de Cuervos™  gqgigles Carisma 3, Manipulacion 3, Aparienci
Guardaespaldas del Cardenal. 4
Mentales Percepcion 3, Inteligencia 2, Astuci

H H 113 ' 3.
Katherine Benedetti, “Kat Talentos Alerta 2, Callejeo 3, Esquivar 2
La Novia de las Sombras Intimidacion 1, Pelea 3.

., b q Técnicas Armas C. C. 2, Armas de Fuego }
Eres una novata recién abrazada, aun estas -qndqucir 1, Seguridad 2, Sigilo 2.

“aterrizando” en la sociedad de la estirpe, puede qnocimientos Academicismo 1, Informatica 1
que cambies tus ideas de una noche para otra, Politica 1

aun no estas segura de nada. Talentos SecundariosMendicidad 1.

Técnicas SecundariasDisfrazarse 1.
Conocimientos SecundariosCultura del Sabbat

Eres la dltima chiquilla del Cardenal de
Lusitania, abrazada durante la celebracion de la 1
victoria sobre la Camarilla en Lisboa, sabes que Disciplinas: Dominacién 1, Obtenebracién

el resto de chiquillos de Don Alonso te estan pgiancia 1. Presencia 1
vigilando y que solo esperan que cometas un Trasfondos Contactos 2, Mentor 2 (Do

fallo para solicitar tu destruccion. Alonso, aunque no mucho), Recursos 1
Virtudes: Conciencia 4, Autocontrol 3, Coraje
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Humanidad: 5
Fuerza de Voluntad 6

Notas Tus contactos son en la universidad.

Imagen: Llevas el pelo corto de color rojo

natural, vistes siempre de cuero, botas,
pantalones y chaqueta, intentando dar una
imagen de tia dura, cambias cada noche
intentando lolograr el efecto adecuado.

Sugerencias de interpretacion Realmente aun

te estas adaptando, ser vampiro suena guay,
sobre todo si tu “padre” es uno de los jefazos,
pero a veces la tension es demasiado.

Refugio: Junto con el resto de “Nido de
Cuervos”, en un apartamento anexo al de Don
Alonso en la Torre del Cardenal.

Influencia: Miembro de “Nido de Cuervos”

Aisha
La Sefora de la Jauria

Creciste en un puesto colonial francés en el
Norte de Africa, tu padre era militar, y nunca
conociste a tu madre, que murié de fiebres
cuando tenias dos afos, o eso te dijo tu padre,
nunca te revelé donde estaba enterrada ni quiso
contarte nada de ella.

Cuando aun estabas viva tu mayor pasion era
entrenar a los perros de la propiedad familiar
para que hicieran lo que tu les pedias. Ellos se
convirtieron en tus Unicos amigos.

Fuiste abrazada por una manada némada en el
norte de Africa, durante tu abrazo tus perros se
lanzaron sobre tu sire y lo destrozaron hasta que
un compafiero de manada, un Gangrel Rural,
pudo contenerlos. Ese acto te marco y dedicaste
practicamente todo tu tiempo a desarrollar
Animalismo y con el tiempo criaste una jauria de
perros ghoul.

Cuando tu manada paso por Lisboa el Arzobispo
de la ciudad os ofrecié quedaros, pues necesitaba
gente veterana para fortalecer la presencia del
Sabbat una vez eliminada la Camarilla. Tu fuiste
la Unica que acepto, uniéndote finalmente a la
cofradia de Nido de Cuervos.

Clan antitribu Assamita

Sire: ibn Sheriff

Naturaleza: Martir

Conducta Competidora

Generacion 82

Abrazo: 1803 (nacida en 1787)

Edad Aparente: Finales de la adolescencia
Fisicos Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia 3.
Sociales Carisma 2, Manipulacion 2, Aparienci
5

Mentales Percepcion 3, Inteligencia 3, Astuci

Talentos Alerta 3, Atletismo 1, Callejeo 1,

Empatia 3, Esquivar
Intimidacién 2, Pelea 4.
Técnicas Armas C. C.5, Armas de Fuego i
Conducir 2, Etiqueta 2, Pericias 4, Seguridad
Trato con Animales 4.

Conocimientos Academicismo 2, Leyes 2
Lingiistica 3, Ocultismo 1, Politica 1.

Talentos Secundarios Diplomacia 2, Estilo 2,
Imitacion 1.

Técnicas SecundariasCazar 4, Equitacion 4
Conocimientos SecundariosConocimiento del
Clan Assamita 2, Historia 3.

Disciplinas:. Animalismo 3, Celeridad 1,
Extincion 3, Fortaleza 2, Ofuscacion 1, Presen

2, Expresion

Trasfondos Criados 4 (perros ghoul), Recursg
3.
Virtudes: Conviccion 3, Instintos 3, Coraje 3
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Senda de Cain6 por ver si son también habiles en la politica g
Fuerza de Voluntad 7 Sabbat.

Notas Posee Afinidad con los Animales, por lo  El nombre de la cofradia viene del nombra de
gue estos no la atacaran si pueden evitarlo. manada ndmada de la que era ductus Anton
Sintra antes de la Primera Batalla por Lisbde
Imagen: Trajes anodinos, ideales para que nadie durante la cual todos sus compafieros murierog
se fije dos veces en ti, aun asi tu belleza ofienta la manada se deshizo.
hace muchos se vuelvan a mirarte.
El hecho de que haya elegido ese hombre pars
Sugerencias de interpretacion Tienes miedo, nueva cofradia ha ayudado a formar un cie
siempre apartas la mirada, y esperas que nadie se sentimiento de orgullo en sus miembros a la
acuerde de ti, asi es como sobreviviste, pasando que los obliga a demostrar que son tan bue
desapercibida. como quienes llevaron ese nombre en el pasag

Refugio: Tienes un apartamento en los niveles Don Antdn de Sintra

inferiores de la Torre del Cardenal, donde Arzobispo de Lisboa

también tienes a tus perros.
Tal vez seas el cainita con mas conocimie

Influencia: Miembro de “Nido de Cuervos” sobre como funciona y se organiza la ciudad
Lisboa, de hecho, fuiste abrazado por un Bru
de la Camarilla en esta misma ciudad. Pronta
rebelaste contra tus mayores y te uniste
Sabbat, recorriendo Espafia con una man
nomada de la que acabaste siendo ductus.

Tu y tu manada fuisteis la primera oleada g
Sabbat durante el asalto a la ciudad; de hechg
conocimiento de la misma hizo que el prop
Moncada te pidiera consejo para planear
ataque. Tu manada, conocida como “L@
Bastardos" y formada por Gangrel y Bruja
antitribu, eliminé a al menos cinco antiguos g
la ciudad cometiendo diablerie sobre ellos,
para su desgracia os encontrabais en mal |
cuando la Camarilla realiz6 su movimients
Aunque finalmente el Sabbat tomé la ciuda
s6lo tu sobreviviste al contraataque. La pérdi
Los Bastardos de apoyos entre los Sabbats que queda

Ductus: Arzobispo Anton de Sintra ) eliminé de un plumazo la posibilidad de s
Miembros: Margareth Miller, Xacome, Niobe,  nombrado obispo.

Agostinho“O Can”

) _ _ _ Tras un tiempo como miembro de *
Esta cofradia ha sido reconstruida recientemente capaleiros” y el descubrimiento de los planes

por orden del Cardenal Don Alonso, y sus |olinari con los Tremere fuiste recompensag
miembros han sido elegidos personalmente por con el obispado por tu lealtad al Sabbat, sie
el Arzobispo Antén de Sintra de entre las fingimente promovido al rango de Arzobispo di
manadas y cofradias que lucharon en los |5 cjudad por tus heroicas acciones en el ca

enfrentamientos que acabaron con la expulsion ge patalla. Ahora solo falta por ver si eres ig

veteranos probados en combate, pero aun queda cjydad en al que fuiste abrazado (y el mas &
posible) y la reconstruccion de “Los Bastardos’
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Clan: antitribu Brujah

Sire: Gil Golgalves Soares

Naturaleza: Arquitecto

Conducta: Rebelde

Generacion 82 (reducida desde 112 mediante
diablerie)

Abrazo: 1900 (nacido en 1880)

Edad Aparente veinte afios mal llevados.
Fisicos Fuerza 5, Destreza 4, Resistencia 4.
Sociales Carisma 4, Manipulacién 3, Apariencia
3.

Mentales Percepcion 3, Inteligencia 3, Astucia
4.

Talentos Alerta 4, Atletismo 3, Callejeo 5,
Esquivar 3, Intimidar 3, Liderazgo 3, Pelea 5.
Técnicas Armas C. C. 3, Armas d. Fuego 4,
Conducir 3, Seguridad 3, Sigilo 5.
Conocimientos Academicismo 3, Leyes 4,
Linguistica 3, Ocultismo 2, Politica 3.

Talentos Secundariosinterrogatorio 3.

Técnicas Secundarias Cazar 2, Danza del
Fuego 4.

Conocimientos SecundariosConocimiento del
Hampa 5, Cultura de la Camarilla 2, Cultura del
Sabbat 3.

Disciplinas. Celeridad 3, Dominacion 2
Fortaleza 3, Presencia 5, Protean 2, Vicisitud 4
Trasfondos Contactos (Drogas) 3, Criados
Posicion en el Sabbat 4, Recursos 5, Ri
Sabbat 4.

Virtudes: Conviccion 4, Instintos 3, Coraje 5
Senda del Poder y la Voz Interior 7

Fuerza de Voluntad 8

Notas Los Criados son camellos que distribuys
tu mercancia y tus Contactos te suministran
mercancia de la mejor calidad.

Imagen: Ahora que ha acabado la guerra h
cambiado tu guardarropa por algo mas elegang
la par que comodo, los vaqueros con chaque
de terciopelo negro son un clasico en tus noc
lisboetas.

Sugerencias de interpretacionSiempre eres el
altimo en hablar, cuando hablas, la mayor pa
de las veces estas callado pensando en c(
puedes aprovechar la situacion.

Refugio: Posees un duplex en la zona yuppie
la ciudad, cerca de tus clientes mas acaudalad

Influencia: Lider de “Los Bastardos” Controla €
80% del trafico de drogas en Lisboa. Propieta
de “A Marabunta”. Actualmente has sid
ascendido a Arzobispo de la ciudad.

Margareth Miller
Sacerdote de la Cofradia

Margareth era una chica de clase media con
vida normal y una gran aficion por los vestido
como otras chicas de su edad en su Gales n
Su abrazo por un miembro del clan de la rc
tuvo lugar durante un viaje a Francia, sien
abandonada por su sire, quien la habia abraz
durante un frenesi.

Fue recogida por Louis “El Loco”, un Malkavia
antitribu que la llevdo a su manada en la q
permanecieron unos afos, antes de que f
destruida por una partida de arcontes del cjp
Gangrel. Louis y Margareth fueron rescatados @
el ultimo momento por “Nido de Cuervos”, dg
cual formaron parte de forma temporal hasta
conquista de Lisboa y la muerte de Louis, tras
cual Margareth abandoné la cofradia uniéndos
“Os Cabaleiros”.
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Margareth era la compafera sentimental de
Louis “El Loco”, el Malkavianantitribu que la
recogio tras ser abandona tras su abrazo y la
introdujo en el Sabbat. A consecuencia de la
desaparicion de Louis, Margareth abandonoé
“Nido de Cuervos” y se unié a Molinari como
acto de venganza contra el Arzobispo a quien
acusaba de su muerte.

Recientemente y con el descubrimiento de la
traicion de Molinari y de la verdad que se
ocultaba tras la muerte de Louis, Margareth
solicitdé unirse a “Los Bastardos”, al tiempo que
su actitud antafio desafiante y rebelde se
moderaba.

Actualmente no mantiene contactos mas alla de
los oficiales con Nido de Cuervos, ni con sus

Sociales Carisma 4, Manipulacidon 3, Aparienci
5.
Mentales Percepcion 3, Inteligencia 3, Astuci

3.

Talentos Alerta 3, Atletismo 2, Empatia 2
Expresion 3, Intimidar 2, Pelea 3, Subterfugio
Técnicas Armas C. C. 2, Armas de Fuego }
Conducir 2, Etiqueta 3, Pericias 2, Seguridadj,
Sigilo 2.

Conocimientos Academicismo 2, Leyes 1
Linglistica 2, Medicina 1, Politica 1.

Talentos SecundariosEstilo 2, Regatear 2.
Técnicas Secundarias Alteracion Corporal 3,
Demoliciones 1, Flirteo 2.

Conocimientos SecundariosConocimiento del
Sabbat 2.

Disciplinas: Auspex 4, Celeridad 3, Presencia
Vicisitud 3

Trasfondos Recursos 3, Ritae del Sabbat 4.

antiguos compaferos de esa época, aunque haVirtudes: Conviccion 1, Instintos 4, Coraje 3

solicitado, y ha obtenido, un par de audiencias
con el Cardenal, lo tratado en esas reuniones solo
lo saben ellos dos, pues fueron siempre a puerta
cerrada y sin nadie mas presente.

Clan: antitribu Toreador

Sire: Desconocido

Naturaleza: Vividora

Conducta: Fanatica

Generacion 102

Abrazo: 1780 (nacida en 1756)

Edad Aparente Bien entrada la veintena.
Fisicos Fuerza 3, Destreza 4, Resistencia 3.

Senda de la Catarsisb5
Fuerza de Voluntad 7

Imagen: Luces wun peinado tipicament
victoriano, y siempre que te es posible llev
vestidos de época, al estilo neogébtica.

Sugerencias de interpretacion Has templado
algo el fuego que tenias dentro, ya no estallaggen
gritos e insultos a la menor oportunidad, perd
veces aun te cuesta contenerte, solo que tu ir3
no va dirigida hacia Don Alonso y sus chiquillog
sino hacia aquellos que se les opongan.

Refugio: Con el resto de la cofradia de “Lo
Bastardos”

Influencia: Miembro de “Los Bastardos”

Xacome Barroso de Oliveira
El Ojos del Arzobispo

Aunque no recuerdas nada de tu vida antes
Abrazo a veces tienes destellos, imagenes
aparece y desaparecen al instante.

Tus primeros recuerdos firmes son de unos @
después de tu abrazo, vagando a las afuera
una ciudad. Alli te encontraste con Anton @
Sintra, quien te recogidé y te ensefio lo qfe
significa ser un auténtico Sabbat, al tiempo ole
te mantenia oculto del resto de su cuadrilla.
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Tras la derrota de la Camarilla de Lisboa y los

Técnicas Armas C. C. 2, Armas d. Fuego 3

sucesos ocurridos alrededor de su caida a veces Conducir (Motocicleta) 4, Etiqueta 1,Pericias

dudas si Antdn sera tu sire o realmente solo te
encontré perdido. No lo sabes, pero lo sea 0 no

Sigilo 5, Supervivencia 3.
Conocimientos Academicismo 1, Informatica 1

se ha comportado como un padre y sabes que al Linguistica 2, Politica 1.

menos le debes eso.

Has sido elegido personalmente por el Arzobispo

para ser su Secretario y estas orgulloso de ello,

Talentos SecundariosAgenciar 2.

Técnicas SecundariasAcrobacias 2.
Conocimientos SecundariosCultura del Sabbat
2.

pero sabes que aun debes probarte ante él. SabesDisciplinas. Celeridad 3, Fortaleza 2, Potencia
que el cargo que ocupas es algo nominal, aunque Presencia 3.

eres tu quien confecciona la agenda del
Arzobispo no estas tan loco como para oponerte
a los deseos de los miembros de la Curia.

Clan: Brujahantitribu

Sire: desconocido

Naturaleza: Vividor

Conducta: Caballeroso

Generacion 92

Abrazo: 1980 (nacido en 1959)

Edad Aparente: Principios de la veintena
Fisicos Fuerza 3, Destreza 5, Resistencia 3.
Sociales Carisma 3, Manipulacién 3, Apariencia
4,

Mentales Percepcion 3, Inteligencia 3, Astucia
4,

Talentos Alerta 3, Atletismo 3, Callejeo 3,
Esquivar 2, Pelea 3. Subterfugio 1.

Trasfondos Criados 1, Posicion 1, Rebafio
(motoristas).

Virtudes: Conciencia 4, Autocontrol 3, Coraje
Senda Acuerdo Honorable 7

Fuerza de Voluntad 7

Notas EspecialidadesMotocicleta (Conducir),
Pericias (Mecéanica de vehiculos)

Imagen: Cuado tienes un rato libre vistes co
un pandillero, gafas de espejo y cazadora
cuero, te gusta poner tu motocicleta en las caf
y correr delante de los coches de policia. Cua
estas en las reuniones de la Curia usas tri
grises y camisas de seda.

Sugerencias de interpretacion Haz tu trabajo
lo mejor posible y se la sombra del Arzobisp
debes estar siempre a su lado pero sin que
presencia se note.

Refugio: Tienes un apartamento en la ciuda
aungque muchas veces pasas el dia en el Cag
de San Jorge donde esta tu “oficina”.

Influencia: Eres el filtro entre el Arzobispo vy |
ciudad.

Niobe
La Mano Gris

Abandonaste la “La Cruz Rosada” a peticion @
nuevo Arzobispo a fin de unirte a la cofradia g
estaba formando a su alrededor, tus antig
compafieros de cofradia compafieros no
guardan rencor pero tu aun no estas segura
haber hecho lo correcto.

Aunque nunca superaste las pruebas y no ¢
oficialmente miembro de la Mano Negra
mantienes una cierta simpatia por ese grupo.
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Clan: Antitribu Toreador

Sire: Locutus

Naturaleza: Estudiosa

Conducta Nifa

Generacion 102

Abrazo: 1990 (nacida en 1967)

Edad Aparente principios de la veintena.
Fisicos Fuerza 2, Destreza 4, Resistencia 2
Sociales Carisma 4, Manipulacién 2, Apariencia
4

Mentales Percepcion 3, Inteligencia 3, Astucia
2

Talentos Alerta 3, Atletismo 2, Empatia 3,
Esquivar 2, Expresion 2, Intimidar 1,
Subterfugio 3.

Técnicas Armas C. a C. 2, Conducir 1, Etiqueta
2, Interpretacion 2, Seguridad 3, Sigilo 2.
Conocimientos Academicismo 3, Informética 2,
Investigacion 2, Linguistica 1, Medicina 1,
Ocultismo 1.

Talentos SecundariosEstilo 2.

Técnicas SecundariasMeditacion 2.
Conocimientos SecundariosCultura del Sabbat
2, Psicologia 2

Disciplinas. Celeridad 3, Auspex 3, Potencia 1,
Presencia 2.

Trasfondos Recursos 2.

Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 3, Coraje 4
Senda del Acuerdo Honorable6

Fuerza de Voluntad 6

Imagen: Tienes antepasados norteafricanos, por
lo que muestras rasgos tales como un tono de
piel mas oscuro ligeramente mas oscuro y unos
ojos de un color marrén casi negro. Por donde
pasas levantas pasiones.

Sugerencias de interpretacion Has sido
elegida por el Arzobispo para ser miembro de gu
cofradia, aun no sabes muy bien cual es tu pug
en esta nueva Lisboa..

Refugio: Con el resto de la cofradia de “Lo
Bastardos”.

Influencia: Miembro de “Los Bastardos”.

Agostinho“O Can”
Templario del Arzobispo

Nunca tuviste un hogar fijo desde tu abrazo.
cuando estabas vivo eras un vagabundo, asi
una vez convertido en no-muerto proseguiste (
tus viajes.

Un dia apareciste por la ciudad de Lisboa en ylmo
de tus vagabundeos por la costa portuguesll y
decidiste quedarte. No por nada en especial, §
creiste que eso era lo adecuado. Después de
era una ciudad amplia con muchos parquefy
zonas abiertas. Una ciudad apta para un Ganggel.

Unirte a “Os Xoves” fue una especie
movimiento de integracion en la sociedad de Bs
vastagos de la ciudad. A parte estabas ya un p
cansado de estar siempre solo.

Realmente la politica no te importaba, er
incapaz de distinguir a un anarquista de uno @ue
no lo era. Al menos no te importaba hasta que
encontraste con un Sabbat cara a cdaa;
curiosamente, en lugar de atacaros mutuame
0S pusisteis a hablar.

Noches después lo volviste a ver y al final
veiais un par de veces por semana p@a
intercambiar opiniones sobre el concepto ge

Ahora ese Sabbat es el Arzobispo de Lisboa, yltu
estas junto a él en la cima, como uno de s
guardaespaldas.
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en la espalda. Estos cambios te otorgan un a
nadar.

Imagen: Llevas las ropas rotas, desgastadagly
descoloridas, el pelo lleno de tierra de I@s
jardines en donde duermes y tus bolsillos Sin
una recopilacion de cachivaches inutilgs
recogidos en mil lugares.

Sugerencias de interpretacion Has elegido el
Sabbat y parece que has elegido bien, ahora glo
gueda relajarse.

Refugio: Te entierras cada noche en un jard
diferente.

Influencia: Miembro de “Los Bastardos”

Clan: Gangrel éntitribu por filiacion, no por
abrazo)

Sire: Rufus

Naturaleza: Celebrante

Conducta: Rebelde
Generacion 122 < >
Abrazo: 1940 (nacido en 1920) )

Edad Aparente Unos veinte afios muy mal

llevados. f
Fisicos Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia 3. ( \
Sociales Carisma 2, Manipulacién 2, Apariencia

2.

Mentales Percepcion 4, Inteligencia 2, Astucia

3

Talentos Alerta 3, Atletismo 2, Callejeo 3,

Pelea 3.

Técnicas Sigilo 3, Supervivencia 2, Trato con Noites Brancas
Animales 4.

Conocimientos Academicismo 1, Ocultismo 3,
Politica 1.

Talentos SecundariosLanzar 2, Mendicidad 2.
Técnicas SecundariasCamuflaje 2.
Conocimientos Secundarios Cultura de la
Camarilla 1.

Disciplinas: Animalismo 3, Fortaleza 2, Protean
4.

Trasfondos Criados (palomas ghoul) 3,
Recursos 1.

Virtudes: Conciencia 1, Autocontrol 1, Coraje 3
Humanidad: 2

Fuerza de Voluntad 7

Ductus: Obispo Dona Branca
Miembros: Addo “O Ardente”, Neves, Anton
Dacosta

Esta cofradia es de muy reciente creaciongy
procede de los restos de la antigua cofradiajge
“As Bruxas”.

Dona Branca, Obispo de Lisboa
(Bianca Pnakotos de Constantinopla)

La historia de la cainita Bianca Pnakotos efa
estrechamente unida a la de su sire Don Alongo.
Fue rescatada de su puesto como sirviente di la
secta de Calomena en Constantinopla pfa
convertirse en ghoul del Lasombra. Los afios file
servicio se vieron recompensados con el abra@o.

Notas Varios frenesies han hecho que tengas las
manos Yy los pies palmeados y te ha brotado una
pequefa protuberancia a modo de aleta diminuta
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Preparada como habia sido por su domitor, ahora Talentos Alerta 4, Atletismo 2, Empatia 4
su sire, Sin embargo rechazoé los caminos del Esquivar 3, Expresion 3, Intimidar 2, Liderazg
Abismo y se dedicé a la politica, oscilando entre 1, Pelea 3, Subterfugio 3.
las facciones politicas del Sabbat el Status Quo y Técnicas Armas C. C. 2, Armas d. Fuego
los Moderados. Conducir 2, Etiqueta 4, Interpretacion 3, Perici
2, Seqguridad 3, Sigilo 2, Supervivencia 2, Tra
Actualmente forma parte de la Curia con el Animales 2.
rango de Obispo y lidera la cofradia Noites Conocimientos Academicismo 3. Finanzas
Brancas. Sus conocimientos en taumaturgia y Investigacion 2, Leyes 3, Linglistica
misticismo del abismo, estudios emprendidos a Medicina 2, Ocultismo 5, Politica 2.
instancia de su sire, son para ella una Talentos SecundariosDiplomacia 1, Gracia 2.
herramienta mas, hecho este que ha acabado Técnicas Secundarias Alteracion Corporal 2,
siendo aceptado por Don Alonso. Cocinar 3, Danza del Fuego 1, Disfrazarse 2.
Conocimientos SecundariosConocimiento del
Clan Lasombra 3, Conocimiento de la Estirpe §
Conocimiento de la Mano Negra 1, Cultu
Camarilla 2, Cultura Sabbat 2, Historia
Psicologia 1, Teologia 1.
Disciplinas: Auspex 3, Celeridad 2, Dominacio
4, Fortaleza 2, Mytherceria 5, Obtenebracion i,
Ofuscacion 2, Potencia 4 Presencia
Taumaturgia 3, Vicisitud 3.
Sendas TaumaturgicasSenda de la Sangre 3.
Rituales: Conoce todos los rituales d
Obtenebracion de primer y segundo nivde.
Conoce mudltiples rituales de Taumaturgia, hagga
el tercer nivel.
Trasfondos Criados 3, Posicion Clan 1
Posicion Sabbat 3, Recursos 4, Rituales Salj@at
2.
Virtudes: Conviccion 4, Instintos 2, Coraje 4
Senda del Poder y la Voz Interior 6
Fuerza de Voluntad 8

Notas Disciplinas CombinadasAcero Oscuro.
Méritos. Disciplina Adicional “Mytherceria”
Defectos Exclusion de presa: nifas.

Imagen: Tus cabellos so de un rubio casi blang
Clan: Lasombra y tu figura es delgada, es obvio que eras casi fiha
Sire: Don Alonso nifia cuando te abrazaron, aunque tus o0jos griges
Naturaleza: Directora revelan tu experiencia de siglos de no-vida.
Conducta: Nifa
Generacion 82 Sugerencias de interpretacion Eres la Mano
Abrazo: 1298 (nacida en 1097, ghoul desde Derecha del Arzobispo, y su primera decepcigh,
1111) al contrario de sus deseos no estabas dotada @ara
Edad Aparente Unos 19 afios. la Taumaturgia ni la Mistica del Abismo com
Fisicos Fuerza 3, Destreza 4, Resistencia 3. él, por eso te esfuerzas en ser su apoyo. ffu
Sociales Carisma 3, Manipulacién 4, Apariencia  atractiva figura es bien conocida en las reuniorges
5. del Arzobispado del Sabbat, pues muchas vejlies
Mentales Percepcion 4, Inteligencia 3, Astucia  durante el Arzobispado de Don Alonso ocupalfs
3. el puesto de tu sire entre los Obispos cuando @te
tenia otras cosas mas importantes que aterfgler
gue escuchar las quejas de la Curia.
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Refugio: En un apartamento cerca del centro.

Influencia: Mano Derecha del Cardenal. Lider
de “Noites Brancas”.

Adao “O Ardenté
Maestro Koldun de Lisboa

Fuiste recompensado con el titulo de Obispo en
reconocimiento a tus esfuerzos durante la
conquista de la ciudad, pero con el tiempo
decidiste abandonar el cargo por voluntad propia
y dedicarte a tus estudios de la magia de sangre,
aun asi mantienes un cierto contacto los

miembros de la Curia y eres tratado por muchos
Ccomo si aun mantuvieras tu puesto de obispo.

Clan: Tzimisce

Sire: Mirzea Dzardescu

Naturaleza: Arquitecto

Conducta: Pedagogo

Generacion 92

Abrazo: 1560 (nacido en 1503)

Edad Aparente A principios de la treintena.
Fisicos Fuerza 3, Destrezas 3, Resistencia 4
Sociales Carisma 3, Manipulacion 4, Apariencia
5

Mentales Percepcion 3, Inteligencia 5, Astucia
3

Talentos Alerta 3, Expresion 4, Intimidar 2,
Liderazgo 2, Pelea 3, Subterfugio 3

Técnicas Armas C. C. 4, Etiqueta 3, Pericias
Seguridad 4, Supervivencia 2, Trato Animales
Conocimientos Academicismo 5, Ciencia 2
Investigacion 4, Leyes 2, Linglistica
Medicina 4, Ocultismo 8, Politica 3.
Talentos Secundarios  Instruccion
Interrogatorio 4, Intuicion 5.

Técnicas Secundarias Alteracion Corporal 5,
Danza del Fuego 4, Equitacion 4.
Conocimientos SecundariosConocimiento del
Clan Tzimisce 4, Criptografia 2, Cultura Sabb
3, Cultura Local 1, Documentacion 2, Enigm#k
3, Historia 3, koldanismo 5.

Disciplinas.  Animalismo 2, Auspex
Dominacion 3, Hechiceria Koldunica
Taumaturgia 5, Vicisitud 4.

Sendas Taumaturgicas Senda de la Sangre
Senda del Fuego 4.

Vias Koldunicas Via del Fuego 5, Via de Ig
Tierra 4, Via del Espiritu 3.

Trasfondos Aliados 2, Criados 2, Posicion en ¢
Sabbat 3, Recursos 4, Ritae 4.

Virtudes: Conciencia 4, Autocontrol 4, Coraje 4
Senda del Acuerdo Honorable8

Fuerza de Voluntad 9

21

4,

Notas Posees un amplio conocimiento
rituales koldunicos y de los rituale
taumaturgicos que poseen origen koldun.

Imagen. Te has esculpido a ti mismo pa
parecerte a la imagen que tiene la gente de
aventureros portugueses de la época de Fos
descubrimientos.

Sugerencias de interpretacion Cuando hablas
haces alusiones a un pasado en los Carpatos
nunca has tenido, aunque has conseguido t
tus palabras con un acento del este de Eur
indistinguible en su falsedad salvo para un nat
de Rumania.

Refugio: Un apartamento en el Barrio de Bele
Influencia: Koldin y sacerdote de la cofradil
“Noites Brancas”

Neves

(Maria das Neves Oliveira)

Eras una joven y prometedora estudiante

Quimica cuando fuiste abrazada y traida al Cfgn
de la Noche. Todo se hizo por orden de D
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Alonso, y bajo su tutela la joven estudiante de
Quimica pronto cambi6 sus intereses
universitarios por el interés en el estudio del
Abismo.

Guiada por la distante mano de tu mentor te has

convertido en una erudita del Misticismo del
Abismo.

Te asombraste mucho cuando Dona Branca te

revelo la verdad sobre tu sire, eres la chiquilla

del shakar de la Mano Negra Joao da Silva. Este
hecho ha motivado que empieces a reconsiderar

tu situacion en la ciudad.

Clan: Lasombra

Sire: Joao da Silva e Zingao

Naturaleza: Visionaria

Conducta: Mediadora

Generacion 92

Abrazo: 1960 (nacida en 1910)

Edad Aparente Mediada la treintena.

Fisicos Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 2.
Sociales Carisma 2, Manipulacién 3, Apariencia
4.

Mentales Percepcion 2, Inteligencia 3, Astucia
2.

Talentos Alerta 2, Empatia 2, Pelea
Subterfugio 3.

Técnicas Armas C. C. 2, Conducir 1, Etiquet
2, Pericias 2, Sigilo 1.

Conocimientos Academicismo 4, Ciencia 4
Informética 1, Investigacion 3, Linguistica 2
Medicina 1, Ocultismo 4.

Talentos SecundariosEstilo 1, Gracia 1.
Técnicas SecundariasHerbolaria 3.
Conocimientos SecundariosConocimiento del
Clan Lasombra 1, Cultura Sabbat 2. Cultu
Local 1, Enigmas 2.

Disciplinas. Dominacion 3, Obtenebracion 4
Potencia 3, Presencia 1, Taumaturgia 4
Sendas Taumaturgicas Senda de la Sangre 4
Manipulacion Espiritual 3.

Trasfondos Mentor (Don Alonso) 5, Recursos
2.

Virtudes: Conviccion 3, Instintos 1, Coraje 3
Senda del Abismo4

Fuerza de Voluntad 6

Imagen: Llevas el pelo suelto, salvo en ¢
laboratorio que lo recoges en una coleta que
por tu espalda. No te preocupas mucho por
ropa y mas de una vez has salido a la calle co
bata de laboratorio puesta. Arreglarte para tifg
sinbnimo a ponerte ropa limpia, nada mas.

Sugerencias de interpretacionHas sido uno de
los apoyos de la Obispo Dona Branca en

creacion de la cofradia “Noites Brancas
Ultimamente estas dudando sobre tu caming
seqguir y temes decepcionar a los antiguos d
linaje con tus actos, por lo que eres mucho

cauta y precisa en tus acciones. Recientemsg
has empezado a pensar en objetivos politicos.

Refugio. Posees un apartamento en la mis
torre donde reside el Cardenal Don Alonso.

Influencia: Miembro de “Noites Brancas”.

Antén Dacosta
“El Martir”

Su existencia en la ciudad era desconocida @
todos salvo para el Tremere Reinaldo dos San
Anton Dacosta fue capturado por el Tremere
usado durante afilos como sujeto

experimentacion hasta acabar perdiendo &
voluntad, para acabar siendo un es un siervo i
mente del Tremere.
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Trasfondos ninguno, todos piensan que est@#s
Tras la derrota de la Camarilla fue liberado y muerto.

Dona Branca le ofrecié un puesto en su cofradia. Virtudes: Conviccion 1, Instintos 2, Coraje 3
Senda de la Catarsis3

Fuerza de Voluntad 6

Imagen: Ya no vistes ropas viejas y desgarradgs,
pero sigues llevando en tus muiiecas los restogde
las cadenas que una vez te sujetaron a una pgred
en una cripta Tremere.

Sugerencias de interpretacion Te comportas

como un animal, aunque poco a poco has @lo
recuperandote del trauma, sobre todo gracia a

experimentos sobre tu cuerpo y tu mente yje
despiertas aullando a pleno dia.
Refugio: Con su cofradia.

Influencia: Miembro de “Noites Brancas”.

Clan: antitribu Malkavian

Sire: Louis “el Loco”

Naturaleza: Nifio

Conducta: Autista

Generacion 92

Abrazo: 1980 (nacido en 1965)

Edad Aparente finales de la adolescencia

Fisicos Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2

Sociales Carisma 1 Manipulacion 1, Apariencia

1

Mentales Percepcion 2, Inteligencia 2, Astucia

5.

Talentos Alerta 2, Intimidacionl, Pelea 2.

Técnicas Armas C. C. 2, Interpretacién 3,

Seguridad 1, Supervivencia 2, Trato con La Cruz Rosada

Animales 1. Lider: Joao da Silva

Conocimientos Academicismo 2, Investigacion Miembros: Maria, Danilo, Bjorn Svenson.

2, Linguistica 1, Ocultismo 4.

Talentos SecundariosMendicidad 4. “La Cruz Rosada” es una cofradia que fie
Técnicas SecundariasCazar 1, Leer los Labios formada especificamente a instancias de Joa@da
3. Silva como “grupo de entrenamiento” pa
Conocimientos SecundariosCultura del Sabbat aspirantes a la Mano Negra.

1.

Disciplinas:.  Animalismo 5, Auspex 3, Esta cofradia fue reformada recientementefly
Dementacion 5, Ofuscacion 2. actualmente es la fuerza permanente de la M@no
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Negra en Lisboa. Sus miembros son temidos y Mentales Percepcion 4, Inteligencia 3, Astuci
respetados por el resto de los Sabbats de 3
Portugal. Talentos Alerta 4, Atletismo 2, Empatia 2
Esquivar 3, Intimidar 2, Pelea 4.
Técnicas Armas C. C. 3, Armas de Fuego 1}
Joao da Silva e Zingao Etiqueta 2, Seguridad 3, Sigilo 2, Supervivend
Obispo y Dominio de la Mano Negra 3.
“La Mano del Cardenal” Conocimientos Academicismo 4, Investigacio
2, Leyes 4, Linguistica 3, Ocultismo 4, Politige
Joao da Silva e Zincao era un letrado de la 2.
ciudad de Lisboa antes de ser abrazado en 1502 Talentos Secundariosinterrogatorio 3.
y entrar a formar parte del Clan Lasombra y del Técnicas Secundarias Danza del Fuego 3,
Sabbat. Encaminé pronto su trayectoria en la Demoliciones 4, Navegar 2.
secta por la senda marcial, primero como Conocimientos Secundarios Arte de la
guardaespaldas de tu sire y luego como miembro Memoria 5, Burocracia 2, Conocimiento d¢
de la Mano Negra. Tus lealtades estan divididas Clan Lasombra 2, Conocimiento de la Estirpe @,
entre su sire y la Mano, con el Sabbat en tercer Conocimiento de la Mano Negra 3, Cultura de
lugar. Camarilla 2, Cultura del Sabbat
Documentacion 2
Disciplinas. Celeridad 3, Dominacion
Fortaleza 4, Obtenebracion 5, Potencia W,
Presencia 4, Protean 2.
Trasfondos Posicion en la Mano Negra
Posicion en el Sabbat 3, Recursos 5.
Virtudes: Conviccion 5, Instintos 3, Coraje 4.
Senda de Cain8
Fuerza de Voluntad 10
Notas EspecialidadesOcultismo (Nodista)

Imagen: Eres la imagen que cualquiera tiene

un miembro de la Mano Negra, mitones de cudqo
tachonados de metal, pantalones vaquegbs
negros, botas de policia y camiseta negra. Llegas
un colgante con forma de ankh invertido en
oreja izquierda y te afeitas cada noche @l
levantarte.

Sugerencias de interpretacion Eres duro, y
debes parecer aun mas duro, en tus manos fsta
hacer que se cumplan las leyes del Arzobisp@y
los Obispos no estas dispuesto a dejar pasar usa.

Refugio. Tienes un pufado de apartamentlis
Clan: Lasombra repartidos por la ciudad, nunca duermes d@s
Sire: Don Alonso noches seguidas en el mismo sitio

Naturaleza: Arquitecto

Conducta: Celebrante Influencia: Obispo de Lisboa, Shakar de
Generacion 72 (bajada desde 8% mediante Mano Negra. Ductus de “La Cruz Rosada”.
diablerie)

Abrazo:1502 (nacido en 1478)

Edad Aparente: mitad de la veintena. Maria “ Destripadora’Martinez

Fisicos Fuerza 5, Destreza 5, Resistencia 4 (Maria Blanca Margarita Martinez-Ochoa y
Sociales Carisma 3, Manipulacion 4, Apariencia  Velasquez)

3
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Eres un miembro tradicional de la Mano Negra; Generacion 82 (bajada desde 92 mediange
siempre cumples con tus ordenes, y estas segura dialerie)
de que haras todo lo que esté en tu mano para Abrazo: 1940 (nacida en 1910)
mantener a la Espada de Cain tan afilada como Edad Aparente Principios de la treintena
sea posible. Fisicos Fuerza 4, Destreza 5, Resistencia 4
Sociales Carisma 4, Manipulacion 3, Aparienci
Fuiste abrazada en Ciudad de México, donde no 3
eras sino una ladrona callejera; en el sabbat Mentales Percepcion 4, Inteligencia 3, Astuci
demostraste tu compromiso estando una y otra 4.
vez en cabeza de los grupos de exploradores, Talentos Alerta 4, Atletismo 3, Esquivar 4
ganadote tu apodo dd®éstripadord hasta que Intimidar 2, Liderazgo 1, Pelea 5, Subterfugio 2
un dia un reclutador de la Mano se te acercé y te Técnicas Armas C. C. 4, Armas d. Fuego 4
ofrecio entrar. Conducir 2, Pericias 3, Seguridad 3, Sigilo
Supervivencia 2.
Nunca lo has dudado, nunca te ha importado Conocimientos Academicismo 1, Investigaci6
realmente mucho, todo es tiempo regalado, asi es 2, Linguistica 3, Ocultismo 2.
como lo ves, realmente moriste mucho antes de Talentos Secundarios Agenciar 3, Instruccion
ser miembro de la Mano Negra, antes de ser 3, Interrogatorio 2.
Sabbat, incluso antes de entrar en aquel callejon Técnicas SecundariasAcrobacias 3, Cazar 2
con aquel vampiro siguiéndote, ya habias muerto Camuflaje 2, Danza del Fuego 3, Demolicion
cuando tenias seis afios y escapaste de casa; ell.
resto es tiempo regalado. Conocimientos Secundarios Arte de la
Memoria 2, Criptografia 2. Conocimiento de
Mano Negra 3, Cultura Camarilla 1, Cultu
Sabbat 3, Cultura Local 2.
Disciplinas. Celeridad 4, Ofuscacion 3, Protea
5, Fortaleza 3, Potencia 3.
Trasfondos Contactos 2, Posicion en la Man
Negra 2, Posicion en el Sabbat 1, Recursos
Ritae 2.
Virtudes: Conviccion 3, Instintos 4, Coraje 5
Senda de Cain7
Fuerza de Voluntad 8

Notas Diversos Frenesies han eliminado todojg
vello corporal de tu cuerpo, salvo de la cabez;
formado pequefias escamas en las articulacio
EspecialidadOcultismo (Nodista).

Imagen: Tienes un cuerpo fibroso y marcado p
las cicatrices, sueles cambiar tu vestuario cua
la ropa se cae a trozos o antes siempre
alguien te avise de su estado.

Sugerencias de interpretacion Eres la Mano
Negra, y exiges respeto, habla siempre comd
estuvieras dando 6rdenes salvo cuando estés
superiores de la Mano.

Clan: Gangrelurbano
Sire: Henri

Naturaleza: Superviviente
Conducta: Juez

Refugio: Te entierras cada amanecer en un s
diferente, aunque tienes un apartamento e
Alfama donde guardas los archivos y Igs
informes de misiones de “La Cruz Rosad
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Aunque ya no estas al mando sigues siendo la Conocimientos Academicismo 2, Informatica 3

“oficial administrativa”

Influencia: Shakar de la Mano Negra. Sacerdote
de “La Cruz Rosada”.

Danilo

Sobre ti hay una gran losa. Tu sire, Ezequiel, es
obispo en Montreal, su sire fue Arzobispo... e

infernalista. Ahora es tu turno de demostrar que
has heredado de cada uno.

Clan: Serpientes de Luz

Sire: Ezequiel de Montreal

Naturaleza: Estudioso

Conducta: Juez

Generacion 92

Abrazo: 1990 (nacido en 1972)

Edad Aparente Finales de la adolescencia.
Fisicos Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia 4.
Sociales Carisma 3, Manipulaciéon 4, Apariencia
3.

Mentales Percepcion 2, Inteligencia 3, Astucia
3.

Talentos Alerta 3, Atletismo 2, Esquivar 1,
Pelea 3, Subterfugio 4.

Técnicas Armas C. C. 3, Armas d. Fuego 2,
Conducir 2, Etiqueta 1, Pericias 4, Seguridad 2,
Sigilo 3, Supervivencia 2, Trato Animales 1.

Investigacion 3, Linguistica 4, Ocultismo
Politica 1.

Talentos SecundariosDiplomacia 2.

Técnicas SecundariasAcrobacia 1, Alteracion
corporal 1, Cazar 1, Danza del Fuego
Meditacion 2, Pilotar 1.

Conocimientos SecundariosCon. Mano Negra
1, Cultura Camarilla 1, Cultura Sabbat
Documentacion 3, Pirateria Informética 2.
Disciplinas:. Animalismo 2, Celeridad 1,
Dominacion 2, Nigromancia (Wanga)
Presencia 1, Potencia 2, Serpentis 4.

Sendas Nigromanticas Senda del Sepulcro 4
Senda de las Cenizas 3.

Trasfondos Contactos 3, Posicion Mano Neg
1, Recursos 3.

Virtudes: Conviccion 3, Instintos 2, Coraje 4
Senda de Cain5

Fuerza de Voluntad 8

Notas Especialidades Ocultismo (Wanga),
Ocultismo (Nodista)

Imagen: Llevas el cabello rubio en rastas hag
casi los hombros. Vistes con vaqueros
camisetas estampadas con el grupo heavy

moda, pero el entrenamiento es duro y esge
pensando en buscar algo mas resistente, tal
algo de cuero.

Sugerencias de interpretacion Mantente
siempre a la espera, preparado para lo que ve
Cada momento es una prueba, y no pue
permitirte fallar.

Refugio: En el refugio comunal de la cofradia.
“La Cruz Rosada”

Influencia: Miembro de
Shakar de la Mano Negra.

Bjorn Svenson
Censor de la Mano Negra en Lisboa

Eres un enviado del Serafin y lider de la Ma
Negra Aajav Kahn, a fin de evaluar a Ig
miembros del Sabbat en la ciudad de care
analizar si podrian resistir un contraataque dg
Camarilla.

Por ahora te has establecido con la cofradia d
Cruz Rosada, formada por compariieros de
Mano Negra, pero aun no has decidido
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guedarte definitivamente con ellos o establecerte

Clan: antitribu Gangrel rural

Sire: Xaviar

Naturaleza: Superviviente

Conducta: Juez

Generacion 82

Abrazo: 1739 (nacido en 1700)

Edad Aparente Bien entrada la treintena
Fisicos Fuerza 5, Destreza 5, Resistencia 5
Sociales Carisma 3, Manipulaciéon 4, Apariencia
2

Mentales Percepcion 5, Inteligencia 3, Astucia
3.

Talentos Alerta 4, Atletismo 5, Callejeo 4,
Esquivar 3, Intimidar 3, Liderazgo 1, Pelea 5.
Técnicas Armas C. C. 3, Armas d. Fuego 3,
Conducir 4, Seguridad 3, Sigilo 4, Supervivencia
4, Trato con Animales 3

Conocimientos Academicismo 1, Investigacion
4, Leyes 4, Linguistica 2, Politica 2.

Talentos Secundariosinterrogatorio 4.

Técnicas Secundarias Cazar 3, Danza del
Fuego 3.

Conocimientos SecundariosCultura Camarilla
1, Cultura Sabbat 3.

Disciplinas. Animalismo 4, Fortaleza 4,
Celeridad 2, Potencia 3, Protean 5.

Trasfondos Mentor 4 (Aajav), Miembro de la
Mano Negra 2, Posicion 1, Recursos 3
Virtudes: Conviccion 3, Instintos 3, Coraje 5
Senda de Cain6

Fuerza de Voluntad 9

Notas Los diferentes frenesies han provocado
que tengas ufias permanentes en manos y pies.
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Imagen: Eres de origen nérdico, por lo que
tono de tu piel es mas palido de lo normal p

un cainita. Sueles vestir alguna variante de rqba

paramilitar o algo tipo uniforme que recuerde
los de las fuerzas del orden.

Sugerencias de interpretacibn Has sido
enviado a Lisboa por orden de Aajav Kha
como tal debes mantenerte como un ejem
para todos los Sabbats de la ciudad.

Refugio. Casas abandonadas, sétanos, a ve
duermes con tu cofradia pero sueles prefg
hacerlo solo.

Influencia: Miembro de “La Cruz Rosada”
Censor de la Mano Negra.

Os Tronos Escuros
Ductus: ObispoAdolfo da Silva e Madeira
Miembros: Shocker, Kelwen, Alexandra, Roqugé

Os Tronos Escuros es una cofradia de reci
creacion, y todos sus miembros salvo u
(Roque) son recién llegados a la ciudad.

Su juventud como grupo no implica falta o

consistencia, su ductus es un vetera
combatiente de reconocida fama y entre
miembros hay dos miembros de lastitribu
Salubri, conocidos por sus capacidades en
campo de batalla.

Roque, el anico miembro originario de Lisboa
guien despierta mas sospechas, ya que su sirg



objeto de una Caceria Salvaje por tratar con la
Camarilla.

Adolfo da Silva e Madeira
Obispo de Lisboa Norte

Eres un vampiro con suerte, y un Sangre Azul, tu
presencia en el campo de batalla en que se
convirtieron las calles de Lisboa contribuy6é a
salvar la vida del futuro Arzobispo de la ciudad,
quien no dudé en darte permiso para establecerte
junto con tu manada. Aun no comprendes muy
bien el funcionamiento de la ciudad, por lo que
te limitas a sonreir a todo el mundo y prestar
mucha atencién a las cofradias veteranas en la
ciudad

Clan: Antitribu Ventrue

Sire: Gustav Mallenhous

Naturaleza: Director

Conducta: Manipulador

Generacion 82

Abrazo: 1500 (nacido en 1453)

Edad Aparente Bien entrados los cuarenta.
Fisicos Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia 4
Sociales Carisma 5, Manipulacion 4, Apariencia
5

Mentales Percepcion 3, Inteligencia 3, Astucia
4

Talentos Alerta 2, Expresion 5, Intimidar 3
Liderazgo 3, Pelea 3, Subterfugio 4.

Técnicas Armas de Fuego 2, Conducir
Etiqueta 5.

Conocimientos Academicismo 2, Finanzas 2
Leyes 4, Linguistica 2, Ocultismo 3 Politica 5
Talentos Secundariosintriga 2.

Técnicas Secundarias Danza del Fuego 3,
Flirteo 4.

Conocimientos Secundarios Burocracia 3,
Conocimiento del Clan Ventrue 2, Conocimien
del Hampa 1, Cultura Camarilla 2, Cultu
Sabbat 3, Cultura Local 1, Economia 3.
Disciplinas. Auspex 4, Fortaleza 2, Dominacio
5, Potencia 2, Presencia 5

Trasfondos Influencia 2, Posicion en el Sabb
3, Rebafio (las monjas de un convento) b,
Recursos 4.

Virtudes: Conviccién 3, Instintos 5, Coraje 3
Senda del poder y la Voz Interior 8

Fuerza de Voluntad 7

Notas Eres incapaz de concebir que alguig
pueda traicionarte o que tus informes se
erréneos, eso puede hacer que des pasos hag
vacio sin darte cuenta.

Imagen: Vistes trajes a medida, adornados ¢
pequefas joyas de oro, siempre impecable y
un porte que recuerda a los reyes y nobles
épocas pasadas.
Sugerencias de

interpretacion Eres un

entorno.

Refugio: En un lujoso apartamento con vistas
la Plaza del Marqués de Pombal

Influencia: Ductus de “Os Tronos Escuros”

Shocker
Dama Templaria

Viniste con tu comparfiero Varis a Lisboa co
caballeros inquisidores enviados por vuesti@s
superiores a fin de verificar o descartar ungls

Al final o0s \visteis envueltos en
acontecimientos que acabaron con la expuls
de la Camatrilla de la ciudad
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Al final decidiste quedarte en Lisboa, donde has Trasfondos Aliados (Inquisicion) 3, Posicion e
formado una cofradia junto con otros veteranos
gue habian acudido a la ciudad para enfrentarse
con la Camarilla. A veces piensas en Varis y en

el Tremere que casi lo mata, y luego miras el
crdneo del Tremere colocado junto a otros

trofeos en tu refugio.

e .| };'4'/

Clan: Salubriantitribu

Sire: Hang Li

Naturaleza: Fanatico

Conducta: Autista

Generacion 82 (obtenida medieante diablerie,
fue abrazada como 10?)

Abrazo:1873 (nacida en 1851)

Edad Aparente Entrada en la veintena

Fisicos Fuerza 5, Destreza 4, Resistencia 5.
Sociales Carisma 2, Manipulacién 3, Apariencia
4.

Mentales Percepcion 3, Inteligencia 2, Astucia
3.

Talentos Alerta 3, Atletismo 3, Esquivar 4,
Intimidar 4, Pelea 5.

Técnicas Armas C. C. 5, Armas de Fuego 4,
Conducir 3, Pericias 3, Seguridad 2,
Supervivencia 2.

Conocimientos Academicismo 1, Investigacion
2, Leyes 3, Linguistica 3, Ocultismo 2.

Talentos Secundariosinterrogatorio 5.

Técnicas SecundariasAlteracion Corporal 4.
Conocimientos SecundariosCultura del Sabbat
4.

Disciplinas: Fortaleza 4, Potencia 3, Presencia 2,
Véleren 5, Vicisitud 2.

el Sabbat 2, Recursos 2.

Virtudes: Conviccion 4, Instintos 4, Coraje 5.
Senda del Coraz6n Salvaje8

Fuerza de Voluntad 7

Notas Tu autentico nombre es Elizabeth Corsd

Imagen: Al dejar la Inquisicién has cambiado d
imagen, ya no te afeitas la cabeza, aunque sigmes
llevando el cuero. Llevas los brazos tatuados @n
Vicisitud con una flor por cada victima... tu
brazos estan llenos de flores de diversos color@s.

Sugerencias de interpretacion Muéstrate
tranquila y realiza amenazas veladas.

Refugio: Movil. Un autobus reconvertido
adaptado para las necesidades vampiricas.

Influencia: Ex-Dama Inquisidora, Miembro de
“Os Tronos Escuros”. Aun mantienes contadggo
con tu antiguo compafiero Varis que actualme@e
reside en Oporto, sede de la Inquisicion dgl
Sabbat.

Kelwen
Sacerdote accidental

Abrazado en Sudafrica tu vida antes de recibirgel

Don de Cain era una vida de lujos. Tus padges
eran ricos, muy ricos, Yy tu tenias una cohorte e
seguidores y chupdpteros que te reian todasflas
gracias y te seguian a donde fueras.

Nunca sabrés porqué fuiste elegido por tu sirefini
tampoco su busqueda de paz, de alguna ma
habia malinterpretado lo que vio, donde él
aun lider solo habia un diletante, asi cuan@o
Adonai empez0 a solicitar soldados para unirsf§ a
su cruzada contra los Tremere fuiste uno de s
primeros en unirte a él.

Tu llegada a Lisboa se debe a una llamada
Shocker, a quien ya conocias. No llegastefa
tiempo para el enfrentamiento con la Camari
pero la ciudad ha llamado tu atencion.

Ademas piensas que la Camarilla no renuncigra
tan facilmente a Lisboa, asi que estas preparfido
para el contraataque.
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Sugerencias de interpretacion Habla siempre
en susurros como si estuvieras diciendo un ggan
secreto.

Refugio: Con la cofradia.

Influencia: Miembro de “Os Tronos Escuros”

Alexandra
Manipuladora Inconformista

Como mortal eras una herramienta de tu espdgo,
un importante abogado que se hizo rico gracia@ a
tus consejos. Tu abrazo lo cambio, despertasig a
un mundo donde el sexo no era importante, sg@o
las capacidades de uno mismo y sus apoyos.

Clan: SalubriAntitribu _ )
Sire: Duras Recientemente te has unido a los Tronos OscUllos

Naturaleza: Arquitecto como una forma de obtener un cier

Conducta: Rebelde reconocimiento, sobre todo después de tu pogire
Generacion 102 conducta durante los dltimos enfrentamient@s
Abrazo: 1975 (nacido en 1955) con la Camarilla, la cual ha dejado mucho qfge

Edad Aparente: En la veintena. desear.

Fisicos Fuerza 4, Destreza 2, Resistencia 3. . _ .
Sociales Carisma 3, Manipulacion 2, Apariencia ~ Siempre que puedes prefieres beber de mujgges
3 jovenes y atractivas, tal vez manifestando @in

Mentales Percepcion 4, Inteligencia 2, Astucia  /€sbianismo latente que nunca se desarrq@o
2. mientras estabas viva.
Talentos Alerta 3, Atletismo 1, Callejeo 2,

Esquivar 2, Intimidacion 2, Liderazgo 1, Pelea 3.

Técnicas Armas de Fuego 3, Conducir 5,

Pericias 3, Sigilo 1, Supervivencia 3.

Conocimientos Academicismo 1, Ciencias 1,

Linguistica 1, Politica 3.

Talentos SecundariosMascara 3.

Técnicas SecundariasCazar 1.

Conocimientos SecundariosCultura del Sabbat

2.

Disciplinas: Fortaleza 3, Potencia 3, Presencia 2,

Valeren 2.

Trasfondos Contactos 2, Criados 1, Recursos 2,

Ritae 3.

Virtudes: Conviccion 3, Instintos 2, Coraje 4

Senda de Cain5

Fuerza de Voluntad 7

Imagen: Vistes con ropa de segunda mano,
vaqueros, cazadoras repletas de parches vy
esloganes, entre los que se encuentra siempre
lideres revolucionarios.
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Clan: antitribu Brujah Refugio: Una mansion en el casco histérico de
Sire: Veritas ciudad.

Naturaleza: Pedagoga

Conducta: Directora Influencia: Miembro de los “Tronos Escuros”
Generacion 82

Abrazo: 1683 (nacido en 1650)

Edad Aparente principios de la treintena. Roque

Fisicos Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia 4 El chiquillo del traidor

Sociales Carisma 5, Manipulaciéon 4, Apariencia

4. Tu sire demostré ser un traidor al Sabbat, ygu
Mentales Percepcion 3, Inteligencia 5, Astucia

4. disolucién de “Os Cabaleiros” ninguna cofradjg
Talentos Alerta 3, Expresion 3, Intimidar 1, veterana te queria como miembro.

Liderazgo 1, Pelea 2, Subterfugio 4.

Técnicas Armas de Fuego 3, Conducir 3,

Etiqueta 3.

Conocimientos Academicismo 3, Finanzas 2,

Investigacion 4, Leyes 3, Linguistica 4,

Ocultismo 2, Politica 4 ductus tiene la consideracion de un héroe e
Talentos SecundariosDiplomacia 4. ciudad.
Técnicas SecundariasFlirteo 1.

Conocimientos Secundarios Burocracia 3,
Conocimiento del Clan: Brujah 4, Con. Hampa

2, Cultura Sabbat 4, Cultura Local (Lisboa) 3,
Documentacion 3, Economia 2, Secretos de la
Ciudad (Lisboa) 2.

Disciplinas: Auspex 3, Celeridad 2, Potencia 3,
Presencia 5, Serpentis 2.

Trasfondos Criados 2, Posicion en el Sabbat 1,
Recursos 4.

Virtudes: Conciencia 1, Autocontrol 3, Coraje 5
Humanidad: 4

Fuerza de Voluntad 10

Notas Estas aqui para estudiar a la Curia. Te
trasladaste a Lisboa cuando oiste los rumores un
proximo ataque contra la  Camarilla,
desgraciadamente te tomaste mucho tiempo y
cuando llegaste apenas pudiste hacer nada, ya
que todos los premios gordos habian sido
tomados. Esperas una proxima oportunidad para
ascender y crees que los “Tronos Oscuros”
pueden ser un buen método.

Clan: antitribu Ventrue

Imagen: Sueles vestir de forma andrégina, con  Sire: Cristévao Molinari
el pelo corto y ropas masculinas, normalmente Naturaleza: Perfeccionista
usas un estilo informal, con chaquetas sueltas Conducta: Juez
que ayudan a disimular tu figura. Generacion 92
Abrazo: 1925 (nacido en 1900 )
Sugerencias de interpretacionCrees que debe  Edad Aparente: Unos veinticinco afios muy ma
prestarse mas atencién a las minorias, asi que llevados.
tiendes a apoyar a los mas débiles o los menos Fisicos Fuerza 4, Destrezas 2, Resistencia 3.
representados.
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Sociales Carisma 3, Manipulacién 3, Apariencia
3

Mentales Percepcion 2, Inteligencia 3, Astucia
2

Talentos Alerta 4, Atletismo 3, Callejeo 2,
Intimidar 1, Liderazgo 1, Pelea 4.

Técnicas Armas de Fuego 4, Conducir 3,
Etiqueta 1, Sigilo 2, Supervivencia 2.
Conocimientos Academicismo 1, Investigacion
3, Leyes 1, Linguistica 1, Politica 1.

Talentos SecundariosAgenciar 2.

Técnicas SecundariasDanza del Fuego 2.
Conocimientos Secundarios Burocracia 2,
Cultura Sabbat 2, Cultura Local
Documentacion 3.
Disciplinas. Fortaleza 4,
Presencia 2, Protean 2.
Trasfondos Contactos (Policia) 3, Posicion en
el Sabbat 1, Recursos 2.

Virtudes: Conviccion 1, Instintos 3, Coraje 3
Senda del poder y la Voz Interior 4

Fuerza de Voluntad 6

2,

Dominacion 3,

Notas Durante tu vida mortal eras un simple
agente de policia en la ciudad de Lisboa, pero
cometiste un error, te liaste con la hija del
comisario, desgraciadamente te pillaron, asi que
el comisario se dedico a hacer de tu vida un
infierno, hasta que te expulsaron del cuerpo. La

borracho, un mes desde tu expulsion, lo primero
que hiciste tras salir de la tumba donde te habian
enterrado fue buscar a tu antiguo jefe y torturarlo
hasta la muerte.

Imagen: Cuando te levantas llevas el pelo

La Hermandad de Sangre

Ductus. Rahab, Hierofante y Guardiana de la H§.
Miembros: Magdalena Yoryari, Bob “El
Monaguillo”

La Hermandad de Sangre es una manada re@én
creada, cuyos miembros son todos ellos recgn
llegados a la ciudad de Lisboa. Constituida J@r

cainitas que acaban de superar sus ritos fe
creacion 'y liderada por Rahab,

dudas planean sobre este grupo.

En un principio Rahab ha establecido “misa

convencerlos para que se les unan en su labo
construccion de una “Catedral de Cain”.

desgrefiado y marcas de lejanas peleas en los |

bares

Sugerencias de interpretacion Molinari esta

muerto, y tienes otra oportunidad, esta vez estas
seguro de que lo lograras.

Refugio. Con la cofradia,
abandonada en La Alfama.

en una Ccasa

Influencia: Miembro de “Os Tronos Escuros”.
Individualmente muy poca ya que muchos de los
vampiros lisboetas recuerdan la traicion de su
sire.

Habéis decorado vuestro refugio
reproducciones y fotografias de cuadros, @si
como con estatuas que representen a Cain y
miembros de la Segunda Generacion.
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Rahab Mentales Percepcion 3, Inteligencia 4, Astuci
Hierofante de Cain y Guardiana de la Fe 4,
Talentos Alerta 3, Empatia 2, Esquivar
Desconoces tus origenes, desconoces tu historia, Expresion 3, Liderazgo 4, Pelea 2, Subterfugiof.
solo conoces la Fe en Cain, y tu devocion a ella. Técnicas Armas de Fuego 1, Armas C. C. 4
Como Guardiana de la Fe tu deber es hacer que Conducir 2, Etiqueta 4, Pericias 4, Seguridad 3
se cumplan los Ritae con la debida frecuencia y Conocimientos Academicismo 6, Ciencia 4
con la debida pompa y respeto, asi como Finanzas 2, Investigacion 5, Leyes 2, Linguisti
adiestrar a los nuevos Sabbat en las sendas de5, Medicina 1, Ocultismo 5, Politica 2.
iluminacion. Talentos SecundariosDiplomacia 3, Estilo 2.

Técnicas SecundariasTrucos de Manos 3.
Has recogido a un par de recién llegados al Conocimientos Secundarios Burocracia 1,
Sabbat y has fijado tu refugio en el subsuelo de Criptografia 3, Cultura Sabbat 5, Documentacifin
Lisboa, donde estas construyendo una catedral 4, Enigmas 3, Teologia 5.
digna de Cain. Algunos te han tachado de loca, Disciplinas: Auspex 3, Fortaleza 2, Ofuscacio
pero sabes que tus actos son necesarios en esta3, Potencia 3, Presencia 4, Taumaturgia |,
época de libertinaje y escasa ortodoxia. Vicisitud 3.

Sendas Taumaturgicas Senda de la Sangre 4

Senda del Fuego 3.

Trasfondos Aliados (Inquisicion) 3, Contactog

(Tedlogos) 2, Posicién 3, Recursos 3, Ritae 5.

Virtudes: Conviccion 5, Instintos 4, Coraje 3

Senda de Cain9

Fuerza de Voluntad 7

Imagen: Tunicas rojas y negras componen
guardarropa, asi como una serie de mascaray de
hueso. Nadie ha visto tu auténtico rostro
mucho tiempo.

Sugerencias de interpretacionEres la voz de

la ortodoxia Sabbat en la ciudad, por lo que ®s
opiniones son el reflejo de las sagradas escritUas
nodistas.

Refugio: En el subsuelo de Lisboa

Influencia: Ductus de la Hermandad de Sangre

Maddalena Yoryari

Clan: Pander Superviviente de las Pesadillas

Sire: Desconocido

Naturaleza: Directora

Conducta: Fanatica

Generacion 92

Abrazo: 1710 (nacido en 1690)

Edad Aparente Desconocida, siempre va
cubierta con una mascara.

Fisicos Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 3.
Sociales Carisma 5, Manipulacién 3, Apariencia
3.

Aunque  siempre fuiste un  miembr
independiente de la sociedad vampirica s
hechos acaecidos durante la Semana de f§as
Pesadillas te han llevado en brazos del Sabbat

Tu talento como médium llamo la atencion de
Hierofante de Cain quien te invitd a unirte a ji
cofradia que estaba formando, lo cual aceptasjg a
fin de tener un lugar donde quedarte.
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Clan: Antitribu Ravnos

Sire: Saray Yoryari

Naturaleza: Guru

Conducta: Rebelde

Generacion 82

Abrazo: 1425 (nacido en 1380)

Edad Aparente Unos cuarenta anos.

Fisicos Fuerza 3, Destreza 5, Resistencia 5.
Sociales Carisma 4, Manipulacién 3, Apariencia
4,

Mentales Percepcion 3, Inteligencia 3, Astucia
4,

Talentos Alerta 4, Atletismo 1, Callejeo 3,
Empatia 2, Esquivar 3 Intimidaciéon 2, Liderazgo
1, Pelea 4, Subterfugio 3.

Técnicas Armas C. C. 4, Armas de Fuego 3,
Conducir 4, Interpretacion 2, Pericias 4
(mecanica de vehiculos), Seguridad 3,
Supervivencia 3, Trato con Animales 2.
Conocimientos Academicismo 1 Investigacion
2, Linguistica 2, Ocultismo 3.

Talentos Secundariosintuicion 3, Lanzar 1.
Técnicas SecundariasTrucos de Manos 5.
Conocimientos SecundariosConocimiento del
Hampa 2, Enigmas 2

Disciplinas: Animalismo 2, Auspex 1, Celeridad
2, Fortaleza 3, Quimerismo 4.

Trasfondos Aliados 3, Recursos 2.

Virtudes: Conviccion 1, Autocontrol 4, Coraje
3.

Senda de la Paradoja5

Fuerza de Voluntad 7
Notas Méritos; Médium

Imagen: Una mujer de mediana edad que pare
gue aun no se recuperé del movimiento hippge
sigues vistiendo con camisetas descoloridag
faldas sueltas.

Sugerencias de interpretacibnHablas siempre
en voz baja, hablas de las voces de los espi
como si fueran suyas las palabras que dices.

Refugio: Con la Hermandad, ademas posees
autocaravana adaptada, sueles cambiar su |
de aparcamiento cada noche aunque mu
veces estas en los alrededores del zoo.
Influencia: Miembro de “La Hermandad de
Sangre”.

Bob, “El Monaguillo”
Novicio de Cain

Nadie sabe de donde ha salido este joven cai
Su existencia en la ciudad era desconocida @
todos hasta que fue encontrado por Ra
mientras cazaba en el zoo. La Hierofante lo to
bajo su proteccion y lo acogié en su cofradia.

El joven solo responde al nombre de Bo
habiendo  blogueado todo su
Recientemente le han empezado a denominar

Pagina 63 de 105




Linaje: Antitribu Malkavian

Sire: Desconocido

Naturaleza: Superviviente

Conducta: Nifio

Generacion 122

Abrazo: 1995 (nacido en 1980)

Edad Aparente: finales de la adolescencia
Fisicos Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 2.
Sociales Carisma 3 Manipulacion 2, Apariencia
3.

Mentales Percepcion 3, Inteligencia 3, Astucia
4,

Talentos Alerta 2, Atletismo 3, Callejeo 4,
Empatia 3, Esquivar 2, Intimidar 2, Pelea 2.
Técnicas Seguridad 1, Sigilo 4, Supervivencia
2, Trato con Animales 2.

Conocimientos Academicismo 2, Linguistica 1,
Ocultismo 2.

Talentos SecundariosMendicidad 2.

Técnicas SecundariasCazar 1.

Conocimientos SecundariosConocimiento del
Hampa 1.
Disciplinas:
Ofuscacion 1.
Trasfondos Ninguno.

Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 3, Coraje 2
Humanidad : 6

Fuerza de Voluntad 6

Trastorno: Fuga

Dementacion 1, Auspex 3,

Imagen: Tus ropas estan rotas y tienes el pelo y
la cara manchadas. Vives como un mendigo
desde tu abrazo.

Sugerencias de interpretacion Aun no sabes
en qué te has convertido, pero tienes alguna idea
por los cuentos que te contaba tu abuela.

Refugio. Con la Hermandad, aunque algunas
veces pasas el dia en su viejo refugio, el maletero
de un coche abandonado junto al zoo.

Influencia: Miembro de “La Hermandad de
Sangre”.

<,_<‘</\’/\>:>
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Los Independientes / La Academia
Representante en la CuriaViriato

Un cierto nimero de cainitas de Lisboa

de la ciudad aunque son reconocidos co
legitimos pobladores de la ciudad, por ello
han agrupado bajo el nombre de “Ld
Independientes” y se les ha concedido un asi
en la Curia de la ciudad.

Algunos Sabbats denominan a este grupo co
“La Academia” a causa de la edad y poder de
miembros, ya que muchos de ellos han vivido
historia y en algunos casos la han escrito.

Viriato
Sefior del Subsuelo

Viriato fue el principal caudillo de la trib
lusitana que hizo frente a la expansion de Ro
en buena parte de las actuales Extremadur
Portugal, entre las cuencas del Tajo y
Guadiana. Durante los siete aflos que coma

indisciplina.

El antiguo caudillo lusitano se oculta en I
profundidades de la ciudad de Lisboa, con
restos de su linaje, casi destruido en

acabo6 con muchos de esos malditos Tremere, g
justo, ellos acabaron con muchos de
chiquillos... Tuya fue la mano inconsciente q
debilité a la Camarilla hasta el punto de permi
al Sabbat asentarse en la ciudad.
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Durante un tiempo saliste a la luz de las estrellas
nocturnas. El nuevo Principe de la Camarilla te
reconocio como Primogeénito de tu clan, y desde
esa posicion esperabas reforzar la posicion del
Clan de los Ocultos y limpiar Lisboa de los
brujos. El plan no funcioné, los Tremere se
situaban cada vez mas cerca del principe y
cuando el Sabbat lanz6 su ataque final sobre la
Camarilla lisboeta te entrevistaste en secreto con
sus lideres.

Tal vez hayas traicionado a la Camarilla, pero

desde tu punto de vista, parece probado que los
Tremere la traicionaron antes, vendiéndose a
demonios e intentando que fueran los vastagos
de Lisboa los que pagaran el precio con sus
almas.

Clan: Nosferatu

Sire: Urgahalt

Naturaleza: Arquitecto

Conducta: Bravo

Generacion 62

Abrazo: 139 a. C. (nacido en 180 a. C.)

Edad Aparente indeterminada

Fisicos Fuerza 6, Destreza 5, Resistencia 6.
Sociales Carisma 6, Manipulacidon 4, Apariencia
0.

Mentales Percepcion 5, Inteligencia 4, Astucia
7.

Talentos Alerta 6, Atletismo 3, Callejeo 4,

Empatia 3, Esquivar 5, Intimidar 4, Liderazgo 6,
Pelea 6, Subterfugio 3.

Técnicas Armas C. C. 7, Etiqueta 1
Interpretacion 1, Pericias 2, Seguridad 4, Siglo
5, Supervivencia 6, Trato Animales4
Conocimientos Academicismo 4, Investigacio

3, Leyes 2, Linguistica 5, Medicina 1, Ocultis

3, Politica 6.

Talentos  Secundarios  Diplomacia
Instruccion 4, Interrogatorio 2

Técnicas Secundarias Cazar 4, Equitacion 4,
Tiro con Arco 3.

Conocimientos SecundariosClan: Nosferatu 4,
Cultura Camarilla 3, Cultura Cloacas 5, Cultuf
Local (Lisboa) 5, Historia 4, Secretos Ciudad 3
Disciplinas: Animalismo 5, Auspex 4, Celeridag
4, Fortaleza 5, Ofuscacién 6, Potencia
Presencia 3.

Trasfondos Criados 2, Influencia 4, Posicion 4
Recursos 6.

Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 2, Coraje
Humanidad: 4

Fuerza de Voluntad 10

3,

Notas Esta especializado en el uso de la esp:
corta y la lanza (un dado mas). El sexto nivel fle
Ofuscacion es “Mente en Blanco” (puede evi

las exploraciones telepaticas). Sus criados gon
oficiales retirados del ejercito por incapacid
(lisiados) a quienes ser convertidos en ghoul
ha devuelto la energia y en un par de casos le
curado. Su influencia es en el ambito castre
por medio de dichos ghouls.

Imagen: Cuando no estas ofuscado muestras
aspecto de alguien que se ha quemado

completo en un incendio, con partes descarna
y ausencia de cabello en partes de la cabeza
barba. Normalmente, cuando vas ofuscagp,
gustas de recrear la imagen que tenias en

perla a imagen de los modelos que ves en s
anuncios de television.

Sugerencias de interpretacion En tiempos
fuiste un lider, pero ahora has perdido a s
seguidores, habla con la calma y la experiengia
gue dan los siglos, nunca alces la voz, nurga
grites.

Refugio: Actualmente usas como refugio |
residencia de alguno de tus criados.
Influencia / Posicion Primogénito
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Godofredo de Avila
El Guardian del Abismo

Fuiste abrazado en la edad media por un rival de
Silvestre de Ruiz, lo que condicion6 toda tu
existencia como miembro del clan Lasombra.

Acabaste siendo perseguido por el Sabbat a
causa de las maquinaciones de Moncada quien
por alguna razén que ignoras (tal vez el haberte
declarado contrario al uso de Assamitas en el
asalto al Castel D"Ombro) y debiste refugiarte
entre losantitribu. En todo el tiempo que fue
pasando viste como se han ido perdiendo las
tradiciones de tu linaje; durante siglos has vasto
tu propio clan burlarse de los conocimientos que
ostentaban sus antiguos y comportarse como
auténticos salvajes. Tu fuiste uno de los pocos
que continu6 practicado los rituales de
Obtenebracion, muchas veces en secreto.

Cuando llegaste a Lisboa te alineaste con la
Camarilla, pero con el tiempo empezaste a ver
las cosas de otro modo. Fueron dos los motivos
de ese cambio, el primero fue la muerte de
Moncada, el segundo fue percibir a otro maestro
del Abismo en la ciudad.

Ahora has vuelto con tus hermanos del Clan de
la Noche, y aunque una vez fuiste rivales Don

Alonso, ahora Cardenal de Lusitania, te ha

ofrecido refugio y comprension, y esperas que

entre los dos podais dar a vuestro clan algo mas,
tradicion.

Clan: Lasombra

Sire: Pablo y Concerella de Barcelona
Naturaleza: Arquitecto

Conducta: Director

Generacion 72

Abrazo: 1293(nacido en 1240)

Edad Aparente: Alrededor de los 50.

Fisicos Fuerza 3, Destreza 5, Resistencia 4
Sociales Carisma 4, Manipulacion 6, Aparienci
3

Mentales Percepcion 4, Inteligencia 5, Astuci
4

Talentos Alerta 5, Atletismo 2, Empatia 4
Esquivar 3, Expresion 5, Intimidar 3, Liderazg
1, Pelea 5, Subterfugio 4.

Técnicas Armas C. C. 5, Conducir 1, Etiquet
3, Supervivencia 5.

Conocimientos Academicismo 5, Ciencia 3
Finanzas 5, Investigacion 3, Leyes 5, Linguisti
5, Ocultismo 6, Politica 6.

Talentos Secundarios Diplomacia 5, Estilo 2,
Gracia 2, Intriga 3.

Técnicas Secundarias  Burocracia 2,
Conocimiento del Clan Lasombra: 4, Cultugs
Camarilla 3, Cultura Sabbat 2, Cultura Loc
(Lisboa) 2, Historia 4, Secretos Ciudad (Lisbde
2).

Conocimientos Secundarios Burocracia 3,
Clan: Lasombra 2, Cultura Camarilla 3, Cultugi
Sabbat 1, Cultura Local (Lisboa)
Documentacién 3, Economia 2, Historia
Secretos Ciudad 4.

Disciplinas. Auspex 3, Dominacion 4, Fortalez
3, Obtenebracion 5, Potencia 4, Presencia 4.
Rituales Obtenebracién Todos hasta nivel 5.
Trasfondos Criados 5, Posicion en el Clan 4
Recursos 5.

Virtudes: Conciencia 4, Autocontrol 4, Coraje
Senda del Acuerdo Honorable8:

Fuerza de Voluntad 9

Notas Disciplinas CombinadasAcero Oscuro.
Especialidades en Habilidades Misticismo
Abismal (Ocultismo)

Imagen: Llevas trajes a medida, pero h
abandonado el color negro por tonos huesg
crema. El pelo corto y claro contrasta con
moreno que poseia tu piel en el momento de
Abrazo.

Sugerencias de interpretaciéon Mantienes la
clasica imagen de un Lasombra de la Ed
Media, caballeroso y digno ante cualqui
circunstancia. Mantente firme y no dejes ¢
ningln temor se muestre en tu rostro.

Refugio: Tienes una mansion en las afuera
guardada por tus criados.
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Influencia/Posicién Consejero del Cardenal

Abdallah
(Abu Ali al-Husayn ibn Abd Allah ibn Sina)

Avicena, o lbn Sind (como fue llamado en
persa), nacio el 7 de agosto del afio 980 en
Afshana (provincia de Jorasan, actualmente en
Uzbekistan), cerca de Bujara de padre musulman
y madre judia.

Desde pequefio mostraste un interés precoz por
las ciencias naturales y la medicina, siendo
enviado durante tu nifiez a estudiar célculo con

un mercader, acabando por superar a tu maestro.

Te aprendiste de memoria todo el Coran y
acompafaste a tu padre a Bujara cuando fue
nombrado funcionario, y alli estudiaste los
saberes de la época, fisica, matematicas,
filosofia, el Coran o légica.

Con sé6lo 17 afios ya gozabas de fama como
meédico por salvar la vida del emir Nuh ibn
Mansur. Este hecho te concedié acceso a la
biblioteca real, gracias a la cual ampliaste tus
conocimientos de matematicas, mdusica Yy
astronomia. A los 18 afios, ya poseyera todas las
ciencias conocidas. Te convertiste en médico de
la corte y consejero de temas cientificos hasta la
caida del reino samani en 999.

A los 20 afios, y por mediacién de iABakr al-
Barjuy, escribiste “El tratado del resultante y del
resultado” y un estudio de las costumbres de la
época conocido como “La inocencia y el
pecado”. Con estos libros su fama como escritor,
fildsofo, médico y astronomo se extendido por
toda Persia, por donde se dedicé a viajar.

En 1021, fuiste a la carcel a causa de las intrigas
politicas que te rodeaban. Disfrazado de
derviche, conseguiste evadirte.

Cuando tan so6lo contaba con 32 afios, iniciaste la
que seria recordada como tu obra maestra, el
celebérrimo “Canon de medicina”, que contiene

la coleccion organizada de los conocimientos

médicos y farmacéuticos de la época.

Durante una expedicion en Hamadan (Iran),
fuiste abrazado por un miembro de la casta de
los hechiceros del clan Assamita, con quienes

aprendiste la magia de sangre e iniciaste estug
sobre la vitae.

Te uniste al Sabbat al romperse la maldicion ¢
habia sido impuesta sobre tu clan por |
Tremere, pues varios miembros del linaje de
guerreros dejaron de apoyar a los hechicerog
no necesitar ya vuestras férmulas vy rituales p
cometer la diablerie.

Clan: antitribu Assamita log
hechiceros)

Sire: Boreq

Naturaleza: Arquitecto

Conducta: Pedagodo

Generacion 72

Abrazo: 1037 (nacido en el 980)

Edad Aparente Rozando los sesenta afios @
edad.

Fisicos Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia 4.
Sociales Carisma 3, Manipulacion 3, Aparienci
2

Mentales Percepcion 4, Inteligencia 6, Astuci
3.

Talentos Alerta 2, Empatia 2, Expresion
Liderazgo 2, Pelea 1.

Técnicas Armas C. C. 2, Etiqueta 2, Pericias
Supervivencia 4.

Conocimientos Academicismo 6, Ciencia 6
Investigacion 4, Leyes 3, Linglistica
Medicina 6, Ocultismo 6.
Talentos  Secundarios
Instruccion 4

(casta de

Diplomacia 5,
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Técnicas Secundarias  Herbolaria 5,

Meditacion 4, Tiro con Arco 2. Ultimamente has estado vigilando a cierfp
Conocimientos SecundariosConocimiento del mortal, uno que te recuerda a ti, uno al que egas
Clan Assamita 4, Criptografia 2, Cultura Sabbat considerando si abrazar...

1, Documentacion 4, Historia 5, Psicologia 4,

Teologia 4.

Disciplinas. Celeridad 1, Extincion 2,

Ofuscacibn 3, Taumaturgia (Hechiceria

Assamita) 5

Sendas Taumaturgicas Senda de la Sangre 5,

Manipulacién Espiritual 3, Poderio de Neptuno

4, Los Vientos del Cazador 3.

Trasfondos Aliados 1, Recursos 2

Virtudes: Conviccion 4, Instinto 2, Coraje 3

Senda del Enfoque Interior 6

Fuerza de Voluntad 9

Notas Practicamente nadie en Lisboa sabe que
eras el mortal conocido como Avicena, es un
secreto que guardas para ti mismo.

Imagen: Tienes la apariencia de un anciano con
el rostro ajado por el viento, sueles vestir ropas
sueltas y ultimamente has decidido experimentar

Clan: Heraldo de las Calaveras

Sire: Desconocido

Naturaleza: Director

Conducta: Juez

Generacion 62

Abrazo: Desconocido

Edad Aparente: No aplicable

Fisicos Fuerza 6, Destreza 5, Resistencia 5
Sociales Carisma 5, Manipulacion 4, Aparienci
0 (4 cuando usa Mascara de las Mil Caras)
Mentales Percepcion 5, Inteligencia 5, Astuci
6.

Talentos Alerta 5, Empatia 2, Intimidar 5
Liderazgo 5, Pelea 4, Subterfugio 4.

Técnicas Armas C. C. 6, Pericias 4, Seguridg
4, Trato Animales 3.

Conocimientos Academicismo 4, Investigacio
3, Leyes 4, Linguistica 4, Medicina 5, Ocultis
7, Politica 6.

Talentos Secundariosinterrogatorio 5.
Técnicas SecundariasCazar 4, Equitacion 5.
Conocimientos Secundarios Conocimiento de
la Estirpe 5.

Disciplinas. Auspex 3, Dominacion 5, Fortalez
6, Nigromancia 6, Potencia 4.

Sendas Nigromanticas Senda Mortuus 5,
Senda del Osario 5, Senda del Sepulcro 5, Sefida
de las Cenizas 5.

Trasfondos Criados 1, Posicién en el Sabbat
Recursos 3.

con vestimenta occidental para pasar
desapercibido.

Sugerencias de interpretacion De padre
musulman y madre judia eres la sintesis de dos
pueblos. No eres una persona violenta, prefiere
pensar dos veces antes de actuar una. Te sabes d
memoria todo el Coran y algunas veces lo citas
para apoyar tu postura.

Refugio: Desconocido

Influencia: Poca actualmente, aunque mantiene
contactos con Adao “O Ardente”

Mortaja
El Heraldo Oriental

Llegaste hace poco de la ciudad proveniente de
Oriente Medio por consejo de tus antiguos para
vigilar los acontecimientos que estaban teniendo
lugar en esta parte de Europa.

Como muchos de tus hermanos Heraldos de
momento te has mantenido aparte de la politica,
no alineandote con ninguna cofradia de la
ciudad, aunque has recibido invitaciones tanto
del “Nido de Cuervos”, la cofradia del Cardenal,

como de “La Hermandad de Sangre”.

Pagina 68 de 105



Virtudes: Conviccion 3, Instintos 3, Coraje 5. tiempo que iniciabas tu labor como “artesafp
Senda De los Huesos 6 librero”, trabajo por el cual eres reconocido.
Fuerza de Voluntad 10

chofer, pero nada mas, aun estas investigando desarrollando en el lugar, lo cual implica tanto
quien es quien en la ciudad. obtencién de materias primas (de la Camarilf)
como la aparicion de nuevos clientes fundadajen
Imagen: Tu porte tiene la nobleza de tiempos la creacion de nuevas cuadrillas y eleccion @le
pasados, incluso con las ropas que has nuevos sacerdotes, los cuales agradecen sierfipre
conseguido reunir para pasar desapercibido tus “libros religiosos”.

sigues teniendo el porte de un noble. Algunas

veces, sobre todo en las reuniones oficiales, Por el momento tu posicion es neutral en
adoptas la imagen de la parca, como un chiste de politica de la ciudad si bien has sido sondegllo
lo que eres. por Rahab para unirte a su nueva cofradia.

Sugerencias de interpretacionEres calmado y
actias de forma sosegada, tobmate las cosas con
calma y no reveles tu presencia antes de que sea
el momento adecuado.

Refugio: En el subsuelo de la ciudad.

Influencia: Respetado.

Victor Zantosa

El Encuadernador

Nacido en una de las familias de Aparecidos de

los Tzimisce, los Zantosa, pronto destacaste
entre tus pares por tu afilado ingenio que hacia

que lograras libarte de los castigos mas a
menudo que veces los recibias. Esto llamé la
atencion de un joven Tzimisce quien te tomo
como su “asistente”.

Clan: Tzimisce

Durante tus viajes con David viste en él algo asi Sire: David

como una figura paterna. A diferencia del resto Naturaleza Juez

de los miembros de su clan él se consideraba Conducta Fanatico

mas un artista que un noble. De él aprendiste el Generacion 8 _ _
noble arte del curtido, elaborando “catecismos” y Abrazo: 1650 (nacido en 1567, antigu

“misales” para las congregaciones de fieles del Aparecido) ]
Sabbat. Edad Aparente varia.

Fisicos Fuerza 3, Destreza 5, Resistencia 2
posteriormente, los Ritos de Creacion, (variade0as) _ _ _
convirtiéndote en un verdadero Sabbat. Uno mas Mentales Percepcion 4, Inteligencia 3, Astuci
en Ciudad de México. 3. i o
Talentos Alerta 5, Empatia 2, Intimidar 4
Estudiaste con el Dr. de Sancha y compartisteis Liderazgo 1, Pelea 3, Subterfugio 2.

notas sobre anatomia humana y vampirica, al Tecnicas Armas C. C. 2, Conducir 2, Etiquet
2, Pericias 4, Seguridad 4, Trato Animales 3.
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Conocimientos Academicismo 4, Ciencia 2,
Investigacion 3, Leyes 4, Linguistica 4,
Medicina 5, Ocultismo 5, Politica 2.

Talentos Secundariosinterrogatorio 5.

Técnicas SecundariasAlteracion Corporal 5,
Conocimientos SecundariosCultura del Sabbat
5, Psicologia 1.

Disciplinas.  Animalismo 1,
Taumaturgia 4, Vicisitud 5.
Sendas Taumaturgicas Senda de la Sangre 4,
Manipulacioén Espiritual 3.

Trasfondos Aliados 4, Criados 1 (chofer),
Posicion 4, Recursos 5.

Virtudes: Conviccion 5, Instintos 3, Coraje 5.
Senda de la Catarsis8

Fuerza de Voluntad 8

Auspex 3,

Imagen: Realizas leves cambios en tu rostro

Esta cofradia esta compuesta de seis miemi
de la linea de sangre conocida como Herma
de Sangre que fueron enviados como refuefl
desde México.

Los Benedictinos han solicitado quedarse
Lisboa, asentdndose como una cofradia
Suelen aterrorizar un poco a los pandilleros g
merodean por su zona lo que ha provocado
inesperado efecto de que los pocos que los ha
visto los consideren una especie de “héroes
barrio”.

Aunque cuentan con un lider nominal, Alco
todas las decisiones importantes son tomadas
consenso del grupo. Asi mismo nunca h
solicitado un puesto en la Curia (aungq@e
tampoco se les ha ofrecido).

cada dia, pero tus ojos, de un tono amarillo,
siempre permanecen. Sueles llevar ropas
paramilitares y gabardinas de cuero al estilo de

las de los oficiales alemanes.

Sugerencias de interpretacionEres calmado y

San Benito) toman sus nombres personales
unos personajes que aparecian en una serit

actias de forma sosegada, solo preguntas una dibujos animados japoneses.

vez, y esperas gue se te responda siempre.

Refugio: Una mansion a las afueras.

Influencia: Priscus

Los Benedictinos

Ductus: Alcor

Miembros: Arioto, Benetas, Mizar, Megres y
Pecta (estas dos ultimas son mujeres)

Clan Hermanos de Sangre

Sire: No aplicable

Naturaleza: Martir

Conducta: Competidores

Generacion 92

Abrazo: 1976 (alrededor de la década de 1950
Edad Aparente Finales de la veintena.

Fisicos Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia 3 a 4
Sociales Carisma 2, Manipulacion 2, Aparienci
4
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Mentales Percepcion 3, Inteligencia 2 a 3,
Astucia 2.

Talentos Alerta 3, Atletismo 1, Callejeo 1,
Empatia 3, Esquivar 2, Expresion 2,
Intimidacién 2, Pelea 4.

Técnicas Armas C. C.2, Armas de Fuego 3,
Conducir 2, Pericias 3, Seguridad 2.
Conocimientos Academicismo 2, Leyes 1,
Linguistica 2, Ocultismo 1.

Talentos Secundariosinterrogatorio 2.

Técnicas SecundariasDanza del Fuego 3.
Conocimientos SecundariosCultura del Sabbat
2.

Disciplinas: Fortaleza 2 a 3, Potencia 3,
Presencia 2, Sanguinus 3 a 4.

Trasfondos Recursos 2.

Virtudes: Conciencia 1, Autocontrol 3, Coraje 3
Humanidad: 3 a 4

Fuerza de Voluntad 6 a 7

Notas Los valores variables representan a
miembros individuales dentro del Circulo.
Alcor posee la disciplina de Sanguinus a nivel 6.

Imagen: El grupo estd compuesto por cuatro
hombres y dos mujeres que tenian entre 21 y 32
afos en el momento del abrazo. Todos ellos han
sido modificados para ser similares,
habiéndoseles otorgado mediante Vicisitud una
apariencia que recuerda a estrellas musicales de
los 80.

Refugio. Actualmente ocupdis un antiguo
instituto abandonado.

Influencia: Poca o0 ninguna, como grupo
podriais solicitar un puesto en la Curia pero no
0s interesa.
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Gapitulo €inco: %
* Los que Pasaban porAlli

- -

LA

No todos los habitantes de la ciudad de Lisboa Clan Capadocio

son Sabbat, a continuacion se indican una serie

de personajes que pueden aparecer en cualquier Hermana Lucia de Amiens

partida ambientada en Lisboa 0 en sus Antiguo despertado

alrededores.
Abrazada por un Cappadocio con cie

A continuacion se detallan las relaciones de 10s inclinacién religiosa, la novicia Lucia nunc

grupos ajenos al Sabbat y su influencia en la |leg6 a tomar los votos en su Convento

ciudad. Amiens, sino que su sire la gui6 a u
congregacion mucho mas tenebrosa donde s§ le
dio al oportunidad de estudiar los misterios dgl

Clan Giovanni alma.

El Clan Giovanni mantuvo casi desde su Fuiste una de las pocas que sobrevivio a §al
fundacion representacion en la capital lusa, destruccibn de tu clan por parte de I
principalmente a causa de su posicion como Venecianos, a causa de que en la época en gue
centro comercial. ocurrié te encontrabas en letargo.

Los hechos acaecidos recientemente, la toma Aungque ya llevas un tiempo despierta no ha sio
completa de la ciudad por parte del Sabbat, unida hasta hace relativamente poco cuan@io
a la presencia del Heraldo de las Calaveras comenzaste a moverte libremente por la ciud@d,
conocido como Mortaja han llevado a los principalmente observando y estudiando [l
Giovanni a abandonar su presencia fisica en la mundo a tu alrededor, y asimilando los cambifs
ciudad, trasladando sus operaciones mercantiles ocurridos.
o redirigiéndolas a través de asociados mortales.
Conoces los ocurrido a tu clan, y sabes dejla
En ocasiones puntuales han tenido trato con la presencia de los Heraldos de las Calaveras yfsu
jerarquia Sabbat de la ciudad, aunque parece que afiliacion al Sabbat, pero aun estas decidiergo
dichos encuentros dejaron de realizarse al poco qué hacer al respecto.
de la llegada de Mortaja a Lisboa (en parte
porque sus “servicios nigromanticos” dejaron de Te ocultas en el Convento de S&do Domingos jile
ser necesarios y en parte a causa de la mera Lisboa y has hecho de sus moradores tu Rebdgio,
presencia del Heraldo). convirtiendo en Criados a los que ostent
posiciones de autoridad entre ellos.
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Clan: Cappadocio

Sire: Julio Aelio

Naturaleza: Visionaria

Conducta: Manipuladora

Generacion 62

Abrazo: Desconocido

Edad Aparente Mitad de la veintena

Fisicos Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia 2.
Sociales Carisma 3, Manipulaciéon 4, Apariencia
4.

Mentales Percepcion 3, Inteligencia 4, Astucia
4.

Talentos Alerta 3, Empatia 4, Expresion 3,
Intimidar 3, Liderazgo 1, Subterfugio 3.
Técnicas Armas C. C. 2, Conducir 2, Etiqueta
2, Seguridad 2, Sigilo 4.

Conocimientos Academicismo 4, Ciencia 3,
Investigacion 3, Linguistica 4. Medicina 4,
Ocultismo 5, Politica 2.

Talentos SecundariosMascara 3.

Técnicas SecundariasCazar 2.

Conocimientos Secundarios Burocracia 2,

Conocimiento del Clan Cappadocio 3, Enigmas

4, Historia 5.

Disciplinas: Auspex 4, Fortaleza 3, Nigromancia
6, Presencia 2.

Sendas Nigromanticas Senda Mortuus 5,
Senda de las Cenizas 4, Senda del Sepulcro 1.

Trasfondos Contactos 4, Criados 4, Recursos 3,

Rebafio 5.
Virtudes: Conviccion 3, Autocontrol 4, Coraje 3

Senda de los Huesog
Fuerza de Voluntad 8

Notas Posees la debilidad original de tu lingj

tu semblante posee la palidez de un cadaver, gor
ello sufres un +1 a la dificultad de las tirads
Sociales.

vampiros, salvo que pertenezcan a alguno de gos
dos linajes “bastardos” (léase, Tremere
Giovanni).

Sugerencias de interpretacion Siempre

procuras estar pendiente de lo que ocurre amtu
alrededor. Has desarrollado una red de contaggos
gue abarca principalmente el ambito religioso

Refugio: Convento de S&o Domingos de Lisboa

Influencia: Poca o ninguna, su presencia en
ciudad pasa desapercibida.

Clan Tremere

Pese a haber sido uno de los objetivlls
principales del Sabbat en el dltim
enfrentamiento por la ciudad de Lisboa el ClI

de los Brujos sigue manteniendo dentro de
region de Lisboa una Capilla, aung
actualmente esta ocupada solamente por fun
vastago y sus ghouls.

Lourenco Saturnino de Cascais
Brujo superviviente

Fue una suerte que te encontraras de villie
cuando el Sabbat asaltd la ciudad por primg&a
vez, pues sabes que no habrias sobrevivillo.
Como miembro mas veterano se te entregofiel
liderazgo de la Capilla, puesto que a
mantienes y estas orgulloso de ocupar, y desdg el
cual te esfuerzas en agradar a tus superioref§ en
Viena, volcandote en el estudio taumatirgig
llegando en ocasiones a desatender la politicgde
la ciudad.

Tal vez por ese motivo el sabbat te dejé en [z
cuando empezaron los ataques, logrando huj a
Almada y refugiarte en la Capilla.
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El Circulo Interior estd dudando si

3, Cultura Camarilla 3, Documentacion

recompensarte por haber conseguido mantener la Enigmas 2, Psicologia 1.

posicion del Clan en la ciudad o eliminarte por
no haber logrado impedir la pérdida de tantos
hermanos de clan en los enfrentamientos.

Clan: Tremere

Sire: Celestyn

Naturaleza: Autista

Conducta: Arquitecto

Generacion 72

Abrazo: 1610 (nacido en 1563)

Edad Aparente Un hombre mayor, de unos
cincuenta bien llevados.

Fisicos Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 3.
Sociales Carisma 5, Manipulacién 3, Apariencia
3.

Mentales Percepcion 3, Inteligencia 4, Astucia
4.

Talentos Alerta 3, Empatia 2, Esquivar 4,
Expresion 1, Liderazgo 2, Pelea 3, Subterfugio 2.
Técnicas Armas de Fuego 3, Conducir 2,
Etiqueta 4, Pericias 4, Seguridad 3.
Conocimientos Academicismo 6, Ciencia 4,
Finanzas 2, Investigacion 5, Leyes 2, Linglistica
5, Medicina 1, Ocultismo 6, Politica 2.

Talentos SecundariosDiplomacia 3, Estilo 2.
Técnicas SecundariasTrucos de Manos 3.
Conocimientos Secundarios Burocracia 1,
Conocimiento del Clan: Tremere 4, Criptografia

Disciplinas. Auspex 4, Dominacion 5,
Taumaturgia 6.

Sendas Taumaturgicas Senda de la Sangre
Senda de las Sombras 5, Senda del Fuegd
Senda de Poseidon 3.

Trasfondos  Aliados (Capillas  Tremere
cercanas) 3, Contactos (Bibliotecas) 2, Posic
3, Recursos 3.

Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 5, Coraje
Humanidad: 7

Fuerza de Voluntad 9

Notas Desconoces cuales pueden ser los pla
de Viena para la Capilla. Estas pensando
pedir que te envien a otro ayudante o incl
pedir permiso para abrazar a un chiquill
aunque por ahora estds decidido a pa
desapercibido en una ciudad ocupada totalme
por el Sabbat.

Imagen: Eres la imagen del perfecto nuevo ricgl
ropas de disefilo pero informales, necesig
comodidad para andar por el laboratorio
tampoco te gusta arreglarte excesivamente.

Sugerencias de interpretacionEras la voz del
clan Tremere en la ciudad, antes de la c
definitva de Lisboa. Ahora conoces |
importancia de observar a tus semejantes y e
dispuesto a todo para evitar la muerte definitiva

Refugio: La Nueva Capilla Tremere de Lisboa
en Almada, en frente a la ciudad de Lisboa

Influencia: Como lider de la Capilla Tremere d
Lisboa eras y sigues siendo la voz del clan e
ciudad, aunque en la situacion actual lo mejorf
tratar de no llamar la atencion.

El Inconnu

Lisboa a causa de su importancia como ce
comercial ha poseido un Monitor desde |
primeros afios de la colonizacién de Amériga.
Aunque tradicionalmente ha sido una ciud
tranquila en los dos dltimos siglos se
transformado radicalmente y con ella la activid
vampirica. EL hecho méas notable es el hecho
gue ahora es una ciudad del Sabbat.
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El Inconnu ha decidido dejar a su Monitor la

Abrazo: 1142 (nacido en 1110)

eleccion de permanecer en la ciudad tras ser ésta Edad Aparente Alrededor de la treintena.

tomada por el Sabbat o mudarse a otro sitio mas
seguro, por ahora el Monitor sigue en Lisboa.

Dominic
Monitor de Lisboa

Durante siglos has contemplado la ciudad de
Lisboa primero como uno mas de sus moradores
no-muertos y luego como un miembro del

Inconnu.

Viste a tu propio chiquillo aprovecharse de la

oportunidad y alzarse con el trono de una ciudad
dividida. Y ahora lo has visto caer ante unos

oponentes superiores en numero y en fuerza, y
en ambos casos, no has hecho nada...

Sabes que tu labor como Monitor del Inconnu es
informar y no actuar, pero ahora, ver a la ciudad
que tanto tiempo has vigilado como un

Fisicos Fuerza 6, Destreza 6, Resistencia 6.
Sociales Carisma 6, Manipulacion 5, Aparienci
4.

Mentales Percepcion 5, Inteligencia 5, Astuci
4.

Talentos Alerta 6, Atletismo 3, Empatia 3
Esquivar 5, Liderazgo 5, Pelea 5, Subterfugio 4
Técnicas Armas C. C. 7, Armas d. Fuego 3
Conducir 2, Etiqueta 5, Pericias 3, Superviven@a
4, Trato con Animales 3.

Conocimientos Academicismo 4, Finanzas
Investigacion 6, Leyes 5, Linglistica
Ocultismo 4, Politica 5.

Talentos Secundarios Diplomacia 5, Estilo 4,
Gracia 4.

Técnicas Secundarias Caza 5, Equitacion 4,
Flirteo 3.

Conocimientos SecundariosConocimiento del
Clan Brujah 5, Cultura Camarilla 4, Cultur
Local (Lisboa) 5, Documentacion 4, Economp

enamorado a su amante caer bajo las garras del 3, Historia 4, Secretos de la Ciudad (Lisboa) 5.

Sabbat hace que te replantees tu decision...
aungue sabes que estdan cerca de la
Golconda...

Clan: Brujah

Sire: Argantonio
Naturaleza: Director
Conducta: Protector
Generacion 62

Disciplinas: Animalismo 3, Auspex 5, Celeridag
4, Dominacion 4, Fortaleza 5, Ofuscacion
Potencia 6, Presencia 5, Protean 4.
Trasfondos Aliados (Inconnu) 4, Criados 5
Influencia 2, Rebafio 5, Rebafio 5, Recursos 5
Virtudes: Conciencia 4, Autocontrol 5, Coraje
Humanidad: 9

Fuerza de Voluntad 9

Notas La capacidad para intervenir en la vida
estructuras mortales de ciudad de Lisboa es nguy
reducida para el Monitor, estando limitado por
juramento de no intervencion.

Imagen: Como Monitor debes mezclarte con
gente, por lo que sueles vestirte de manera @ue
puedas pasar por “uno mas”. Tienes el pelo ruo
y largo llegandote hasta la cintura, lo suelfis
llevar recogido en una coleta.

Sugerencias de interpretacion Muéstrate
calmado y si alguien sospecha, desaparece.

Refugio: En una casa de campo a las afuerasgge
la ciudad.

Influencia: Eres el Monitor, tu no influyes, t
observas.

Los Magos
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Talentos Alerta 3, Atletismo 1, Callejeo 1,
Empatia 2, Esquivar 2, Expresion
Constantino de Oporto Intimidacion 2, Pelea 2.
Nigromante Eutanatos Técnicas Armas C. C.2, Armas de Fuego
Conducir 2.
Lisboa es el hogar de uno de los mas importantes Conocimientos Academicismo 2, Leyes 1
Eutanatos de Portugal, Constantino De Oporto, Linguistica 2, Ocultismo 4.
un maestro en el ambito de la nigromancia. Disciplinas equivalentes  Auspex 2,
Dominacion 2, Nigromancia 5.
Su actitud hacia los seres sobrenaturales puede Sendas Nigromanticas Senda Mortuus 5,
oscilar de la indiferencia mas absoluta a la Senda de las Cenizas 4
obsesién, caso que le ocurre con los vampiros. Trasfondos Recursos 4.
Constantino esta obsesionado con la muerte y los Virtudes: Conciencia 4, Autocontrol 3, Coraje
espiritus, y ve en los no-muertos una especie Humanidad: 7
Fuente de la Sabiduria sobre esos temas. Fuerza de Voluntad 7
Reserva de Sangrel0O
Ha leido informes de compafieros de su
Tradicion que hablaban de un grupo de vampiros Imagen: Sueles vestirte con ropa elegante p
con capacidades nigromanticas y esta dispuesto a informal, chaquetas y pantalones vaqueros lle
aprender mas sobre ellos, por lo que intenta la mayor parte de tu guardarropa. Cuando es
localizar a uno de esos nigromantes no-muertos; en tu laboratorio usas batas de hospital de cc
aungue por ahora no ha tenido mucho éxito. verde o morado. Tu pelo es negro y largo,
sueles llevar suelto, salvo cuando estas e
laboratorio, en esos casos lo recoges en
especie de mofo oriental, al estilo de |
samurais.

Sugerencias de interpretacion No permitas
que te vean, ante todo que no te vean..

Residencia En un pazo a las afueras de
ciudad. La propiedad cuenta con cripta y capilj
y es alli donde has instalado tu laboratorio.

Influencia: Como miembro importante de lo
Eutanatos conoces aun par magos que te d
% unos favores y que acudirian si les llamaras.
: N \\_ : parte de eso procuras interferir lo minimo en
y) S ) | vida de los no despertados.
-]

-'\\\ \!gm

W

. e 2- ¥ .. Cambiaformas, Hombres Lobo
7R3 ..‘:'l.i' "-J.' --' -3-""' Sy Sy A '-.;ﬁ'
S N A Fiour W) & .
EQSE‘MﬁMﬁﬁL&-ﬁ\g Justo “Feriante Lunar” Goncalves

Tradicion: Eutanatos Eres uno de los poquisimos Garou que queda

Naturaleza: Director Lisboa, y cada dia estds mas incomodo en
Conducta: Solitario ciudad.

Fisicos Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 2

2 » _ _ _ actividad de los siervos del Wyrm denominad
Mentales Percepcion 4, Inteligencia 3, Astucia  \ampiros, pero aun no sabes la causa, aunqu

4. poco que has averiguado parece indicar que h
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un enfrentamiento entre dos facciones de los poderes de los Garou. Tus aliados son ofos
sanguijuelas. indigentes.

Imagen: Sueles vestirte con lo que encuentrigs
por ahi, por lo que tu ropa suele estar rota y o
ser de tu talla.

Sugerencias de interpretacion Odias a las
sanguijuelas, pero por ahora hay poco qme
puedas hacer. Si hay una oportunidad p@a
eliminar a una de ellas sin riesgo lo haras.

Residencia Vas de un albergue para indigent@s
a otro, siempre en movimiento. A veces reurg@s
suficiente dinero como para ir a una pensi
barata y darte una ducha

Influencia: Ninguna, aunque podrias reunir a
pequeiio grupo de indigentes como forma fe
presion social.

Tribu: Roehuesos

Raza Hominido

Auspicio: Ragabash

Naturaleza: Superviviente

Conducta: Solitario

Fisicos Fuerza 4, Destreza 3, Resistencia 4
Sociales Carisma 2, Manipulacién 3, Apariencia
2

Mentales Percepcion 3, Inteligencia 3, Astucia
4,

Talentos Alerta 3, Atletismo 2, Callejeo 3,
Esquivar 2, Expresion 2, Intimidacion 3, Pelea 3.
Técnicas Armas C. C.2, Armas de Fuego 1,
Conducir 2, Interpretacion (flauta) 2, Sigilo 3,
Trato con Animales 4.

Conocimientos Academicismo 1, Investigacion
1, Linguistica 1, Ocultismo 2.

Disciplinas equivalentes Auspex 1, Celeridad
2, Fortaleza 3, Potencia 2, Protean 4 (Solo
Garras y Forma de Lobo),

Trasfondos Aliados 2.

Virtudes: Conciencia 4, Autocontrol 5, Coraje 5
Rabia: 6

Gnosis 4.

Fuerza de Voluntad 10

Reserva de Sangrel0O

Notas Las disciplinas representan un intento de
convertir a sistema de Vampiro: La Mascarada
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CapituloySeis:— %
Dogmas y Rituales™

- -,

Los cainitas de Lisboa practican gran niumero de miembro de la Segunda Generacion en
Ritae, muchos de ellos variantes de los ceremonias.
Auctoritas Ritae tradicionales del Sabbat.

21 de Marzola Division, esta fiesta recibe est
Misa de Cain nombre porque conmemora el Abrazo de los
Es el mas llamativo de los Ritae de Lisboa, el momento en que aquellos que eran una S
consiste en un especie de parodia de la misa familia se dividieron en 13.
catolica, pero toda la ceremonia gira en torno a la
figura de Cain, como padre de todos los 1 de Mayo:Luto por la Segunda Generacion
vampiros. se conmemora su muerte a manos de los 13.

Se celebra en su version resumida (Misa Menor 22 de Junio: Recuerdo de la Egira esta

de Cain) todos los viernes, y en su version festividad trata sobre el vagabundeo de |
Mayor en momentos sefialados y celebraciones clanes tras la destruccién de la Segunda Ciud
de victorias.
1 de Agosto: La Desaparicion sefiala la
En las ocasiones especiales como las indicadas desaparicion de Cain de la tierra y su promess
abajo se suele realizar en su version mas regreso.
elaborada, incluyendo actividades paralelas tales
como la realizacién de pequefias obras teatrales. 22 de SeptiembreEl Regreso Esta celebracion
tarta sobre el regreso de Cain con sus elegi
Festividades sefialadas (I6gicamente, el Sabbat) y la destrucciéon
aguellos que no fueron fieles a él (la Camarilla
31 de OctubreFFaustos se celebra el nacimiento Suele escenificarse mediante la captura de
de Cain como mortal y la muerte de AbiEh vastago de la camarilla y su ejecucion ritual.
esta festividad la idea principal es la promesa de
dominio sobre los mortales.

22 de Diciembre:Cain Invicto: Se celebra el
“nacimiento” de Cain como vampiro, suelen
realizarse teatrillos donde se escenifica la viela d
Cain en Nod. En ocasiones e caza un Lupino y se
sacrifica en representacion del poder de Cain
sobre las bestias.

2 de Febrero: Se celebraAdbrazo de los Tres.

Esta es otra festividad de gran devocion, y
muchos se pelean por representar a uno u otro
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% Apéndice:
Disciplinas y Magia de Sangre

- -

LA

Vale, lo reconozco, todo este capitulo no es masuqu‘copiar y pegar” de Disciplina
Rituales y Sendas Taumaturgicas, pero seguro guegragecéis no tener que cargar gon
una docena de manuales ademas de con éste y loasic hasta la cafeteria para dirigir
una partida en la Lisboa vampirica

Valeren cuanto se retira la mano. Ej. Si se gastan 3
sangre la victima pierde 6 dados de su reser

® Sentir vitalidad si retira la mano al siguiente turno esta bien

Permite determinar el flujo vital de una persona

Sistema Debe realizarse una tirada de @ ® ® @ La Parada del Reloj / El Fin de la

Percepcion + Empatia a Dificultad 7 tocando al Guardia

objetivo. Permite conceder la muerte eterna a los que

1 éxito Identifica como mortal, Ghoul, vampirou ~ desean _
otra entidad sobrenatural Sistema Automatico. Debe gastarse un punto ¢

2 éxitos Niveles de dafio a sufrido Fuerza de Voluntad y tocar al objetivo en

3 éxitos Cuanta sangre posee el objetivo corazon, el sujeto debe desear realmente y pd
4 éxitos Revela cualquier enfermedad en el mMismo la muerte si no, no funcionara.
torrente sanguineo objetivo no podré ser abrazado mientras muer
5 éxitos Determina aproximadamente sus NO se convertira en Wraith.

Atributos Fisicos y su Atletismo

® ® 0@ @ ® | a\enganza de Samiel
® @ Toque Anestésico Da poder al luchar al Salubri, en este estadg

Bloquea el dolor por las heridas o enfermedades tercer ojo brilla con un fulgor rojizo

0 puede usarse para dormir a un mortal. demoniaco.

Sistema Gastar un punto de Sangre y tirar Sistema Automatico Gastar 3 de Sangre solo
Fuerza de Voluntad Dificultad 6; se anulan todas Puede emplear como unica accion del vamp
las penalizaciones durante tantos turnos como €n €se turno y puede hacerse 1 vez x turnc
éxitos; puede repetirse la tirada una vez Vampiro realiza un ataque que se considera
finalizado el efecto realizando el gasto de otro ha impactado con toda la reserva de Destrez
punto de sangre y volviendo a tirar, si el objetivo Pelea / Armas C.C. este ataque no puds
se resiste 0 se quiere hacer dormir a un mortal €squivarse pero si bloguearse pararse
debe realizarse una tirada enfrentada de Fuerza absorberse de forma normal. No funciona c
de Voluntad a Dificultad 8. Este poder no afecta Armas a distancia

al propio Salubri
® 00000 [cliz Agonia

® @ @ Toque Ardiente Es como unToque Ardienteaumentado, causs
Su fin es causar dolor a la victima dolor aunque se retire la mano, también se pu
Sistema tocar a la victima y esta pierde 2 dados Usar para causar dafo fisico.

de su reserva x cada punto de sangre gastado, noSistema Tirar Fuerza de Voluntad, dificultad
provoca dafio y los efectos desaparecen en Y gastar sangre mientras se toca a la victi
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Cada punto de sangre gastado causa un nivel de Sistema Automatico el cambio es permanente.

dafio letal por turno durante una escena,
pudiendo prolongarse repitiendo la tirada sin

® 00 0 0 Fluir dentro de la Montana

gastar Sangre al final de la escena. El dafio puede Es una ampliacion d¥inculo con la Tierraya

absorberse normalmente, induciendo al Frenesi
si se causa mas dafio que Fuerza de Voluntad
posea el blanco, este dafio puede resistirse
tirando Fuerza de Voluntad a Dificultad 6 (no
puede absorverse con Resistencia).

Con este poder puede causarse soélo dolor como
con Toque Ardientepero el blanco recupera 2

gue permite moverse por la piedra, asfalto
ladrillo.

Sistema Gastar 2 de Sangre dura 1 escena.
poder puede utilizarse para atravesar muros
utilizar Fluir dentro de la Montafiapara eso
debe gastarse un punto @angre vy tirar Fuerza
a Dificultad 8; por cada éxito obtenido

dados de la reserva cada turno después de que atraviesan 30 centimetros de espesor

cese el contacto hasta el restablecimiento

Visceratica

® Piel de Camaleodn

Gracias a este poder, la Gargola es capaz de
adoptar la textura y color de su entorno (siempre
que sea de piedra), lo que le permite ocultarse o
pasar desapercibida.

Sistema Gasta 1 punto de Sangre para activar el
poder. Al activarlo obtienes 5 dados adicionales
en cualquier tirada de Sigilo, siempre que
permanezca estatica o se mueva despacio.

® ® Susurros de la Camara

Con esta disciplina, la Gargola es capaz de
detectar a cualquier intruso que se haya
introducido en un area de aprox. 50 m2, Aunque
esté oculto en las sombras o utilizando
Ofuscacion.

Sistema Percepcion + Alerta DIF 6 para
detectar al intruso. Si el objetivo estd haciendo
un intento activo de ocultarse, puede enfrentar la
tirada Autocontrol + Sigilo dificultad 6

® ® ® Vinculo con la Tierra

Es similar al poder de Protean "Fusion con la

Tierra", pero con una diferencia, permite a la

Gargola fundirse a la piedra, asfalto o ladrillos

en lugar de a la tierra. Desgraciadamente no
puede desplazarse por el material con el que se
haya fundido, y una fina linea con su forma

puede ser distinguida en la superficie del

material.

Sistema Gastar 1 de sangre.

® ® ® ® [Fuerza Pétrea
A este nivel la piel de la Gargola se endurece de
forma visible, proporcionandole un punto extra

de Resistencia, ademas todas las penalizaciones Disciplinas de cambio de

por heridas se reducen en uno y sufre solo la
mitad de dafio por el fuego.

Disciplinas Combinadas

Acero Oscuro (Obtenebracion 3, Potencia 3
Como el nivel 3 de Obtenebracion. Se ti
Manipulacion + Ocultismo (Dif 7) y se gastan
puntos de Sangre. Por cada éxito invoca
tentaculo de 2,5 metros de largo. Su Fuerzg
Resistencia equivalen al doble de
Obtenebracion, la Destreza permanece igual.
puede gastar Sangre para aumentar e
puntuaciones. Los tentaculos tienen seis nivege
de salud y son heridos de la manera nor
Coste: 18 puntos de experiencia.

Transformacion Instantanea (Celeridad 2,
Obtenebracion 5 / Protean 5) [Arcontes

Templarios]

Casi exclusivo de los templarios (un pufa
arcontes han aprendido este poder, pero

excepcionales), la transformacion instanta
permite el caracter a someterse a un cambio
forma (ya sea tenebroso Forma, Forma de
Bestia 0 neblina Forma) en una sola vez, para
gasto normal de la sangre.

Sistema El personaje debe tirar Resistencia
Supervivencia (dificultad 7) y pagar el cos
normal asociado con el cambio (un punto

sangre Forma de la Bestia o Forma de Niek
tres para Forma Tenebrosa). Si la tirada ti
exito el cambio tiene lugar en un solo turno,

en los tres que se requieren normalmente. Si
se tiene éxito el cambio tiene lugar en el tiem
normal de tres turnos, y un fracaso que la san
se gasta, pero el poder no tiene efecto.

Si el personaje desea utilizar este poder p
ambos Obtenebration y Protean, debe compr4
dos veces, una para cada disciplina. E
competencia podria ser comprado con Otgs
forma (com
Serpentis) a decision del narrador.
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Este poder cuesta 24 puntos de experiencia para éxito en la tirada se transfiere como un dado

aprenderlo

Arsenal Corporal / Arsenal de Carne
(Vicisitud 3, Protean 3)

El vampiro puede utilizar su propio cuerpo para
crear armas. Puede obtener cuchillos, espadas,
garrotes, latigos y casi todas las armas de
combate cuerpo a cuerpo que el vampiro pueda
imaginar no proyectiles El dafio del arma creada
es igual a un arma normla del mismo tipo pero el
dafio que causa es agravado.

Este poder cuesta 20 de experiencia para
aprenderlo

Disciplinas A Niveles Altos

Paseo por las SombragObtenebracion 6)

El vampiro puede caminar hacia una sombra,
meterse en ella y salir por otra, que esté a una
distancia de hasta 15 metros de la primera. Este
poder actia como una forma limitada de

teletransporte. El vampiro puede utilizarla para

absorciéon para contundentes, letales o agravé
siempre y cuando no vengan del fuego o del
(a menos que la fortificaciéon del Ahura Maz@k
sea usada) ademas el jugador gana 3 dados e
reservas de intimidacion, mortales normales
animales correran en presencia del personfj
Mortales excepcionales con un alto grado

fuerza de voluntad y ghoules tiraran Corg
(dificultad Carisma del personaje + Intimidacidm
(modificada por el poder)) para no huir.

Si el jugador pifa la tirada de la armadura

sombras el personaje sera infectado por
sustancia de las sombras del abismo y sufr
niveles de dafo agravado que no pueden
absorbidos mientras la oscuridad erupciona de
interior en tiras serpenteantes.

Mente en Blanco(Ofuscacion 6)

Permite ocultar la mente ademas del cuerpo.
SIST: Inteligencia + Subterfugio Dificultad 7 el
vampiro se vuelve insensible a Auspex aunque
puede

franquear paredes macizas, ascender a un piso encontrarrestarse con Percepcién + Empatia

un edificio y rodear otros obstaculos. El vampiro
puede conseguir esto ultimo alargando la mano a
la sombra, agarrando a la victima y tirando de
ella a través de la sombra hasta donde se
encuentre el..

Sistema Antes de entrar en la sombra, el
vampiro debe decidir donde aparecer e informar
de su decisiéon al Narrador. Debe hacer una tirada
de Destreza + Ocultismo (dificultad 7) para ir a
cualquier parte. Un fallo indica que no va a
ninguna parte, mientras que un fracaso le da al
Narrador carta blanca para hacer lo que se le
ocurra. Para traer a alguien, se necesitan por lo
menos dos éxitos en una tirada de Fuerza +
Ocultismo (dificultad 7). Si sélo se obtiene un
éxito, se consigue agarrar al blanco, pero no
traerlo.

Armadura (Aegis) de Sombras(Obtenebracion

6)

Permite a su poseedor envolverse a si mismo en
una armadura de sombras semi solidas, el estilo

de esta armadura varia de un lasombra a otro, la

Gnica constante es que la armadura cubre el
cuerpo entero. El uso de este poder claramente
marca al que lo usa como alguien siniestro y
demoniaco y causa que la mayoria de los
mortales corran aterrorizados.

Sistema El jugador gasta 2ps vy tira
Manipulacién + Ocultismo (dificultad 7) cada

Dificultad 9 pero si se supera no podra usar +
dados que el niumero éxitos

gue sobrepasaron a los conseguidos en la ti
de Mente en Blanco

Rituales de Magia de Sangre

A continuacién se muestran las sendas vy ritua
de magia de sangre mas comunes entre
pobladores de Lisboa

Senda de las Sombras (Taumaturgia)

Esta Senda Taumatlrgica fue disefiada po
Capilla Tremere de Lisboa para combatir

Obtenebracién. Con su caida sus secre
cayeron en manos del Sabbat.

® Quitar Luz

Este poder permite extinguir las luces cercan
trayendo una sérdida mortalidad a todas ell
Las luces pueden fluctuar o apagar
completamente, dependiendo de su fuerza
voluntad del taumaturgo.

Sistema ElI taumaturgo puede enfocar |
oscuridad sobre una luz que esté en su rangq
vision. Solo luces con la fuerza de una antorgm
o las modernas de nedn pueden ser apagadag
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El nimero de éxitos indican la fuerza con que se Sistema El Tremere debe extender las somb

apaga la luz. existentes. Normalmente el invocador se sitlaje

una esquina sombreada e invoca el poder. C
Exitos Efecto turno, la sombra se expande para ocupar
1 Exito Parpadeo momentaneo mayor terreno. Estas sombras pueden incl
2 Exitos Pronunciada disminucion por llegar a cubrir la luz solar. La sombra se extie
algunos segundos. aproximadamente un metro por cada eéx
3 Exitos La fuente produce luz atenuada o obtenido en la tirada de invocacién. Durante
parpadea durante dos turnos. resto de la escena, la sombra creada cuenta c
4 Exitos La fuente se apaga totalmente wuna zona de noche: el invocador puede act
durante dos turnos. normalmente en ese lugar como si no fuese
5 Exitos Se extingue totalmente. dia, pero si sale de ella (o acaba la esce
probablemente el Tremere acabe totalme
® ® Burla de Sombras desorientado bajo la ardiente luz del sol.
El taumaturgo puede tomar el control de una
sombra lejana ligandola misticamente a su © ® ® ® ® Pacto Abisal
cuerpo, haciendo que la sombra lejana imite el Un Tremere maestro en la senda puede imbu
movimiento de su propia sombra. Si el sus sombras con sustancia. EI Tremere
taumaturgo anda la sombra objetivo sigue suelto algo que se ve hambriento y malevole
pegada al cuerpo que la produce, pero imitard los Ademas, el poder concede peque
movimientos de todas formas. oportunidades de contrarrestar la Discipli
Sistema El numero de éxitos indica la cantidad Obtenebracion.
de turnos que se controla la sombra objetivo. Sistema Para invocar el poder el Tremere y
Solo se puede controlar una sombra a la vez. La objetivo deben estar en la misma zona
sombra imitard todas las acciones del oscuridad. El Tremere no necesita poder ver a
taumaturgo, pero no puede irse de su sitio ni victima, pero debe sentirla por alguno de s
producir sonido alguno. El invocador debe poder sentidos. Ademas, la oscuridad debe ser
ver la sombra, que no puede haber sido creada total o total. Por ultimo invocar la sombra cues
con Obtenebracion. 5 puntos de sangre en vez del punto normal p
los poderes de Taumaturgia.
® @ ® Animar Sombra Una vez creada, la sombra ataca al objetivg

Con este poder el Tremere puede despegar una drena su vitalidad. Las sombras tangibles rodd®

sombra de una superficie para que forme una al objetivo y "muerden” causandole la pérdida

esfera a su alrededor, que se manifiesta como un un nivel de salud de dafio letal por éxity.

globo efimero que rodea al taumaturgo a una Ademas, pierde un punto de Resistencia po
distancia de su brazo, pero se contrae y expande resto de la escena. Los sucesivos ataques
rapidamente. acumulativos, pero el elevado coste deja €
Sistema El Tremere gana algo mas de posibilidad abierta sélo a los mas expert
ocultacion debido al rapido paso de sombras taumaturgos.

alrededor suya. La bola de sombras no tiene EI poder puede ser empleado para luchar co
sustancia, pero se contrae y se expande, gira y las sombras de Obtenebracion, aunque se les
salta de forma que hace dificil a cualquiera poco dispuestas a ello. En lugar de infligir dafig
observar lo que hace el taumaturgo. Sube en 1 la un oponente, puede usar cada dos éxitos e
dificultad de cualquier accion que afecte al tirada de invocacion para restar uno de la tirg
invocador y se afiaden dos dados a sus tiradas de de Obtenebracion del contrincante.

sigilo. La esfera dura un namero de turnos igual Si el taumaturgo fracasa la tirada de invocaci
a los éxitos obtenidos en la tirada de invocacion. de este poder las sombras lo atacan a él (ade
de los efectos normales de un fracaso). Se tira
® @ ® @ \/clo de la Noche dados para aplicar los efectos anteriorme
Con este poder el Tremere invoca la fuerza de la descritos a él mismo.

noche en cualquier lugar en el que esté. Los

mortales que han observado este bizarro poder

hablan de sombras horribles e imposibles en las Rituales de Taumaturgia

luces que habia en el lugar.
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rituales de Taumaturgia mas comunes entre los
miembros del Sabbat de Lisboa que practican la
magia de sangre.

Nivel 1

Codificar Misiva (MSST)
Codifica magicamente un mensaje, para ello

ritual en una buena forma de mantenerse lim
), el conjuro disuelve todas las sustanci
extraflas que no sea parte vital del persong
dejando un anillo de material indeterminag
alrededor de donde se sentd. Si se analizan

residuos con el equipo adecuado, mostragg

rastros del material eliminado y de la sangre ¢

usuario. Libera al cuerpo de cualquier coge

desde astillas de madera y balas a extremida

escribe el mensaje con sangre durante una noche ortopédicas e implantes de silicona, pero es in

y pronuncia el nombre de la persona que desea
gue lo lea, solo el escritor y el destinatario ae |
carta podran leer el documento (aunque existen
rituales para contrarrestarlo)

Comunicacion con el Sire del Vastago

Al realizar este ritual el Taumaturgo puede unir
su mente a la de su sire, hablando
telepaticamente con él a cualquier distancia. La
conversacion continuard hasta que el ritual
expire o hasta que cualquiera de los dos la dé por
terminada. Para que el ritual funcione el
invocador debera tener algun objeto que haya
pertenecido a su sire.

Sistema: el invocador debe meditar durante 30
minutos para crear la conexién. Se podran
mantener conversaciones durante 10 minutos
por cada éxito en la invocacién

Defensa del Refugio Sagrado

Este ritual impide a la luz solar entrar a menos de
6 metros del lugar de la invocacién. Una
oscuridad mistica se aduefiara de esa zona,
manteniendo alejada a la terrible luz (que se
reflejara en las ventanas o no lograra penetrar
umbrales u otros portales). El taumaturgo debe
trazar simbolos con su propia sangre en todas las
puertas y ventanas afectadas; el ritual dura
mientras el Tremere permanezca dentro del radio
de 6 metros.

Sistema: El ritual tarda una hora en realizarse,
durante la que el taumaturgo recita
encantamientos e inscribe los simbolos. Se
necesita el gasto de un punto de sangre

Purificacion de la Carne (GJ)
Purifique el cuerpo de toda materia extrafia, el
lanzador debe sentarse en el suelo en la postura con su fulgor mégico, girar, mantenerse inmog

del loto, rodeado de un circulo de 13 piedras de
bordes afilados y concentrarse 10min. hay que

contra enfermedades de la sangre y cualq
tipo de control mental.

Conservar Sangre (SGJ)

Este ritual permite que un vampiro conser
sangre en un recipiente encantado. Se precis
un recipiente de barro cocido con tapadera
bastante grande como para contener la cant
de sangre que el vampiro desee almacenar
vampiro prepara el recipiente dejando
enterrado durante 2 noches, a la noche siguie
debe volver a sacarse el recipiente, abrirsd
verterse la sangre en el un poco de lampazo |
gue la sangre sea mas saludable, el lanzado
ritual recita algunos canticos sobre el recipie
antes de sellarlo con cera. El recipiente de b
propiamente dicho puede volver a usarse, per
ritual debera volver a ejecutarse por completo.

Dominio de la Vida (SGJ)

Este ritual permite que el vampiro imite
aspecto de los humanos, el vampiro pué
comer, beber, respirar igual que un mortal, ha
gue su piel parezca la de un mortal, hacer qué
temperatura ascienda hasta 36°5°, hacer qug
corazoén lata o cualquier otra cosa, el efecto d
toda 1 noche.

Fuego Fatuo (SGJ)

Este ritual permite producir una bola de |
sobrenatural, la bola de luz, denominada fug
fatuo, viaja con las Ordenes mentales
vampiro; puede viajar a cualquier lugar que e
a la vista del vampiro. Algunas acciones q
puede efectuar la bola de luz son: aumenta
disminuir su brillo, dividirse en muchas bol
menores, volar de un lado a otro, bafiar a alg

o efectuar cualquier maniobra que el vamp
pueda imaginar. Se precisa de una ramita

gastar 1 de Sangre, después del cual, el cuerpo y sauce, el vampiro debe recitar los cantig
la sangre del personaje quedan completamente magicos y arrojar el palo al aire; entonces, e p@l

liberados de impurezas tales como suciedad,

estallara y se convertira en la bola de luz.
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de cruzar debe tirar Inteligencia + Ocultis

lluminar Senda de la Presa (SGJ) Dificultad 8 para saber que esta cerca de

Este ritual hace las huellas de una victima circulo de proteccion. Si trata de avanzar dem

buscada por un vampiro adquieran un fulgor que tirar Fuerza de Voluntad contra el nivel

solo podra usar el vampiro que use el ritual, las Taumaturgia del invocador +3 y sacar mas éxi

huellas de zapatos, rodadas de neumaticos, etc.,que los que se sacd el invocador. Un fa

brillan con un resplandor casi fluorescente, se significa que no puede avanzar y recibe 3 dac

haran visibles incluso las estelas de los barcos y de dafio letal. Los intentos por salir no st

las trayectorias de los aviones, el ritual queda impedidos, hay que realizar la tirada siempre O

anulado si el blanco badea agua o se sumerge ense quiera entrar

ella. El vampiro debe haber visto a la persona a

la que desee rastrear por medio de este ritual, el Revelacion del Linaje de Sangre / Paseo por

vampiro debe tener un punto de partida para sangre

comenzar este ritual, después de lo cual la Permite al vampiro trazar el linaje de otro

trayectoria brillara hasta que la victima sea cainita. Se precisa de 3 horas y un punto de

encontrada sangre del sujeto. Se debe probar la sangre
mientras se halla en un profundo trance. Esto |

Torrente de Sangre (SGJ) permite trazar todo el linaje de generaciones

Permite que el vampiro cree en si mismo la anteriores. Debe realizarse una tirada de

sensacion de beber sangre sin tener que hacerlo, Percepcion + Empatia a dificultad 6; cada éxitd

este ritual suele usarse para prevenir el Frenesi obtenido revela una generacion.

cuando se ve sangre, un vampiro que haya

ejecutado este ritual consigue de forma Bombardeo de Maquinas (SGJ)

automatica mantener a la bestia bajo control.; Con este ritual, el vampiro hace enloquecer a
esta sensacion durara 1h.

magquinas. Actla al instante, sobre maquinas
cualquier tipo y dura mientras el vampiro

concentre en él, las maquinas adquieren ci¢
grado de vida propia, hasta el punto de atacg
quien desee el vampiro, el ritual es muy efig
Apagar (MSST) cuando se usen coches, maquinas grandg
Extingue las llamas, afectando incluso a metales armas. Las maquinas pueden efectuar cualq
al rojo vivo, el lanzador debe apagar una vela accion similar a las podrian hacer normalme
con los dedos al tiempo que escupe al suelo, Por ejemplo, un reproductor de casetes po(
debe lanzarse con antelacion pero esa noche con escupir la casete, esparcir cinta magnética

s6lo pronunciar una palabra extinguira cualquier todas partes, caerse, conectarse, desconecta
fuego del tamafio de una hoguera de inmediato, cambiar el volumen; no podria golpear a u
puede usarse en la misma noche tantas veces persona o expulsar una cinta con la suficie
COmo éxitos. fuerza como para hacerle dafio a alguien,

detalles exactos deben depender del Narrador

Nivel 2

Circulo de Proteccion contra Ghouls (GC)

Crea un circulo centrado en el invocador que no
puede ser atravesado por ningun Ghoul sin
guemarse. El circulo invocado no se mueve con
el Taumaturgo, una vez invocado queda estatico.
Hace falta 3 de Sangre mortal, el radio por
defecto es de 3 metros y cada incremento de 3
metros tiene un +1 a la Dificultad, maximo 9 (es
necesario un éxito adicional por cada incremento
por encima de Dificultad 9). El taumaturgo gasta
un punto de Sangre por cada 3 metros.

una noche en hacer. Cualquier Ghoul que trate

Consuelo del Terruiio (SGJ)

El vampiro puede extraer energia del suelo de
tierra natal para curarse de cualquier her
agravada que pueda tener, el taumaturgo de
tener por lo menos un pufiado de tierra de
ciudad o pueblo donde naciera, a continuaci
impone un encantamiento sobre la tierra para
esta pueda curarle posteriormente, un puf
cura una herida agravada y cada noche ¢
puede usarse un pufiado.

La duracion es de una noche y se tarda en hacer Es posible encantar de esta forma cualq
el tiempo normal, o un afio y un dia y se tarda cantidad de tierra a lo largo de un periodo e

tiempo, pero este ritual solo puede lanzarse
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vez por noche, la tierra tarda un dia en curar la
herida, después, se vuelve gris y reseca y no
podra volverse a usar.

Invocar Espiritu Guardian (SGJ)

Permite que el vampiro invoque un espiritu con

la funcion expresa de protegerlo, el espiritu

Gnicamente ayuda al vampiro alertandole sobre el
peligro, los vampiros a menudo invocan a

espiritus para que desempefien esta funcion
cuando duermen, el vampiro podra ver al espiritu
invocado, pero este no podra hablar y solo sera
visible para el vampiro en momentos de peligro,

aungque el espiritu no podra hablar, puede
comunicarse haciendo sonar una campana,
golpeando la cama, etc. el espiritu servira al
vampiro durante 24h.

Ojos de Halcén Nocturno (SGJ)

Este ritual permite que un vampiro vea por los
0jos de un ave y oiga por sus oidos, cuando el
vampiro lance el ritual, debera tocar al pajaro
elegido, el vampiro podra controlar mentalmente
adonde vaya el pajaro durante el resto del ritual
pero no podra ordenarle efectuar ninguna accién
que no sea volar. El vampiro debera cerrar los
ojos con el fin de ver a través de los del aves est

ritual precisa "alpiste magico"; es alpiste normal,

pero empapado en raiz de culebra, corteza de
cicuta, violeta de montafia y otros ingredientes

extrafios. Para que el ritual funcione, debe

alimentarse al pajaro con el "alpiste magico", la

mayoria de aves no lo rechazan.

Llamar al Espiritu Inquieto (Chicago

Nocturno)

Permite hablar con alguien muerto. Inteligencia

+ Ocultismo la Dificultad es la Fuerza de

Voluntad del espiritu, requiriéndose como

minimo dos éxitos. Debe hacerse a menos de 3m.
del cadaver, si intenta comunicarse con un
fantasma, no necesita estar al lado del cadaver,
pero si en la zona encantada. No afecta a
vampiros a menos que hayan sido destruidos.

Pasos del Aterrorizado (SGJ)

Este ritual permite que el lanzador del mismo

frene a un enemigo concreto. Cuanto mas se
esfuerce la victima en correr, mas despacio se
movera. Durante el primer turno, se movera a la
mitad de su velocidad normal. Si trata de

acelerar, frenara a una cuarta parte de su
velocidad normal. Al final, se frenard hasta tal

punto que no podra moverse a una velocige
mayor que la normal de paso.

Este ritual suele usarse para atrapar a las pr
dificiles o aterrorizar a un oponente. a menudo
vampiro puede caminar mientras la victima tre
de correr y aun asi darle alcance. Se requierg
un pequefo cubo de barro seco, perfectamé
cuadrado en todas sus caras.

El poder de la Llama Invisible (SGJ)

Hace invisibles el fuego creado con la Senda
Encanto de las Llamas aunque mantendran
condiciones normales ya sea de propagac
desprenderan calor... Dura 1 noche completa
vampiro debera lanzar el ritual alrededor de
fuego de un tamafio minimo del de una antorc

Senda Infranqueable (SGJ)

El vampiro puede atravesar los bosques
densos sin dejar ningun rastro de su paso.
vampiro seguira dejando un rastro percepti
para los vampiros o lupinos que tengan
sentido olfativo potente, pero eso es todo. H
ritual precisa que el vampiro se envuelva los pge
en piel blanda de ciervo y dura una noche.

Tallar Restafiasangre (SGJ)

Crea un pequefio artilugio magico denomina
restafiasangre, alimentado por la propia sa
del vampiro. Si el ritual se lanza sobre
verdadero restafiasangre (una hematit
permitird que el vampiro conozca siempre
situacion exacta del restafiasangre, este dg
este. En muchos aspectos, es como una bdli
mistica. El restafiasangre solo ofrece informac
mental, de una forma no visual.

Aunque el vampiro sepa donde esta
restafiasangre, no podra verlo. Puede usarse
rastrear a nuevos reclutas, enemigos, escl
Ghouls, comparneros de manada, etc. los pod
del restafiasangre solo se desvanecen despu
un siglo de uso o mas ( algunos han durado
de 500 afios ). Se tardan varias noches en ejeq
el ritual primero debe encontrarse una pieg
adecuada y dejarse en un recipiente lleno dg
menos 3 puntos de Sangre de la propia vitae
vampiro, en cada una de estas 3 noches
pronuncia una invocacion especial sobre
recipiente y el restafiasangre ingiere un punto
Sangre, con cada punto de sangre
desaparece, la sangre del recipiente se
aguando hasta que a la 32 noche, cuandd
taumaturgo la retira, estara transparente, la pigs
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tendra una perfeccion y una profundidad de color 1 al coste de 1 de Sangre. Para impag
fuera de lo normal. Percepcion + Armas de Fuego Dificultad 6 ca
uno hace 3 dados de darfio letal., el compone
material para este ritual es una trozo de aren
Nivel 3 empapado en vinagre.
Casa Embrujada (Milwaukee Nocturno)
Se puede usar en cualquier Refugio de un Este ritual le permite al vampiro provocar
Véstago, al poco tiempo los mortales empezaran gran calor en el cuerpo de la victima, comie
a decir que esta embrujado. Los que no creen en despacio pero, a medida que la victima aume
esas cosas estaran molestos en el lugar y no se actividad, la sangre se ira calentando cada
desearan acercarse. Se precisa de 3h y se gastarmas, haciendo que sufra 1 agravado cada vez
3 de Sangre, utilizar mas sangre puede haga algo que precise tirar 1 Atributo Fisico
incrementar el efecto que dura 10 afios, tras los menos que pase Astucia + Medicina Dificultad
cuales los mortales diran que es raro o que es una (Esta tirada debe de hacerse cada turno qu

Fuego en la Sangre (SGJ)

casa en ruinas simplemente. Ha estado prohibido
durante mucho tiempo por los Tremere por
arriesgar la Mascarada, pero se sigue usandose.

Sujecion del Insecto (SGJ)

Permite caminar por paredes y techos, el Gnico
componente material es una pequefia arafia viva,
que el vampiro debera comerse viva, a
continuacion, el vampiro podra arrastrarse sobre
cualquier superficie que aguante su peso. Si la
superficie es completamente lisa y resbaladiza
(teflébn o cristal cubierto de sustancias viscosas),
el ritual sera inutil.

Circulo de Proteccion contra Hadas (GC)

Igual que Circulo de Proteccion contra Ghouls,
salvo que afecta a las hadas. Se usan las mismas
reglas, pero se necesitan 3 puiiados de limaduras
de hierro para hacer el ritual.

Amigo de los arboles (SGJ)

Este poder hace que los que traten de seguir al

quiera hacer algo que implique un Atribu
Fisico y debe de hacerse incluso en turnos
Celeridad). No requiere componente material

Invocar Espiritu Travieso (SGJ)

El vampiro con este poder puede invocar
poltergeist, provocando desbarajuste, hacie
diabluras con los electrodomésticos, mobiliar
fontaneria, dispositivos electrénicos y cualqu
otro tipo de objeto inanimado, el espiritu pue
hacer que casi cualquier objeto cobre vida y
mueva, pero rara vez dafara directamente a
persona. Sin embargo, estara muy dispues
provocar dafos indirectos, como dejando c
una silla sobre la cabeza de una victima
haciendo que un cuchillo vuele a través de
habitacion. El espiritu no tiene intencion de ha
dafio a la victima, solo quiere fastidiarla todo
gue pueda, el efecto de este espiritu queds
manos del narrador. El tiempo que permanect
espiritu depende del nUmero de éxitos obtenid

vampiro a través de un bosque se enreden en 1 éxito Una hora
raices, ramas y zarcillos que parecen interponerse 2 éxitos Una noche

en su camino. el poder tiene el sutil efecto de
hacer que los arboles cobren una cierta
movilidad, para ofrecer esta proteccion. los que
traten de seguir al vampiro solo podran moverse
a la mitad de su velocidad normal. Este ritual

el vampiro plante una bellota.

Extrafio Fulgor (SGJ)

Este ritual permite que el vampiro extraiga

energia magica que bafara al vampiro con un
fulgor verde pélido, ademds, el vampiro podra
disparar proyectiles de energia de esta fuente
magica. puede lanzarse cualquier numero de
proyectiles, a la velocidad de 1 x turno, pero cada

3 éxitos Una semana
4 éxitos Un mes
5 éxitos Un afno

Sujecion del Insecto (SGJ)
solo puede ejecutarse en un bosque y exige que Permite caminar por paredes y techos, el Un

componente material es una pequefa arafa
gue el vampiro debera comerse Vviva,
continuacion, el vampiro podra arrastrarse sol
cualquier superficie que aguante su peso. S
superficie es completamente lisa y resbalad
(teflébn o cristal cubierto de sustancias viscosa
el ritual sera inatil.
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Nivel 4 la mitad de dados de dafio de lo normal co
las llamas, el vampiro no es en absol

La Maldicion Retardada (MSST) invulnerable y atravesar un fuego andando se

Permite activar la vitae vampirica de un Ghoul una estupidez, pero este ritual puede permitir ¢

cuando muera para que resucite como vampiro, el vampiro tome parte e incluso llame la atenci

como parte del requisito se pierde en los rituales del Sabbat que utilizan fuego.

temporalmente 1 punto de  Sangre componente material de este ritual es

PERMANENTE mientras dure, punto que se unguento especial, que el vampiro se unta en

suministra al Ghoul y se gasta un 2° punto en plantas de los pies descalzos.

alimentar al Ghoul, el 2° punto no podra ser

gastado por el Ghoul ni aunque se desee y el 12 Entrar en el Espejo (SGJ)

no cuenta ni siquiera en su reserva, tras la muerte Permite meterse en cualquier espejo de tam

del Ghoul y tras transcurrir un cierto periodo de suficiente como para que entre arrastrandos

a

tiempo, el punto de sangre convertira al Ghoul utilizarlo como portal que lo transportara hastajg

en vampiro y el punto de sangre temporal vuelve espejo mas cercano de un tamafo suficie
al taumaturgo por lo que recupera su Reserva de como para que pueda salir, si ho hay ning
Sangre espejo, el vampiro saldra por la luna de vid
mas cercana, el espejo se "licua" cuando
El Alarido de la Banshee (SGJ) vampiro lo atraviesa, provocando pequenl
El vampiro emite un horrendo sonido, tan fuerte ondas en él, una vez que el vampiro ha
gue es ensordecedor. La persona que este masatravesado el espejo, este recobrara su fo
cerca del vampiro cuando se use este ritual original, pero no se podra ver al vampiro.
sufrira la peor parte del ataque, su pelo se componente material es un anillo con u
volvera blanco y envejecera entre 1 y 10 afios (si esmeralda, que brillara cuando actué el ritual.
es mortal), los efectos del ritual son instantdneos vampiro puede transportar una persona adicio

el componente material de este ritual es un collar llevandole del brazo, si alguien trata de enty

en el que este engarzado un colgante tallado de después de que el vampiro haya pasado

una vieja lapida. Por razones evidentes, este antes de que cesen las ondas del espejo

ritual tiene escaso efecto sobre los vastagos, pero persona queda cortada por la mitad, una mig

los lupinos resultan afectados de la forma del cuerpo queda delante de un espejo vy la ¢

normal. mitad queda delante del otro, se puede per
gue la persona tire Destreza + Esquivar DIR

Cadenas de Vinculo Invisible (SGJ) para ver si consigue pasar sin morir aunque

Este ritual permite que el vampiro cree una tirada es a discrecion del Narrador

fuerza sobrenatural que mantenga inmovil a una

victima. Esta quedara encadenada mediante

cadenas invisibles e intangibles, que la obligaran Nivel 5

a mantenerse donde este. La victima puede tratar

de moverse, pero las cadenas son demasiado Carne de Papel (SGJ)

fuertes como para que pueda romperlas, a menos Este ritual hace que la Resistencia y la Fortalde

gue pase una tirada simple usando Fuerza DIF 8 (si la tiene) del blanco disminuyan a 1 cada u
y consiga 2 éxitos en un turno (la potencia afecta el blanco permanece en este estado durante
a esta tirada de la forma normal). Mediante este noche entera, sin embargo, el blanco conser

victimas. El taumaturgo deberd hacer marcados cada generacién inferior a la 82, el compone

gestos con las manos, pero no se necesita ningun material para este ritual es un trozo de papel

componente material para lanzar este ritual. una imagen que representa a la victima 0
rompe en pedazos cuando lanza el ritual.

Caminante sobre brasas (SGJ)

Este ritual protege del fuego al vampiro durante Dominio (SGJ)

un breve periodo de tiempo. El ritual endurece Este ritual erige una defensa muy eficaz en

temporalmente la piel del vampiro y dura un zona. Se tardan 3 horas en completarlo, y

maximo de una hora. durante este tiempo, el efectos duran toda una semana, el ritual se la

vampiro sigue pudiendo quemarse, pero recibira sobre una zona concreta, de un volumen me
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de 15 metros cubicos, el ritual impide cualquier
uso de las disciplinas de Animalismo, Auspex,
Dominacion y Presencia dentro de sus limites, si

las usa alguien que no sea el lanzador, se debe ancestros) para que le concedan habilidades

incrustarse un sello hecho de hierro por encima

sello, todo el ritual quedara disipado.

Rituales Wanga / Voudun

Sistema Inteligencia + Ocultismo la Dificultad
es el nivel del ritual +3. Ma&ximo 9

Para la realizacion de los rituales hace falta
esgrimir un asson (matraca magica hecha

generalmente con calabaza a la que se la afiadecon diversas hierbas curativas pulverizadas

un asa de madera), un ekwele (fina cadena
cortada a intervalos regulares por discos de 4cm
fabricados con caparazones de tortuga), un
kisengue (tibia humana envuelta en harapos
negros) u otro talisman religioso.

Es posible realizar los rituales con varias

personas facilitandolos, pero para ello el resto de
los participantes deben ser auténticos creyentes
de la fe afro-caribefia y que participen de forma

voluntaria y que conozcan el verdadero proposito
del ritual. Si el nimero de participantes duplica

el N del ritual DIF -1 pero si se realiza de esta

forma se tarda media hora x nivel del ritual a

realizar

Ritual de Nivel 1

Amuleto Cantarin

Crea un amuleto que emite un sonido constante
que so6lo el wangateur puede oir. La noche del
domingo se corta el I6bulo de la oreja y lo
deposita en una cazuela u otro recipiente
metalico gasta 1 punto de Sangre y la lengua de
un pdajaro; quema la mezcla y los mezcla con

El Don del Abuelo
Permite contactar con Ara Orun (espiritus de

poseian. Se mezcla un pufiado de tierra

deben repartirse entre duracion y puntos
Habilidad 1 éxito = elegir entre 1 punto en
habilidad o 1 turno. A discrecion del Narrador
gue Habilidades puede utilizar este poder

Crear Garde

Crea un Garde (amuleto protector) contra
rituales de magia de sangre (no sendas).

hacerlo, gastar 2 puntos de sangre que me

gotas de ron y una muestra corporal del
recibira el Garde. No funciona sobre el prog
Wangateur. Dura un numero de noches igua
doble del nimero de éxitos obtenidos. Para ¢
surta sus efectos debe llevarse encima en f
momento y en contacto con la piel. Los ritual
realizados con el portador como objetivo tiene
+2 a la dificultad, con un maximo de 10 en lug
de 9.

Crear Gris Gris

Crea un Gris Gris (talisman maligno) para lle
la desgracia al receptor. Gastar 2 de sangre
se mezclan con el hueso del dedo de un nifig
pellizcos de polvo de cementerio y una mues
corporal de su victima. Una vez terminado
esconde a escasos metros del refugio u hoga
victima obtendra -1 dado a todas las reser
permanentemente si es mortal o durante 1 no
X éxito si es vampiro. Si se encuentra y
destruye los efectos también cesan en a
casos.

Rituales de Nivel 3

restos de un cadaver incinerado, después pone lasCandela de la Maldicion

cenizas resultantes en una bolsa de cuero o piel y La noche del viernes se crea una candela a la
cose la abertura. El amuleto creado podra ser Se anade los sesos y huesos de un muert
escuchado siempre que se encuentre a menos dePellizcos de polvo de cementerio, pimienta, ho
150Km de él, y dura tantas noches como el triple de una planta urticante y otras hierb
del nimero de éxitos. Se conocera la direccion y Quemando la candela durante 20min cada no
la distancia del amuleto (con un margen de error mientras se concentra en el blanco podra atac

de unos grados y unos metros) concentrandose COn un poltergeist. Los ataques siempre suce
un momento. cuando no hay testigos. No hay que gastar sa

para la creacion, pero cada uso gasta 1 de sa
Se puede usar tantas veces como éxitos. (Jada
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uso activa el fantasma durante 24h. Fuerza 2 y (espiritus ancestros). Tras 3h de remover
tiene una reserva de 4 dados para ataques Yy colara con un tejido de algoddn sin blanquear.
trastadas, 1 vez por noche como minimo liquido resultante crea un vinculo de Sangre
intentara causar graves lesiones utilizando relacion amo-esclavo al que lo bebe, aunque
cualquier medio disponible (tirandola por las blanco no se haya alimentado nunca
escaleras (lanzarle algo mientras conduce...). El wangateur. Este falso vinculo dura tantas noc
wangateur tiene que encontrarse una distancia como éxitos. Durante este tiempo se podra fo
menos a 10 veces la Fuerza de Voluntad en un verdadero vinculo de sangre con el blan
kilometros del blanco pero, una vez finalizada la duracion del rit
todo vinculo parcial desaparecera como Si
Vision de Ori blanco jamas se hubiese alimentado
Permite ver y oir a través de otra persona. Para wangateur. EI Narrador es quien debe hace
ello el wangateur quema uno de sus ojos y orejas tirada del ritual para que no se conozca cua
(tirada de Fuerza de Voluntad Dificultad 8 para dias duran los efectos del ritual. Los Vastag
hacerlo y produce 3 de dafio agravado no que se alimenten de un mortal que hg
absorbible) la ceniza resultante debe mezclarla en consumido la mezcla durante las pasadas
el interior de una calavera con un poco de ron quedaran afectados como si lo hubieran bebidt
tabaco y una pestafia o una gota de sangre del
blanco, la mezcla resultante debe aplicarse en la
cuenca vacia y en el lugar donde estaba su oreja, Rituales Hechiceria Assamita / Dur-
entonces podra alternar entre sus sentidos y l0s An-Kij
del blanco. Si se poseen pestafias o sangre de mas

de una persona se podra afiadir al conjuro a ajgunos rituales duran hasta la siguiente nod
tantas como puntuacion se posea en Taumaturgia o nropicia, esto quiere decir que tires un da

Wanga, pudiendo allternar entre sus sentidos y 10S 544 noche y cuando saques un 1 sera una n
demas como prefiera. Dura hasta que gasta propicia

sangre para curarse las lesiones del ojo y la oreja

Ritual de Nivel 4 Rituales de Nivel 1

Candela de Furia , Guijarro de la Montafia
Los requerimientos son los mismos que para creqa un enlace mistico entre el Hechicero y
Candela de la Maldicion con la salvedad de que aggamita. el Hechicero debe meditar 1h con

el cerebro y los huesos deben ser de alguien que piedra del monte Alamut en la boca, luego

hgya muderto de ;orma \(lolenta, aldlgual que el empapa en su sangre y en la del Assamita co
sistema de UISOSI e 20min y gasto de sangre. Cong e se vaya a establecer el vinculo y le da
cada uso el blanco se resiste con Fuerza de piedra al Assamita mientras entona un

Voluntad DIF 8 debiendo igualar o superar 10S  ~anticos. Se tarda 1h y media en completa

exitos del wangateur, si lo consigue no pasa yna vez terminado cuando el otro Assamita

nada, pero si falla DIF +2 a las tiradas de la .o|oque Ia piedra en la boca y repita el canti
Virtud elegida por el wangateur (generalmente (5min) se inicia un vinculo igual al de Tocar

Autocontrol para producir rabia). Se puede elegir Tigrra Este ritual es permanente y sélo funcio
la Virtud con cada uso. con el Hechicero y el sujeto.

Ritual de Nivel 5 Sangre de paz

Permite al mago convertir 1 de Sangre en

Grilletes de la Sangre , , droga potente. Usada con una jeringuilla
En un nganga (caldero de hierro lleno de tierra de aplicada a la piel, la victima cae en un profun

cementerio, huesos, palos y otros objetos) S€ guefig, pero puede resistirse con una tirada

gastan 3 puntos dede sangre que se Vierten, pyer;a  de  Voluntad, dificultad igual 4
diversas hierbas, diferentes pimientas, tabaco y el Inteligencia + Ciencia del Assamita. Llev

corazon de una persona que haya fallecido jomin gastar 2 puntos de Sangre, 1 minuto p
recientemente. Se remueve mientras se invoca @ gpjicarlo y otro para tratarlo.

orishas (espiritus) incluidos los Ara Orun
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Rituales de Nivel 2

Don del Toro de Mitra
Hechicero y sujeto deben estar conectadps

Tocar la Tierra

Permite contactar con otro Assamita para
ayudarle. Se coge un estilo y se escribe en
mesopotamico el nombre del Assamita a ayudar
en una tablilla de arcilla ain humeda. Una vez afilada dentro de un pellejo o bolsa transpare
endurecida, se sumerge en &acido para que sey se la da al sujeto. Este se abre una incisié
reblandezca. Cuando comienza el ritual, se el pecho. La sangre que sale de la herida
dibuja en un suelo embaldosado la imagen desvanece volviendo a aparecer dentro @el

estilizada de un ojo con su orbe, pupila e iris; el

recipiente que desee el Hechicero. De este m

0jo debe ser tan grande como para que quepa un el sujeto suele pagar al Hechicero por Slis

gato, perro o roedor. Utilizando un mortero se
reduce la tabla a polvo y se mezcla con comida
gue se ofrece al animal. Una vez ingerida se

servicios. Dura 1 turno x punto de Sangre ggie
done el blanco.

deguella al animal y se espera a que la sangre se Llamada de la sangre

extienda 4 sitios mas alla de la linea que delimita
el orbe del ojo. Cuando hable al oido del animal
el Assamita cuyo nombre estaba en la tablilla lo
oira, cuando se ponga la oreja junto a la boca del
animal el Hechicero lo escuchara. Funciona sin
importar la distancia. Mediante el animal se
puede utilizar cualquier senda o poder ritual para
beneficiar al blanco, ademas puede pasarle al
blanco cualquier objeto que quepa en la palma de
Su mano.

Bautismo Protector

Bautizando a un sujeto con agua y sangre (de
cualquier procedencia) que descansan en un
cuenco metalico con 40 llaves se hace inmune
durante el resto de la noche a la Senda de
Taumaturgia designada por el Ashipu siempre
que esta afecte al sujeto (no puede proteger
contra el Encanto de las Llamas ya que el fuego
va contra un lugar concreto no hacia una

Crea un enlace psiquico entre dos persoias
voluntarias. Si uno muere, el otro tiene una claa
pero somera vision del modo en el que el oo
fallece, por supuesto, honorablemente en @n
contrato, traicionado o engafiado. Cuesta 2 fle
Sangre a cada uno, pero soOlo uno ddpe
conocerlo. Lleva 1h completarlo.

El Grito de Sangre de la Tierra

Crea una tablilla de arcilla y con 1 de sangre flle
alguien asesinado que debe ser recogido trag
muerte. Una vez elaborada, la tablilla grita
cuando sea tocada por su asesino. La Tabi@a
mantiene su poder durante 1 mes hasta qug
asesino la toque. La tablilla sélo gritara una ve

Presagio Astral

Permite discernir sobre el futuro cercano de Uma
persona. Cada éxito indicara un hec
significativo sobre el futuro cercano. Las pist

persona). No puede usarse mas de 1 vez en la seran breves y, en cierto modo vagas. S

misma noche sobre una misma persona.

Exorcizar la Fiebre

probable hacer mal uso del ritual. EI Narrador
debe dar informacion detallada, sélo pistas. S
se puede hacer una lectura x historia. Ot

Permite eliminar la fiebre de una persona, 1 éxito versiones mas poderosas de este ritual permfien

basta para curar enfermedades que causen hacerlo sobre un grupo de personas : Nivel 3in

estados febriles (gripe por ej.) otras dolencias, organismo (camarilla o pequefia empresa); Nigel

pueden requerir mas éxitos. 4 Institucion mayor (gran empresa o ciudad,
Nivel 5 Una nacién.

Hordéscopo De todos modos, los acontecimientos que e

Permite obtener informacién de las estrellas y los producen a escala nacional rara vez proporcio

planetas en el momento del nacimiento (0 una informacion mas concreta que un analifis

Abrazo), 1 éxito por cada dato como por ejemplo econdémico o politico decente

su Naturaleza o Conducta, sus mayores aptitudes

(Atributos por encima de ) de forma general

las tragedias de su pasado.

Someter a los Cielos

Provoca meses de sequia en el territorio @el
blanco, para ello escribe maldiciones y
nombre del blanco en diversos papeles. THs
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pintar la calavera de un asno con colores
chillones, pone los papeles entre sus dientes y
tira la cabeza en un pozo, a ser posible del
blanco. Usar un pozo que no se encuentre en el
terreno del blanco da +2 a la dificultad para

realizar el ritual. Los efectos duran un mes por

cada eéxito obtenido, tiempo durante el cual

ningun territorio del blanco recibira lluvia

Rituales de Nivel 3

Acercarse al Velo

Ademas de el ingerir el Kalif, se bafia en la
sangre de un toro recién sacrificado y se medita.
El ritual dura 8h en las que se tienen visiones

Se coge un retrato exacto del blanco o alg
objeto que le pertenezca y se lo traga. Esp
durante 1h y luego se abre el estbmago (0 se
gue otros Hechiceros lo abran) para extraer
objeto.

Hasta la siguiente noche no favorable, cualq
Assamita que posea el objeto o la imagen red
la dificultad (tantos niveles como éxitos
obtuviesen en el ritual) de todas las acciones ¢
le acerquen a asesinarlo (a discrecion
Narrador que acciones se consideran que
acergue al asesinato)

Marduk Triunfante
Este ritual aumenta la DIF de todas las accio
del blanco que amenacen directamente la vid

primero de recuerdos desagradables y después de posicién (a discrecion del narrador). En el ritu
placeres sensuales. Se efectia con propdsitos participan un numero variable de Assamit

investigadores buscando los secretos de la
apoteosis, esto permite que el numero de éxitos
obtenidos al hacer el ritual se resten a la DIF de
la primera Senda o Ritual que invoque tras haber
completado este ritual. Esta ventaja no se aplica
si se pierde algun punto de sangre antes de
invocar la Senda o Ritual

Retrato de Pasion

Obsesiona a alguien con un retrato. Es necesario
poseer Pericias (Pintar) 3 y Gastar 1 de sangre
que se mezcla con la pintura y tener algo de
sangre o saliva del blanco que también se
mezcla, cuando el blanco vea el cuadro quedara
obsesionado con la persona retratada durante 1
semana X éxito. El afectado gastara todo su
tiempo libre en buscar a esa persona. Si la
encuentra pasara el mayor tiempo posible con
ella mientras dure el poder, al finalizar este a
discrecion del Narrador. El blanco puede
resistirse 254h si gasta 1 de Fuerza de Voluntad
pero debe haber un buen motivo. Si se pinta
alguien imaginario el poder falla o que el blanco
encuentre a alguien muy parecido.

Toro Celestial

Transforma a un animal en el equivalente a un
Ghoul con 1 en Potencia y Fortaleza durante 1
noche, durante la cual podra utilizar sus sentidos

cada uno se abrird las venas y derramaran
sangre dentro de una copa de bronce, una
mezclada todos beberan de ella. Se tarda
realizarlo una hora mas veinte minutos por c3
cainita ademas del hechicero que colabore e
El hechicero puede subir la dificultad del blang
en tantos puntos como asistentes, aunque
podra aumentarse la dificultad de esta forme
encima de 9. Dura hasta la siguiente noche
propicia

Kudurru

Hace que las actividades que realice dentro de
area delimitada por 5 stelae resulten
sencillas. Las stelae deben ser iguales y d
tallar en ellas simbolos que representen a él
terreno; puede usar imagenes de cualq
cultura. Tras esto esconde 4 en los limites
territorio y la 5 en un templo o iglesia. Esteaitu
cuesta un punto de Fuerza de Volunt
permanente y requiere el uso de por lo me
tres religuias sagradas menores (Hos
consagrada, polvo de la tumba de un iman...).
Una vez afectada, el area que no puede
mayor de diversas manzanas de una ciudad
sufrira penalizacion ninguna por el entrono. D
hasta que alguien encuentre y rompa una de
piedras. Este ritual no puede solaparse, po
que si otro quiere hacer el ritual en un lug

y controlar sus actos siempre que lo desee. Para ocupado no podra

ello bafia al animal en aceites y le muerde

Rituales de Nivel 4

Dirigir la Lanza de Ahriman

Tamimah

Crea un Talisman que da al portad
conocimiento de una Disciplina concreta.
talisman puede guardar cualquier discipli
menos las sendas taumaturgicas o cualquier
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de hechiceria. Puede guardar tantos Niveles de saltar y aparecera al instante en el otro medio

una disciplina como puntuacién en Dur — An — agua dulce

Ki menos 2 (como maximo se pueden guardar 3

niveles de una Disciplina) Si el personaje ya La Venganza de Lilith

conocia la disciplina los niveles nos e apilan, se Elimina durante 1 mes una Disciplina de

escoge el mayor. Para realizar el talisman hay vampiro. Hacen falta 5 reliquias sagrad

que diabolizar a un vampiro que conozca el nivel diferentes que el mago consumira durante

deseado, la diablerie realizada para crear el ritual (una hoja de un arbol en el que desca

talisman no sirve para bajar la generacion. Los Mahoma, una Hostia sagrada...) Para hacer ¢

Assamita crearon diversos talismanes antafio. gasta un punto de Fuerza de Voluntad y ca
punto de daflo agravado no absorbible y dé
realizar una tirada para resistir el Rétschreck.

Rituales de Nivel 5 debe poseer el Nombre Verdadero o una mue
corporal del vampiro a maldecir o las cartas ¢

Luz de venganza horéscopo de su nacimiento mortal y su abra

Gastar 1 de Sangre y usandola para cubrir una Cada éxito hace que pierda 1 en la Discipli

fuente de luz (una bombilla), convierte esa luz en que elija el hechicero, si se menciona una qué

una fuente de dafio. Cualquier Vastago que sea blanco no tiene el ritual fracasara dura un me

dado debe tirar Resistencia + Fortaleza DIF N de no se podrd utilizar este ritual en nadie hasta (

Hechiceria Assamita del Hechicero, como si le no finalice la primera maldicion

diera un rayo de sol. El efecto dura de 2-10 min.

y el ritual toma 3 turnos. Las heridas causadas

son letales. Rituales de Nivel 6

Marduk Muerto y Resucitado De la Garganta de Marduk
Si el Assamita beneficiado del ritual consigue Permite crear una pocima para descender
diabolizar a su blanco antes de que amanezca, el Generacion. Es necesario mezclar mercurio,
sire de la victima, todos los chiquillos del sire, fundido, una amplia variedad de protein
todos los chiquillos del blanco y cualquier animales y vegetales y otros componen
vampiro vinculado comparten las sensaciones de exoticos con la vitae se tardan 8 horas
este mientras muere. Cada Uno pierde 1 de producir 1/4 de punto de Sangre. Se del
Sangre y 3 de Fuerza de Voluntad que van a para consumir un numero de estos puntos de sa
al asesino (no se puede exceder el limite x alquimica iguales a la Reserva de San(
generacion) si esta repleto el excedente va a para maxima del vampiro de generacion deseada (
al Hechicero. Todos los afectados perderan 1 de que tener en cuenta que soOlo se puede baj
Fuerza de Voluntad cada 10min que pasen en generacion de cada vez de esta forma). No d
presencia del diabolista o el Hechicero por transcurrir mas de 1 semana entre cada ritual
flahback de la defuncién del diabolizado hasta elixir se echara a perder. Cuando se tenga list
gue pasen 13 noches no propicias. cantidad de sangre requerida, el Assamita qug
consuma debe hacer una tirada extendida
Ver con los Ojos del Cielo Resistencia, dificultad 9, debiendo acumular
Permite localizar a un objetivo, es necesario numero de éxitos igual al nUumero de puntos
poseer un retrato o un objeto. No importa lo lejos sangre alquimica consumida (esta sangre Nng
gue esté, se tendra una vision del blanco donde afiade a la reserva), los pifias no detienen
podréa ver el lugar exacto donde se encuentre proceso pero causan 6 puntos de dafio lg
durante este estado de asimilacion cualq
El Portal de Apsu ataque contra el Assamita tiene una dificult
Este ritual requiere un tanque apsu (gran tanque maxima de 2.
de agua bendita) consagrado a Enki (dios del mar
subterraneo y maestro de toda la magia) en el Evadir Maldicién
gue se vierte aceite de rosas y gastar 1 de SangreUno de los primeros logros de la Tajdid es e
que también se vierte y se aflade un frasco con ritual que permitir tolerar la sangre de un vasta
agua dulce del lugar a viajar. Tras esto podra temporalmente. Toma 5min. mientras
alimenta y dura namero turnos = éxitd
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Resistencia + Ocultismo (DIF puntos de Sangre poderoso y puede utilizarse como un mecanis
ingeridos +2. Deben ser los primeros a gastar. En de la trama.

el siguiente turno en el que se acabe la

inmunidad, estos se puntos se pierden y por cada

punto de estos que quede sufre una herida Rijtuales KoldUnicos

agravada.

Si no se especifica la tirada es de Inteligencig
ElBeso de Jacob kolddnismor, la Dificultad es el Nivel del ritua
Con este ritual es posible capturar el alma de una +3, y se requiere el gasto de un punto de San
persona en su ultimo aliento, para ello se besa a | a Dificultad maxima es 9; con obtener un éxi
la victima en el momento exacto de su Ultimo g ritual se desarrollo correctamente, si hay Fa
aliento. Sélo funciona con seres que respiren. El no produce efecto alguno, si es un Fracaso
Ashipu gana una reserva de Fuerza de Voluntad kold(in tendra graves problemas.
igual a la Fuerza de Voluntad del blanco, No se puede tener un ritual de nivel mayor

cualquier gasto de Fuerza de Voluntad que haga nivel de la senda primaria Caminos del Espirit
procedera de esta reserva hasta que se agote y

estos no se podran recuperar. También se accede Rjtuales de Nivel 1
a todas las Habilidades de la victima mientras
tenga Fuerza de Voluntad robada Abrazo de la Muerte

Permite a un amo vampirico saborear el Abra

de un chiquillo a lo largo de un prolongad

Rituales de Nivel 7 periodo de tiempo. Cada noche, extrae 1- 3
. Sangre mortal de su elegido y la sustituye po

Sangre curativa suya (en = nimero). A medida que mas san
Meditando 10min sin interrupcidén puede usar su vampirica forma parte del mortal, este se

sangre para curar heridas agravadas. Puede curartransformando en vampiro, muriendo lentame
una herida x turno sin los limites normales de 1 para llegar a ser un vampiro (cuando
por dia y sin tiradas de Fuerza de Voluntad. sustituyan 10 de Sangre) tras “morir” durante
dia. Si es incinerado el Ritual no habra servi
Hacer Retroceder a los Cielos para nada, pero si es enterrado los (Ulti
Permite retroceder en el tiempo al intervalo estadios de la transformacion, después puede
desde el 68 a.C. hasta principios del Siglo V, desenterrado por los sirvientes del vampi
gastar 1 de Fuerza de Voluntad permanente Como resultado de esto el chiquillo posee
sacrifica un carnero cuya sangre se vierte en l0os devocién ain mas fuerte que el Juramento
que van a realizar el viaje, se gira la esfera Sangre. Si por algin medio el Ritual no

astrolégica desde su posicion real hasta las de la terminado la victima revierte a su estado nat
época todo ello en un verdadero templo Mitraico. gl cabo de un dia (Vue|ve a ser morta|)_

Si éxito las almas viajaran y se introduciran en

cuerpos, estardn 1 mes lunar antes de volver Despertar el Agua Muerta

automaticamente. Si se muere en el pasado no se Se vierten en una fuente de agua (palanga
puede volver. Se carece de poderes cazo...) tantos puntos de sangre coOmo puntos
sobrenaturales, pero conservan sus Habilidades Fuerza de Voluntad se quieran recuperar y
ademas de coger 1 punto de cualquier Habilidad peben mezclada con el agua recuperando

que posea la persona (lo que permite hablar el Fuerza de Voluntad gastada anteriormente
idioma) estas habilidades no se mantienen sobrepasar el limite maximo solo puede hace

cuando se vuelve, pero pueden aprenderse con yna vez por noche y se deben mezclar ci
experiencia. Se debe advertir que no cambien el punto de sangre con un litro de agua.

pasado, hacer algo que cambie la historia

(matando personajes histdricos, ensefiando cosas Hospitalidad

del futuro...) destruira al personaje. Si se irtent  pPermite despertar a los espiritus del refugio,

deliberadamente cambiar la historia volvera de se manifiestan en objetos gue asumen concie

inmediato a su cuerpo y explotara. El Narrador y mostrando personalidades tnicas, los Tzimis

no debe tomarselo demasiado en serio, es pueden ordenar silencio a estos espiritus que
muestran obsequiosos y serviles, no obstantg
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se les trata mal o un intruso los trata con Invoca a una poderosa entidad demoniaca.
amabilidad podrian no avisar de la presencia de ser de estas caracteristicas no suele ve
extrafios que es su funcion especifica afectado por la intimidacion y se debe negocii
con él y no tiene reparos en matar al koldin s
Reflexiones oferta no es de su agrado por lo que no se s
Cogiendo un objeto fabricado con elementos utilizar. Tienen nombres individuales y puede
naturales y lanzando el ritual en cualquier asumir cualquier forma
momento de las 24h siguientes, la mente del
koldun viajara hasta el lugar donde recogio el Impulso Interior
objeto y podra examinarlo minuciosamente No necesita gastar sangre basta con una pal
(mirando tras los muebles y en cajones). La zona y un gesto, el ritual permite que pasan(
que examinard estara tal y como estaba en el Manipulacion + Empatia (La Dificultad es |
momento de coger el objeto. EI nimero de Fuerza de Voluntad de la victima) manipular |
turnos que se puede visitar la zona son los éxitos emociones de alguien vinculado con
conseguidos mas la puntuacion de Fuerza de juramento de sangre, transformando el amor
Voluntad. El objeto sOlo se podra usar en una lujuria, devocion fraterna, miedo, odio...
ocasion.
La Mirada de la Gorgona
Ritual de Nivel 3 Transforma al blanco en piedra. El blanco de
estar presente toda la h que dura el ritual,
Conjurar Demonio Menor koldun gasta 2 e Sangre y da un 3° al blanco
Permite invocar demonios menores de las tierras debe ingerirlo (voluntariamente o por la fuerzay.
eslavas que no tienen conexion con los seres Si es un Vastago puede resistirse con Fuerzs
infernales, no intentan establecer pactos, la Voluntad Dificultad 8 los éxitos se restan a I
relacion es la de amo y vasallo (aunque muy del koldin. Es permanente en los humanos
malicioso e intratable) todos los demonios tienen dura 1 afio x éxito en Vastagos. Petrificado nojs
nombres que deben ser aprendidos por el koldin pierde sangre, aunque cuando retome su fo
y “juramentados” a este aceptando un punto de Autocontrol DIF 9 o Frenesi. En este estado
su sangre. Se pueden retener a tantos demonios se percibe nada.
como Carisma/ Intimidacion (el mas alto).
Los demonios no estan “atados” al hechicero Ritual de Nivel 6
sino que debe negociar con ellos o intimidarles
para que presten sus servicios. Pueden adoptar Crear Vozhd
virtualmente cualquier forma. Combinado con Vicisitud permite crear u
Vozhd (Ghoul de la Guerra) reuniendo min. a
Rituales de Nivel 4 Ghouls (generalmente son 20 o +) humanog
animales y beber a la fuerza una mezcla
El Abrazo de la Tierra sangre de todos ellos (1 de Sangre x miemb
Invoca a los espiritus de la tierra para dar pader  para comenzar, el ritual que consiste en un ca
la tierra que rodea al Tzimisce, permitiéndole continuo, que el koldin debe recitar mientr
utilizar esta tierra como si fuese su tierra “ratal funde los Ghouls con Vicisitud se tardan nume
El ritual no se puede celebrar mas de una vez por de Ghouls —7h durante las cuales no se pu
semana y solo funciona durante 1 dia interrumpir el cantico, si esto requier
mantenerse despierto debera superar las tire
Lazos que Atan de Via/ Send#&uerza 8 Destreza2 Resistencia
Tras derramar 4 de Sangre sobre la tierra e 6 Percepcion 1 Inteligencia 1 Astucia 6 Alerta
ingerir el barro resultante, el koldan tiene ura—1 Pelea 2 Intimidacion 6 Fuerza de Voluntad
la Dificultad de todas las tiradas de Hechiceria Potencia 6 Fortaleza 4. 10 dados extra par:
Koldunica que realice durante las siguientes 3 reserva de ataque gastar Max. 4 x accion.
noches; no tiene efectos acumulativos apresa alguien recibe ataque automat
siguiente turno de 8 dados. Reserva de Sangrg
Rituales de Nivel 5 gasta Max. 2 x turno. 18 Niveles de Salud O

Conjurar Demonio Mayor
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unos espias excelentes y también se les llamg@los
Rituales de Obtenebracion Ojos de Ahriman.

Atravesar La Oscuridad (Nivel 1) Sistema El vampiro aplasta y apaga una ve
Es un simple hecho que la comprensién procede €on su pufio, sufriendo un nivel de da
de la percepcién y que la oscuridad entorpece la agravado y realizando inmediatamente una tirgla
percepcion. La mayoria de los individuos asumen de Rotschreck (dificultad 4). Si el vampiro pue
que no se pueden encontrar respuestas en lamantener el control su jugador tira Inteligenci

oscuridad, pero eso es simplemente porque no Ocultismo (dificultad 6). Un fracaso en esg
sabén como o donde mirar. Este ritual soluciona tirada provoca un nivel adicional de da
el primer problema, adaptando los ojos de un agravado. Sin embargo, si tiene éxito el vampko

mistico hacia la oscuridad primordial a cambio aprieta su pufio hasta que la sangre brota degsus
de renunciar a la luz. dedos. La sangre se ennegrece y arde miergiras

cae, ondulando vy extendiendo horribl
Sistema El mistico invoca el poder de  tentaculos que absorben el humo. Cuandoflla

Obtenebracién Juego de Sombras y se concentra, sangre llega al suelo chilla de dolor y abre @n
enfocando las sombras manipuladas para que sepasaje momentaneo al Abismo. De la grifa
fundan en una esfera. A continuacién sostiene €mana un globo de sombra del tamafio degla
esta esfera intangible en una mano y contempla mano de un nifio. Cuando el vampiro abre
sus profundidades, mientras hace una tirada de €xtiende su palma quemada y sangrienta, el g
Percepcién + Ocultismo (dificultad . El éxitos acude hacia €l y lame la mano hasta limpi
significa que el vampiro gana permanentemente COn sus tentaculos. La criatura permang
el Mérito Visibn Oscura, que invierte durante una noche por éxito en la tirada
voluntariamente a los ojos del mistico las gamas invocacion antes de regresar al Abismo. Ha
de luz y oscuridad. Con este Mérito puede €se momento sirven a la voluntad del vamp
observarse un pOzO 0OScuro como si estuviera con incuestionable e inimaginable fervor. Pue
iluminado, mientras que las antorchas emite Ccomunicarse de forma burda con seres materi
oscuridad que interfiere con la visién. El Mérito mediante imagenes e impresiones emocionages,
no permite ver a través de sombras misticas. Un Pero sélo a través del contacto fisico.
fracaso provoca que el mistico gane
permanentemente Vision Oscura como un Existe una versiébn de nivel 2 de este ritu
Defecto y el mistico sera incapaz de volver a conocida como El Corazon que Late en Silendio.
contemplar el universo con su visién humana. Este ritual sigue las mismas reglas y procego,
salvo que el ser invocado es dos veces I1fjas
Efectos secundarios: Cuando un vampiro utiliza grande y posee un mayor dominio de
la Visi6on Oscura proporcionada por este ritual, Obtenebracion, permitiéndole atacar fisicamefgte
sus pupilas parecen extenderse como una mancha@ l0s enemigos del invocador. Un vampiro
de tinta que cubre todo el ojo de negro puro. Los Puede invocar mas seres con estos rituales qual su
que fracasan este ritual adquieren para el resto de puntuacion en Ocultismo.

Su existencia 0jos ennegrecidos con su visién _ _
alterada. Efectos secundarios: Ninguno.

CD(‘DOQJCD(-DQJ%‘<

(7]

La Sombra De La Mano Servidora (Nivel 1) Ojos De Ahriman/Corazon De Silencio
Este ritual invoca a los seres mas pequefios qué
habitan en el Abismo y les proporciona una breve| Atributos: Fuerza 1/2, Destreza 5, Resistencigl,
existencia en el mundo material como servidores| Carisma 1, Manipulacién 3, Apariencia
de los misticos que los invocan. Estas entidadeg Percepcion 3, Inteligencia 2, Astucia 3.

no son demonios ni fantasmas ni verdaderos| Habilidades: Alerta 3, Atletismo 3, Pelea (S¢
espiritus, sino algo que desafia toda comprension Corazoén) 3, Esquivar 3, Intimidacion 2, Sigila
o clasificacion. Lo que es seguro es que odian la] (6 en sombras).

luz, ansian la vida y tienen un maligno | Disciplinas: Obtenebracion 1/3

conocimiento que destruiria la cordura de | Fuerza de Voluntad: 3/5

cualquier otro ser. Aunque las criaturas | Niveles de Salud: Igual a la Fuerza de Voluntgd
invocadas con este ritual son inofensivas, son| del invocador.
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Beber La Sangre De Ahriman (Nivel 3)

Notas Ambos tipos de criatura pueden utilizarjsu Tomando la esencia sombria del Abismo en
Obtenebracién sin gastar sangre, aurjgue Mismo y fusionandola con su sangre, un mist
gastando su Fuerza de Voluntad o mejoral su due conoce este ritual puede realizar
poder (como alargar un tentaculo invocado fon aterradora transformacion.

los Brazos de Ahriman). Pueden volar hastg 30

metros por turno y se asume que siempre astan Sistema El mistico invoca un Nocturno y s
en una forma de sombra similar a la de Avatar corta la palma de la mano con un cuchillo g
Tenebroso (Obtenebracion 5). No suffen nunca haya tocado la sangre. Canta
penalizaciones por heridas, pero el toque |del suavemente, el mistico derrama la sangre sob
fuego o la luz del sol destruyen de forina Nocturno, atrayendo su hambre hacia la heri
instantanea a estas criaturas. Para comuni¢arsela sombra atraviesa la mano, fluyendo a tra
con un ser material necesitan establecer confacto de las venas esparciéndose por todo el cuerpc
fisico y una tirada exitosa de Astucia. Cada ékito vampiro. Este doloroso proceso lleva media hg
transfiere una serie de imagenes relacionadps o Durante este periodo el vampiro se encuentra

una impresion emocional directamente al cergbro menos dados a todas las tiradas debido a la
del invocador. agonia de la fusion. Al final del ritual, el jugadg

del vampiro tira Manipulacion + Ocultismg
(dificultad . EI fallo significa que la fusion nc
tiene éxito y la sombra regresa al Abismo.
fracaso significa que la sombra absorbe un p
de sangre por cada 1 sacado en la tirada antdg
marcharse. El éxito provoca que la piel
vampiro se oscurezca notablemente y sus
adquieren el tono completamente negro
Abismo. En este nuevo estado todos
Atributos Fisicos inferiores a la puntuacién (
Obtenebracion se elevan hasta ese nivel. To
los poderes de Obtenebracién hasta nivel
reciben una bonificacién de -2 a la dificultad @
invocacion y el coste de sangre para invocal
extender un Brazo de Ahriman se dividen a
mitad (redondeando hacia arriba). ElI vamp

Transustanciacion De Esencia (Nivel 2)
Suplantando su sangre maldita con la sustancia
del Abismo, un mistico puede devorar la esencia
de la sombra para acelerar su curacion.

Sistema EI mistico dedica todo un turno a
meditar; su jugador gasta un punto de Fuerza de
Voluntad y tira Resistencia + Ocultismo
(dificultad . Un fracaso inflinge un nivel de dafo
agravado. Por cada éxito conseguido el vampiro
puede gastar un punto de sangre para curar dos
niveles de dafio contundente o letal. Para los
propoésitos de esta impia curacion, el vampiro
puede incluso sobrepasar el limite generacional
en gasto de sangre. Sin embargo, el Abismo se . . ;
cobra su precio. Siempre que el vampiro se fusionado con el vacio debe gastar un numerg

alimenta el Abismo consume sangre hasta que PUntos de sangre despues de despertar
toma un nimero de puntos igual a dos veces el noche igual a su puntuacion de Obtenebracion
ndmero de niveles de salud curados. Ninguna N© 9asta esta sangre la transformac
sangre vuelve a entrar en el sistema del vampiro mmedlatamente_ f|nal|z_a. Adffmas.’ la_somb
hasta que el coste es pagado. Ademas, este ritualforma del vampiro recibe dafio triple de la |
no puede volver a ser utilizado hasta que el sqlar y su Apariencia desciende en un pu
Abismo sea aplacado y nunca mas de una vez por Mientras este poder surte efecto.

noche. . .
Efectos secundarios: Una vez el vampiro p

mas dias consecutivos en esta forma sombria
su Virtud mas alta, el oscurecimiento de su ¢
se vuelve permanente. Este aspecto se parefe
oscurecimiento de un antiguo Assamita y se h
mas pronunciado si el mistico realiza c
frecuencia este ritual.

Efectos secundarios: La mancha del Abismo
nunca abandona completamente la sangre de un
vampiro después de utilizar este ritual. Como
resultado, la vitae del mistico tiene un color
antinaturalmente oscuro. Este efecto es
puramente cosmético, aunque pocos espectaculos
son mas aterradores que las lagrimas de ébano de
un mistico del Abismo, salvo quizas aquello que
lo hizo llorar.

Invocar La Sombra Hambrienta (Nivel 3)

Al extender su dominio del Abismo mas alla d
Corazén que Late en Silencio, un mistico g
conoce este ritual puede invocar una Som
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Hambrienta en un circulo de sangre. Estas criatura nunca sufra penalizaciones por herid
entidades son imprevisiblemente maliciosas y les También puede almacenar mas Fuerza
desagradan los intentos por esclavizarlas. Si se Voluntad que su puntuacion permanente por
liberan de la magia que las controla, no dudaran punto por punto de capacidad adicional
en arrastrar al incauto Cainita al Abismo o0 comienza con una reserva completa. Ninguno
hacerlo pedazos. los rasgos de la sombra puede exceder
puntuacion de Obtenebracién mas alta del gr
Sistema Un mistico puede iniciar este ritual en de misticos participantes. Las Unicas excepcio
cualquier momento entre el crepusculo y la son Obtenebracion (comienza con cinco punta
media noche. Para empezar, el vampiro se sitla no puede exceder una puntuacién de ocho),
en el centro de la supuesta zona de invocaciéon y niveles totales de salud (hasta dos veces
se corta la mano izquierda. Entonces se gira en el puntuacion de Fuerza de Voluntad permanentg
sentido inverso a las agujas del reloj en silencio la capacidad temporal de Fuerza de Voluntad

con la mano ensangrentada dibujando un circulo
de sangre. A continuacion sale del circulo,
teniendo cuidado de no derramar sangre fuera del
borde. Entonces comienza a susurrar un cantico
de invocacion mientras desfila alrededor del
circulo en una espiral que se acerca
progresivamente hacia el centro. Varios misticos
del Abismo que conozcan este ritual pueden
colaborar, y normalmente lo hacen, moviéndose
sincronicamente. El numero de misticos
participantes no puede ser superior a la
puntuacion de Ocultismo mas alta del grupo. Se
hace una tirada extendida de Inteligencia +
Ocultismo (dificultad 6) por cada mistico

participante, tirando una vez por cada hora de

canticos sin mirar las tiradas obtenidas. El
Narrador deberia mantener oculta la puntuacion
total de éxitos conseguidos y permitir que los
jugadores de los misticos continden tanto tiempo
como quieran hasta una hora antes del amanecer.
Un fracaso de cualquier mistico reduce el
namero de éxitos acumulados en cinco. Cuando
los misticos deciden terminar la letania de la
procesion, se detienen y miran hacia el interior
del circulo. Cada uno pronuncia una silaba de
invocacion en perfecta sincronia y cada jugador
participante gasta un punto de Fuerza de
Voluntad. En ese momento una Sombra
Hambrienta aparece en el circulo de sangre.

Las estadisticas de cada Sombra Hambrienta
invocada varia. Cada éxito en la puntuacién
acumulada de invocacion genera tres puntos que
pueden ser utilizados para generar sus
estadisticas de acuerdo con los costes
mencionados en la pagina 129 de Edad Oscura:
Vampiro. La sombra comienza con una

el limite superior). La sombra solo puede pos
las siguientes Disciplinas o poderes analog
Celeridad, Fortaleza, Obtenebracion y Poten
El estado de la sombra es inmaterial y anélogq
Avatar Tenebroso, y la version de este pode
permite solidificarse durante un turno al coste
un punto de Fuerza de Voluntad. La somlt
puede ver en cualquier clase de oscurid
natural o0 magica. Recupera un punto de Fue
de Voluntad por cada punto de sangre consu

o nivel de dafio causado y todos sus ataq
(incluyendo los Brazos de Ahriman) causan dg
agravado. No tiene reserva de sangre y
necesita sangre para activar sus poderes
Obtenebracion pero debe utilizar su Fuerza
Voluntad para aumentar los efectos de
poderes o utilizar Celeridad. La sombra su
dafo agravado de la luz solar y del fuego
resiste como un vampiro cuando se materiali
No puede hablar pero puede comunica
telepaticamente a voluntad con imagenes
emociones que puede comunicar a cualquier
Vivo que pueda ver.

Una vez la Sombra Hambrienta es creada
acuerdo al niumero de éxitos de la puntuacie
acumulada, el jugador del mistico que dirige
ritual hace una tirada opuesta de Fuerza
Voluntad contra la suma de los dos rasg
permanentes de mayor puntuacién de la so

aparte de la Fuerza de Voluntad (ambas tirada
hacen a dificultad 4). EI vampiro recibe un da
extra por cada mistico asistente. Si el vamp
gana, la sombra debe servirle fielmente en to
sus deseos durante un numero de noches ig
su Fuerza de Voluntad. Esta duracion puede
extendida una noche por punto de sangre hu

puntuacion de cero en todos sus rasgos excepto o vampirica ofrecida al monstruo en el mome
en Obtenebracion y no puede tener trasfondos, de su aparicion. No es posible incrementar
Virtudes ni Camino (no los necesita). Los niveles duracion de la servidumbre después de que
de salud cuestan dos puntos cada uno y la ritual finalice, aunque se cree que pueden exi
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rituales de invocacion mas poderosos para ese mistico confuso durante el resto de la escena
propésito. a todas las reservas de dados). Un fallo hace
se active el poder Nocturno normal.
Si la sombra gana el duelo de voluntades puede
atacar libremente a los misticos y generalmente Efectos secundarios: Un Cainita que espi
es lo que hace, aunque algunas en ocasiones hanvigila demasiado lejos puede no ver lo obv
huido de la zona de invocacidén para sembrar el Durante el resto de la noche después de rea
caos en otro lugar o sencillamente han regresado este ritual el mistico pierde dos dados de to
al Abismo sin incidentes. Una sombra liberada las tiradas de Alerta para observar lo que oc
puede permanecer en el mundo fisico durante en su presencia.
tanto tiempo como desee, aunque pierde puntos
de Fuerza de Voluntad igual a su puntuacion de Susurros En La Oscuridad (Nivel 5)
Obtenebracion con cada amanecer. Si se quedaTodo el conocimiento regresa al Abismo. La |
sin Fuerza de Voluntad ya no puede soportar la de la vida y la sabiduria perecen con la muertg
separacion del Abismo y regresa a su hogar a la carne y el alma y ningun aprendizaje puds
través de la sombra mas préxima. transmitir completamente el conocimiento. P€
Ahriman recuerda. Ahriman es todo lo que no
Efectos secundarios: Ninguno o fue y ya no es. En la oscuridad primordial
encuentran ecos Yy susurros helados en sileng
Reflejos De La Revelacion Vacia (Nivel 4) espera aguardando que alguien
Observando una esfera conjurada con el poder suficientemente atrevido haga las pregunj
Nocturno, un mistico con este ritual puede adecuadas y esté preparado para recibir
extender sus sentidos en el orbe para espiar arespuestas.
través de una sombra distante. Este es uno de los
poderes mas pragmaticos del Misticismo Sistema ElI vampiro invoca un Nocturno y Ig
Abismal pero también exalta el vacio en el obliga a contraerse como en el ritual de Refle
sentido de que el principio de que los secretos no de la Revelacion Vacia. En vez de contempla
yacen en la oscuridad, sino que todos los secretos orbe y contemplar otro lugar, el mistico engu
atraviesan la oscuridad. la oscuridad y se funde con ella. EI vampiro @
inmediatamente en letargo mientras
Sistema El Cainita invoca el poder de conciencia se mezcla con el Abismo. El vamp
Obtenebracion Nocturno y hace que el globo de puede realizar una pregunta al vacio, que pu
oscuridad se contraiga (esto cuesta un punto de ser tan corriente 0 enigmatica como desee.
Fuerza de Voluntad). La esfera se reduce hasta el Narrador asigna una puntuacion a la preguntg
tamafio de la cabeza de un hombre y se vuelve 1 a 10, basandose en su complejidad
ligeramente traslicida, nublando todo lo que se significado. Preguntas realmente imposibles
ve a través de su superficie. ElI vampiro dificiles pueden incluso sobrepasar 10 ha
contempla el orbe y se concentra en un ser o donde se estime adecuado. El jugador
localizacion que ha visto anteriormente. Si el vampiro tira su Inteligencia + Ocultism
objetivo se encuentra a una distancia no superior (dificultad 9) al final de cada noche que
en millas a la Obtenebracién + Ocultismo del vampiro pase en su letargica contemplacion.
vampiro, el mistico debe hacer una tirada de éxitos se acumulan de noche en noche hasta
Percepcion + Ocultismo (dificultad 7) y el igualan la puntuacién de la pregunta y el vamp
objetivo aparecera ante el vampiro como si lo despierta conociendo la respuesta. Si el vam|
viera a través de la sombra con mejor perspectiva no consigue obtener ningun éxito durante
en la escena. El vampiro puede espiar a través de noche, el intervalo entre tiradas se extiendé
este portal sensorial durante el resto de la escenasemanas, después a afios, décadas, Ssi
o hasta que el objetivo abandone la perspectiva milenios e incluso quizas hasta el fin de |
de la sombra. Cualquier vampiro o ser tiempos. Una leyenda entre los misticos
sobrenatural con Obtenebracion, Auspex o0 Abismo afirma que el primer mistico, uno de |
poderes similares puede sentir que hay algo chiquillos favoritos de Lasombra, preguntd
extrafio en una sombra cercana con una tirada de Abismo cémo podia matar a Dios. Se dice 0
Percepcion + Ocultismo (dificultad . Un fracaso todavia duerme en alguna tumba olvidag
en este ritual dispersa el Nocturno y deja al
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sofiando las incomprensibles pesadillas de lo que El Abismo es infinito en su oscuridad. Quien
precedio6 a la luz. poseen el poder de Protean Testigo de
Oscuridad o cualquier nivel de Obtenebraci
Efectos secundarios: Un vampiro que se ha puede percibir las tinieblas ondulantes en todg
comunicado con éxito con el Abismo en adelante geometria imposible y ver a los espiritus
reduce la dificultad de todas las tiradas de Abismo, vortices y otros viajeros. Quiends
Intimidacién en uno y suma uno a la dificultad de carecen de estos poderes estan completa
todas las tiradas Sociales. Estos modificadores no ciegos y deben confiar en sus otros sentidos
se aplican cuando interactia con otros misticos percibir cualquier cosa. La Unica sensacion cl
del Abismo. También sufre el Defecto Pesadillas es la de un frio espiritual que causa un nivel
(Edad Oscura: Vampiro). Todos los que dafo letal atodos los seres vivos por cada mi
contemplen al mistico instintivamente saben que de exposicion.
esta tocado por algo extrafio y enemigo de toda la
creacion. Ademas de servir como una importa
experiencia para los misticos del Abismo, via
En El Abismo (Nivel 6) en el vacio tiene un proposito mas util. El rei
Algunos antiguos Magistri se mueven de sombra de las sombras se extiende hasta todas
en sombra y audazmente afirman que “Caminan sombras y tinieblas, permitiendo al viaje
en el Abismo”. Para el mistico que conoce este reaparecer a partir de cualquier fragmento
ritual, esos viajes limitados son como los oscuridad lo suficientemente grande. S
tambaleantes paseos de un nifilo. Como hizo el necesita romper el silencio que lo envuelve e
Rey de las Sombras cuando sus ojos Abismo pronunciando el nombre de su desti
comprendieron por primera vez, los misticos El jugador tira Astucia + Obtenebracié
pueden sumergirse en el Abismo en cualquier (dificultad 6 para quienes posean la especialig
parte para llegar en un momento a otro lugar. de Ocultismo Misticismo Abismal, dificultad
para el resto). Con un éxito las sombras
Sistema El Cainita pasa una hora dibujando un remueven en torno al personaje y lo llevan ha
circulo de grifos con tres puntos de su vitae. EI su destino con la sensacion de estar caye
circulo debe ser tan amplio como el propio desde una gran altura. Un personaje debe h;
mistico con sus brazos extendidos y puede visto o visitado un destino para poder nombra
realizarse sobre una pared o el suelo, mientras la Un fallo incrementa la dificultad del siguient
superficie sea lisa y continua, como piedra pulida intento de desplazarse en uno hasta un max
o cristal. El jugador del mistico tira Inteligencia de 10. Puede realizarse un nuevo intento c
+ Ocultismo (dificultad 7). Un fallo significa que  minuto hasta que el personaje lo consiga.
los grifos se ennegrecen y desaparecen en unafracaso significa que la dificultad se increme
nube de humo fétido. Un fracaso o un éxito abren en uno y que atrae a varias Sombras Hambrie
el portal, haciendo que la oscuridad de la como si hubiera fracasado en la ejecucion
Obtenebracion forme una boca abierta de sombra ritual. Un personaje puede llevar a otros viaje
liguida. El portal dura un nimero de turnos igual mientras todos mantengan contacto, aung
al numero de éxitos conseguidos. Con un fracaso requiere el gasto de un punto de Fuerza
el portal permanece abierto durante un turno y Voluntad de cada persona que atraviesa el po
expulsa a varias Sombras Hambrientas igual al Si un viajero abandona el grupo debe encon
namero de éxitos obtenidos. Estos monstruos por si mismo la salida. No es necesario decir ¢

atacan a cualquier persona presente y no puedenlos habitantes del Abismo carecen de sangrefasi

ser controladas. Cualquier cosa puede atravesar que cualquier vampiro que quede atrapado e

el portal mientras esté abierto, voluntariamente o interior finalmente caerd en letargo y olvidac

no. Si varios personajes intentan viajar juntos, durante toda la eternidad.

deben permanecer en contacto mientras

atraviesan el portal y a lo largo de todo el Efectos secundarios: Los vampiros que cami

trayecto. De lo contrario, alguien puede perderse en el Abismo se arriesgan a llevar con ellos

en el vacio o aparecer en otro destino diferente al fragmento de esta inquietante sustancia al mu

de sus comparfieros. material. Después de cada viaje tira la Fuerza
Voluntad del viajero contra la dificultad de |
duracion en minutos del viaje (maximo 9).
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fallo hace que el vampiro consiga el Defecto a su puntuacion de Ocultismo haya pasado,
Sombra Animada mientras que con un fracaso sombras expulsan a la victima tan cerca de
obtiene el Defecto Portador del Abismo (Las localizacion original como es posible. Con
luces tiemblan en su presencia, las sombras se fracaso, las sombras engullen al mistico y
remueven y los fuegos pequefios se apagan. Cadatienen prisionero un namero de horas igual ajg
vez que el personaje se acerque a una llama puntuacion de Obtenebracién. Después de ¢
normal debe tirar su puntuacion de haya pasado ese tiempo, el Cainita regresa @
Obtenebracion contra la dificultad normal de localizacion original e inmediatamente entra
absorcion de ese fuego y si tiene éxito la apaga. Rotschreck. Las victimas de voluntad déf
Aparte también sufre los efectos de Toque de pueden volverse locas como consecuencia d
Hielo y Presencia Aterradora. El Defecto otorga cautividad. Si la Fuerza de Voluntad de u
un beneficio: la dificultad de todas las tiradas de victima es menor que la puntuacion
Intimidacién se reduce en 3, hasta un minimo de Obtenebracion del mistico, gana un transto
4). Es posible conseguir ambos defectos con que dura hasta que es curado con el gg
viajes sucesivos. Los pasajeros que acompafian arepetido de Fuerza de Voluntad. Es posible d
un mistico del Abismo también pueden conseguir los misticos se vuelvan locos como consecuergi
estos defectos, aunque en su caso las maldicionesde invocaciones fracasadas.
se desvanecen con la llegada del amanecer. Solo Existe una variante de nivel 8 de este rit
el mistico que abre el portal se arriesga a llevar conocida como Atraccibn de Ahriman. Esg
eternamente la marca de la oscuridad. ritual sigue las mismas reglas, excepto que
invocador no necesita ver a su victim@
Evocacion del Olvido (Nivel 7) Simplemente, le basta con pronunciar su nomf
Con este ritual un mistico puede invocar varios Si la victima se encuentra en un ndamero
tentaculos de Obtenebracion que atrapan a una millas igual a la Obtenebracion + Ocultismo d
victima y la arrastran hasta el Abismo. Los vampiro los tentaculos pueden atraparla con
tentaculos pueden emerger de los dedos del tirada con éxito. Se dice que el Rey de |
invocador o de su boca, o incluso de alguna Sombras utilizaba antafio un ritual de inclu

sombra cercana como los brazos de una bestia mayor poder para traer visitantes a su cast
hambrienta. Sin importar su origen el final desde lugares lejanos, aunque no lo ha hechg
resulta el mismo. Cuando los tentaculos se siglos recientes.

retiran, no queda ningun rastro de la victima.

Efectos secundarios: Después de aprender
Sistema El vampiro pasa todo un turno ritual un Cainita inmediatamente gana el Defec
concentrandose en su victima y el hambre del Presa de los Condenados. El beso del vacio
vacio. Si el vampiro es interrumpido durante este proporciona comodida, sélo vacio y dolor.
periodo o trata de realizar cualquier otra accion
el jugador debe tirar Astucia + Ocultismo EIl Grito que Mata la Luz (Nivel 8)
(dificultad o sufrir los efectos del fracaso de una Representando el pendltimo sacramento
trada de invocacion. Tras el turno de Misticismo Abismal, el ritual crea un vortice d
preparacion el vampiro realiza una serie de Abismo que emite oscuridad hacia arriba y
gestos hacia la victima y su jugador gasta tres exterior que nubla el cielo de horizonte
puntos de sangre. El ataque se realiza mediante horizonte. Todo queda bajo una caricat
una tirada de Percepcién + Ocultismo (dificultad antinatural de media noche, incluso bajo la |
6) y puede ser esquivado pero no bloqueado. Un mas brillante del sol, la luna o las estrellas.
atague fallido significa que los tentadculos Illamas mas brillantes pierden luz y calor si
simplemente no consiguen atrapar a la victima 'y que no se apagan. El uso de este ritual pon€
se retiran. Si el ataque tiene éxito los tentaculos peligro el cuerpo, la mente y el alma del misti
envuelven a la victima en una prision esférica en
el interior del Abismo. El mistico puede traer a la
victima de vuelta en cualquier momento quedan misticos del Abismo capaces
gastando un punto de sangre, en cuyo caso la semejante hazafia caminando sobre la tierr:
sombra mas cercana expulsa a la victima con un aparte del Rey de las Sombras.
ligero susurro. Si el mistico no invoca a la
victima antes de que un numero de noches igual
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Sistema Un Cainita que desea pronunciar el
Grito que Mata la Luz debe pasar una semana en
silencio absoluto. No puede pronunciar ni la
silaba mas breve o tendra que comenzar el
periodo de meditacion de nuevo. Durante este
periodo pasara todas las noches repitiendo
mentalmente una letania de odio al sol y la luna
y al Creador de la luz —expresando su ira sin
levantar la voz. Una vez el ritual esta completo el
jugador del vampiro tira Inteligencia +
Ocultismo (dificultad . Un fracaso hace que el
vampiro sea desterrado al Abismo durante un
siglo por cada 1 obtenido en la tirada, y durante
este tiempo el vampiro gana como minimo un
transtorno y pierde toda su sangre pero nunca cae
en la liberacion del letargo. Cuando el
aprisionamiento finaliza, el Cainita regresa a la
tierra en un frenesi que puede durar semanas o
incluso mas. El fallo en la invocacion significa
que el invocador no consigue canalizar las
energias oscuras y no ocurre nada. El éxito
significa que el vampiro escucha los susurros de
Ahriman pronunciando la silaba que se opone a
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toda la creacion. La silaba permanece enja
mente del vampiro y no puede ser extraida
forma mistica ni telepéatica por debajo de
intervencién divina. En cualquier momento de
existencia del vampiro, podra pronunciar e
silaba para convertir el dia en noche. Dura
una hora los vampiros pueden camin
abiertamente sin temor —completamente inmu
al Rotschreck y protegidos del sol por u
ondulante cortina de sombra. La silalfe
desaparece de la memoria del mistico hasta
utilice nuevamente el ritual.

Efectos secundarios: Después de invocar el G
gue Mata la Luz para ocultar el sol, el mistig
tira su puntuacion de Camino (Dificultad 4
Cada éxito permite al vampiro retener un pu

de su camino. Si esta repentina degenerad
hace descender la moralidad del vampiro a c¢
entra en frenesi bajo la cubierta de la oscurida
mata y destruye todo lo que se encuentra e

camino. Cuando la oscuridad finaliza, el vampifp
es absorbido y su hambre es afiadida al Abis
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La Torre de Marfil ha caido

Tras los sucesos ocurridos recientemente en Lisboa
los dltimos miembros de la Camarilla que quedaban
en la ciudad se han retirado a otros dominios
dejando la ciudad en manos de un Sabbat que tiene
mucho que ensenar a sus hermanos del otro lado
del Atlantico.

Lisboa Nocturno incluye:

 Una completa descripciéon de una ciudad en la
Europa del Sabbat

» Descripciones de manadas y cainitas del sabbat
asi como de otros moradores del Mundo de
Tinieblas

 Informacién sobre las costumbres y celebraciones
de los Fieles de Cain

LA ASCARADA




