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por Luis Algaba “Perro”.

El Origen

siglo XTIV, una Tremere transtornada llego a Haiti

Tremere: en un enclave primitivo y moldeable por
una mano como la suya, formado por mujeres que
tenian conocimientos arcanos y poderosos, pero des-
fasados en su estilo. Asqueada por el trato que reci-
bfa en su Clan por los Antiguos, ensefié a las
principales hembras del pueblo su magia y convir-

viendo la oportunidad de vivir en total independen-
cia. Se dice también que una vez que Ia Tremere ali-
mentaba a sus seguidoras, sus pupilas, ansiosas de
poder y deseo se la bebieron entera, asesindndola, y
quedando convertidas en una mezcla de pseudo-
vampiras enloquecidas, poderosas Ghouls y en huma-
nas con grandes Dones. Se cuenta que se dividieron
en 5 Sectas, cada una dominada poruna de las 5 hem-
bras principales del pueblo para evitar conflictos,
No se sabe mucho de estas Sectas, excepto sus
métodos para conseguir Poder y algo de su organi-
zacién. Creen poder crear una raza de superhem-
bras, guiadas por una élite de Matriarcas. Esto es
totalmente imposible, pues serfa como si todos los
Humanos fuesen transformados en Vampiros; no
habria de quien alimentarse y acabarfan autodes-
truyéndose. Esperan conseguir la Zembena: 1a con-
jugacién perfecta entre el cuerpo de la mujer y el
hombre, una uni6n y simbidtica para conseguir un
ente hermafrodita de grandes poderes. Esto se con-
sigue de la siguiente manera: una Consanguinea
debe atrapar un macho, seducirie y, en mitad de]
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lLas Cosechadoras

del limite del fanatismo... de manera voluntaria o por
miedo a los poderes misticos que manejan.

Viven en Comunidades endogamicas y celosa-
mente cerradas al exterior... menos cuando la Secta
esta “religiosamente” activa. S6lo las Zembenas y
la Mam4 toman decisiones en la Comunidad: tni-
camente ellas pueden pensar y decidir el destino de
las Cosechadoras, que se cuidardn de no hacerlas
enojar, pues la tortura estd reservada a las traidoras
y las descontentas que se atreven a poner en duda su
autoridad o acierto.

En un ritual Zembena no se extrae la energia de

 un Donante hasta que no ha intentado fecundar, por

"+ lomenos, en 3 ocasiones a Ia Acdlita que va a ser

arrebatdndole el miembro viril Bafiada con Ja san-
gre del humano y drogada con una mezcla de mes-
cal, peyote y aceite de hachis, son asistidas por la
Mam de la Secta, para ser transformadas en muje-
res Complementadas, Zembenas, el Paso Superior
al cual todas las Cosechadoras aspiran y es su des-
tino, su deber y obligacién.

Son humanas “completamente normales”, pero
gozan del dominio (a modo de Disciplinas) de Ia
energia disipada en ¢l aire (Ventgiar), la maleabi-
lidad del cuerpo (Cofouge) y Ia energfa de la Sangre
(Plasmia). No son Disciplinas en si, sino una serie
de rituales semejantes a los del Clan Tremere, basa-
dos en Ia energia que flota en todo. Los rituales se
preparan en comunidad, en medio de grandes “fes-
tejos” que suelen acabar con la comunién colecti-
va de las sangres, culminando en un jolgorio de
Injuria y sangre, con grandes demostraciones del
poder de la Matriarca.

De la organizaci6n actual de las Consanguineas
sabemos poco més. Desde luego no son vegetaria-
nas: se sabe que para el “retiro” de una Mamé4 ango-
lefia consumieron 10 corazones humanos jcada unal.
Realmente esto es infrecuente y s6lo se hace en
grandes rituales, Se rigen por una Mama que ioma
las riendas de todos los poderes de Ia Secta, siendo
una “‘déspota ilustrada” para sus Hijas y disfruta de
los privilegios religiosos, sociales y econémicos en
la Secta. Es su lider y guia espiritual, su méxima
autoridad legislativa, con una palabra férrea consi-
derada como ley por todas, y que mantiene un cau-
dillismo de miedo y terror.

Una Secta suele estar compuesta por un nimero
entre 5 y 100 hembras. Su lider, Ia Matriarca, puede
tener 1 6 2 hembras Complementadas (Zembenas,
en el futuro nuevas Mamés) bajo ella, y 4 6 5 Acdlitas
(las mds sensuales y fisicamente mejor dotadas) ele-
gidas por la Mamd y las Complementadas (siendo
sus parejas favoritas) y un niimero variable de
Consanguineas, ansiosas de cumplir los deseos de
las Acolitas, las Complementadas o, como premio y
gran honor, los de Ia Mama, por la cual van mds all4

frenesf erdtico, desangrarlo con el “Cosechador’ 4

Complementada; asi no recibe més poderes, pero si
queda embarazada y da a luz una nifia, ésta tiene una
energia interior como la de la Sangre Caliente y, en
casos excepcionales, se sabe de Zembenas que alum-
braron Zembenas... que no tardan en convertirse en
Matriarcas, con su progenitora como Zembena, pues
sus poderes se manifiestan muy pronto.

Organizacion de las
Cosechadoras

Las Sectas se dividen en 4 rangos: la Mamd4, la
Zembena, las Acdlitas, y Ias Consanguineas. Estan
perfectamente organizadas, en un régimen fascis-
ta'y sin posibilidad de cuestionarlo por parte de nin-
guna. Cada escalafén inferior ve al superior como
su duefio absoluto, del cual es esclavo, a menos que
se consiga superar ese rango: cada escalafén supe-
rior actua sobre el inferior de manera despética, y
usandolo de esclavo sumiso. Desde el principio de
las Sectas ha venido siendo igual y a ninguno de
los 4 rangos le interesa cambiarlo.

Mama

La Mami (o Matriarca) es una Zembena que ha
ascendido al rango superior y al derecho a gobernar
una Comunidad, siendo Ia duefia de la Secta: dispo-
ne de todo cuanto hay en ella, incluidos bienes mate-
riales, recursos, viviendas y vehiculos, sin excluir a
cada una de las Cosechadoras. De hecho, es la tini-
ca propietaria de bienes en la Secta, exceptuando
esporddicamente a una Zembena consentida o una
Acdlita preferida por ella, a las que permite algiin tipo
de lujo. Controlan a todas las componentes de 1a Secta
personalmente, con mano férrea. Son las tinicas
Cosechadoras con poder para usar el Don Plasmia y
solo ellas lo conocen y dominan, convirtiéndose en
caudillos perfectos. Las Comunidades est4n planta-
das sobre la base de las Mamds y ellas son sus tni-
cas benefactoras, permitiéndoseles todo y pudiendo
disponer de las vidas y la libertad de cualquiera para
colmar sus deseos: parecen tomarse en serio este pro-
cedimiento, de manera desptica y segiin su apetito,
ya que lo hacen constantemente. Solo deben repartir
el botin si Jo desean, aunque saben que todas ansfan
el Poder de la Sangre, y si no lo reparte entre ellas,



se creard un gran descontento y un abandono de las
labores, tareas y el orden jeranguico de Ia Secia. Recibe
atenciones especiales consianisments, COMO MUes-
tra de fidelidad y fe. Procuran convestir a una Acolita
(la mas fAcil de controlar) en Zembena para reafir-
mar su poder y conseguir sucesoea en &l puesto cuan-
do se vaya, muera o se retire. Una Mamd vieja y sin
poder no dura mucho tiempo al frente de una Secta.

Zembena

La Zembena (hembra Complementada) es la mano
derecha de la Mama, siendo su compafera senti-
mental y afectiva, embajadora y portavoz, consejera
y aliada. Las Mamds consideran a su Zembena como
tinica Cosechadora con la cual merece la pena hablar,
pues estd muy cerca de ser Mamd, su igual en ran-
go. Podriamos decir que son las “mantenidas™ dela
Mam, gozando de Ia atencién caprichosa de sus pro-
tectoras y siendo las tinicas con privilegios sociales,
como el de tener corte de concubinas Acdlitas o reci-
bir beneficios en las Cosechas. No es habitual que en
una Secta haya més de una Zembena, al menos que
la Mam4 quiera arriesgarse a una constante lucha de
poder para decidir quién heredard Ia Comunidad, lo
cual podria conducir a rebeliones y alzamientos. La
Zembena vive apartada de la Comunidad, en la mis-
ma residencia de la Matriarca, y juntas forman el
6rgano de gobieno de una Secta.

Otro de los rasgos que identifican a una Zembena
es su falta de prisa y tranguilidad, pues gozan del
poder mistico sobre el tiempo: la Quietud. Se pro-
duce en ellas cuando son Complementadas, ya que
las fuerzas misticas que recaen sobre ellas y la Sangre
Caliente del Donante metamorfosean su interior,
reduciendo el desgaste de sus células, con lo que €l
tiempo no corre para ellas ( permanecen con el mis-
mo aspecto que cuando fueron hechas Zembenas y
envejecen un afo cada diez, conservando su ener-
gia interior). El efecto no dura siempre y después de
un mes sin recibir Sangre Caliente el proceso de
envejecimiento se acelera y la Zembena puede morir
de envejecimiento en 4 6 5 dfas, aunque el proceso
se puede revertir si toma més Sangre Caliente. Esta
metamorfosis también se da en las Mamis, pero ellas
deben tomar Sangre en periodos de 3 dias, pues el
uso de la Plasmia desgasta las energfas internas de

las Matriarcas ( sufren un peli-
gro adicional); si pierden por
alguna herida més de cinco
Puntos de Sangre de una vez, el
proceso de envejecimiento se dis-
para. Este es otro motivo por el
cual las Zembenas sensatas no
quieren ascender; prefieren ser
consortes de una Mam4 genero-
sa y llevar una existencia pla-
centera y perezosa, entre una Comunidad dispuesta
a satisfacer cualquier deseo y no preocuparse por la
Secta hasta que la Matriarca acabe desquiciada... lo
cual puede ser después de siglos.

Acdélitas

Las Ac6litas (Consortes) son elegidas entre las
Consanguineas por sus atributos y habilidades espe-
ciales (o por su atractivo). Son concubinas de la
Matriarca y las Complementadas, y s6lo son ascen-
didas tras un largo periodo de “prueba”, en el cual
deben demostrar su obediencia, predisposicion y
sumisién total a la Mamé. Son ascendidas a peticién
de las Zembenas, que deben tener claro para qué sir-
ven las Acolitas, aunque sean sus favoritas y disfru-
ten de algtin privilegio para darles un refuerzo ante
las Consanguineas. Deben ser usadas y cuidadas,
nunca beneficiadas o potenciadas de manera espe-
cial, ya que podrian provocar los celos de la Mamd.
Son el rango con el que las Consanguineas pueden
hablar para exponer sus problemas y quejas: actiian
como alguaciles ante ellas, y son los puntos de refe-
rencia del poder social, ya que viven en la Comunidad,
no apartadas con la cipula dirigente. Es extrafio que
en una Secta no existan Acélitas, como de igual modo
es inusual que existan més de cinco por Zembena.

Consanguineas

Las Consanguineas: base de 1a Secta y su estrato infe-
rior (de 5 a 100). Son hembras captadas para la Secta
en una Cosecha reciente, con unos atributos vulga-
res 0 paco aprovechables por la Mam4. Son las obre-
ras de Ia Comunidad. No tienen ningtin derecho y si
todos los deberes. Y todas son iguales en valor... que
queda reducido a ingresar beneficios, sumisién ante
las Acdlitas, la Zembena y la Mamd, y realizar las
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tareas de conservacion de 1a Secta. Estin encargadas
de cuidar y alimentar a las menores y los bebes, y de
atender en todo a los estratos superiores. Son una
especie de “abejas obreras” que sirven en todo a su
reina. Usando esta comparacidn, las Acdlitas setfan
abejas soldado, 1a Zembena, el zAngano, y la Mama
la abeja reina, en lo mds alto; esta es su manera de
organizarse y vivir, donde cada escalon controla al
inferior y es controlado por el superior.

En la Comunidad debe reinar la armonia: no se
permiten disturbios ni peleas. El orden, el respeto y
el silencio deben guardarse ante todo: la prueba es
el Ciclo de Ganguene, Tiempo Sagrado para todas,
de 28 dias desde el ler Domingo de Junio, en el cual
le est4 prohibido hablar incluso a la Mam4. Las
Matriarcas deben velar por el orden en sus
Comunidades, pues la envidia es fuerte por conse-
guir ser las “preferidas” de las Acolitas y de las
Zembenas, para que estas intercedan por ellas a la
Mamd y poder ascender a esos mismos puestos de
reconocimiento y de ventajas: podrian elegir una
pareja a voluntad entre las Consanguineas, hablar
directamente con las hembras de su rango, tener
posesiones materiales y “‘cosechar”, aunque bajo
supervisién de superioras.

Disciplinas especiales:

No se sabe como obtuvieron sus Dones, ni como lle-
garon a dominar fuerzas asi: una de las explicacio-
nes es que sean descendientes de una Tremere
enloquecida, que ensefid sus poderes a un grupo que
ya conocfan secretos arcanos ala manera de la Orden
de Hermes, para hacer de ellas sus Ghouls, y a quien
el dominio de las mismas se le fue de las manos.
Para ser honestos, esto no hubiera sido posible si las
primeras Cosechadoras no hubiesen sido grandes
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Las Cosechadoras

hechiceras, conocedoras de artes misticas desde lar-
go tiempo. Describiremos ahora los Dones que domi-
nan: Ventgiar, Cofouge y Plasmia.

Ventgiar

Esta habilidad tiene que ver con la energia disipada
en el aire, a la cual las Cosechadoras llaman Eter.
Usando esta fuerza pueden lograr prodigios, gracias
al aprovechamiento del Poder (Eter) que flota en el
aire, invisible y virgen. Este no es un Don sencillo de
usar: requiere Tiradas de Percepcién+Supervivencia
contra una Dificultad de 6 en cada tumo en que sea
usado, a menos que la Cosechadora haya llegado a
dominar el Don hasta su 4° Nivel; en este caso sélo
debe tirar al comienzo del primer tumo. Si s6lo domi-
nalos Niveles 1,2 6 3, 1a cosa se complica: el Narrador
determinard con 1D10 la cantidad de Eter y su poten-
cial (porque las corrientes de aire desplazan al azar el
Eter y su energfa): un 1 en el dado determinaria que
el entomo est4 lleno de los efluvios del Eter (dando
un -3 a la Dificultad), y un 10 significaria un gran
esfuerzo por parte de la Consanguinea y una minima
respuesta del Eter (“penalizando” con un 43 de
Dificultad la Tirada de Percepcién+Supervivencia).
Usa esta tabla, tirando 1D10 y aplicando la dificultad
extra a la tirada para usar el Don Ventgiar;

1. -3 6: Sin consecuencias.
X 7,8 +1.
3,4 -1. 9 42

5: Sin consecuencias. 10: +3.

1.- Hermandad con el Eter: Con este Nivel se pue-
de recibir el Eter en los pulmones, obteniendo ven-
tajas en el campo espiritual: sabrd si la amenaza algin
peligro en 30 mts a la redonda, su capacidad de
Percepcion aumenta en 1 Punto, detecta entes astra-
les a su alrededor... suma | Punto a cualquier Atributo
que ella elija y 1 Punto en todas sus Virtudes. Estas
ventajas se reciben mientras el Eter esté siendo usa-
do con méximo aprovechamiento: si la falla o fraca-
sa en una Tirada de Percepcién+Supervivencia la
concentracién se rompe, el Eter se desperdicia y no
podra usar este Nivel hasta encontrar una cantidad
de Eter mayor o igual a la que estaba usando.

2.- Vias de Aire: Permite entablar una comunica-
¢i6n entre 2 seres distantes, escuchar conversaciones
lejanas, olfatear a grandes distancias, ver como si los
ojos fuesen prismadticos... en un drea menor a 200
mis. Esto es posible al aprovechar el Eter para hacer
que el aire que hay entre esos puntos haga de con-
ductor de palabras, sonidos o visiones: no funciona
entre Cosechadoras si una est4 usando este Nivel.

3.- Energizarse: una Cosechadora podré rege-
nerar todos sus Puntos de Salud si supera con éxi-
to una tirada de Resistencia+Supervivencia, a
Dificultad igual a los Puntos de Sangre perdidos
+1: si falla o fracasa se pierde un Nivel de Salud
més y el uso del Nivel hasta no haber recibido con-
sejo espiritual de su Mam4.

4.- Pies de Eter: este Nivel confiere una armonia
con el Eter; la Cosechadora lo sentird por todo su
cuerpo, mezclindose con sus propias energias, flu-
yendo por su sistema nervioso. Esta comunién de
esencias permitird levitar a la Cosechadora a una
velocidad igual a la de caminar, ademds de aumen-
tar en 1 Punto los Atributos Mentales.

5.- Vida en el Aire: {Con esta habilidad es posi-
ble volar!. La armonia con el Eter pasa a ser con-
trolada por la Cosechadora, lo cual la capacita para
ordenarle lo que desee, desde utilizar un Nivel ante-
rior (con Dificultad -1), a llevarla volando por €l a
una velocidad de no més del doble de su velocidad
corriendo. Se debe gastar un Nivel de Salud cada
periodo de 3 horas o fraccién que soporte el Eter en
los sistemas vitales.

Cofouge

El Don Cofouge es la habilidad de moldear el cuer-

POy su anatomia para conseguir prodigios en el cam-
po material. Pueden parecer un reflejo de varias

Disciplinas vampiricas, pero no tienen demasiado
que Ver si se compara su origen: aunque las 2 tienen
una base mistica, y consigan los mismos resultados,
su fondo es diferente. Por ejemplo, una Vitesse
(Cofouge de 3er Nivel) logra lo mismo que una
Celeridad 3 (Celeridad de 3er Nivel), pero, mientras
Celeridad es una aplicacién especial de Puntos de
Sangre, la Vitesse es una transformacion real del fisi-
co de la Cosechadora: sufre una mutacion en su car-
ne y organismo. Cualquier transformacién sélo
provoca los efectos descritos: un Reduir no merma-
rd la Fuerza, y un Forteresse no cambiard més que
el Rasgo Resistencia.

1.- Forteresse: Permite endurecer el cuerpo para
aguantar dafio fisico o cansancio; su piel se encos-
trard, sus huesos se hacen mds grandes y su came
aumenta su resistencia hasta el doble de lo normal:
aumentard 1 Punto del Rasgo Resistencia, hasta un
médximo del valor en ese mismo Rasgo, creciendo
en 1 por cada turno. Durante el/los tumo/s que dure
la transformacion no puede hacer otra cosa que endu-
recerse, 0 se romperia el dominio sobre el Don, ya
que estd sufriendo cambios internos y externos en
todo su organismo. Debe tirar Fuerza de Voluntad
contra Dificultad inicial igual a su Fuerza de
Voluntad, +1 por cada Punto que aumente, o gas-
tar | Punto de Fuerza de Voluntad simplemente.

2.- Puissance: con esto se incrementa el valor
del Rasgo Fuerza, en tanta cantidad como puntos
de Autocontrol desee invertir momentineamente.
Alguien que contemple la transformaci6n verd una
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mujer temblando entre espasmos, que al acabar
dejan su cuerpo cubierto de monsiriosos miiscu-
los. Para usar este Nivel se debe Tirar Autocontrol;
si fracasa perderd 1 Punto de Autocontrol y no
habr4 trasformacién.

3.- Vitesse: usando este Nivel se obtiene una velo-
cidad de el doble, el triple, e incluso el cuddruple de
lanormal: para ello debers de gastar 1, 2 6 3 Puntos
de Sangre en 1, 2 6 3 tumeos respectivamente, y pasar
con €xito una Tirada de Autocontrol. Si la supera,
su cuerpo se estiliza en extremo, con unos huesos
finisimos, largos y eldsticos, y una came que pare-
cerd hundirse hacia el interior del cuerpo y queda-
14 apenas visible, con una delgadez inusitada. Si
fracasa en la Tirada perderd 1 Punto de Autocontrol.

4.- Largir: Se pueden estirar las dimensiones y
aumentar el volumen fisico hasta la mitad del tama-
fio real. La Dificultad reside en el tiempo que se
desee permanecer en este estado de gigantismo. La
Dificultad de la Tirada de Autocontrol aumentard
en 1 por cada hora que este asi. Si se fracasa en la
Tirada, se permanecer4 asi una semana, que serd
cuando deberd intentarlo de nuevo, con la misma
Dificultad. ; Imaginas una mujer que se encoja en
el suelo y después de 1 tumo de gritos y espasmos
se levante midiendo 2,50 mts y pesando 200 kgs...,
con todos sus Rasgos Fisicos doblados?.

5.- Reduir: este Nivel facilita 1a discrecién y el
sigilo. Permite disminuir fisicamente la anatomia,
pudiendo ser una miniatura de la mitad de su volu-
men y altura, siendo en este estado facilisimo escon-
derse, deslizarse o espiar. Disminuye en 3 la
Dificultad de las Tiradas en las que intervenga el
Rasgo Esquivar, Seguridad, Sigilo o similares. La
Transformacion es automdtica, pero dura una sema-
na si al decidir volver a su tamafio real no se supe-
rauna Tirada de Autocontrol facil, +1 por cada hora
que permanezca “‘reducida”.

Plasmia

Sélo las Mamds son capaces de usar esta cualidad
mégica de la sangre. Es el més desconcertante de
los Dones, el méds poderoso y extrafio en sus efec-
tos: las Mamas prefieren ensefiarlo a sus Acdlitas y
Zembenas de un modo hipnético y subliminal, con

(COSECHADORAS)

CONSORTES: (ACOLITAS)

el Nivel 3, para que no puedan usar su poder, aun-
que lo hayan dominado, hasta que ella desaparez-
ca. Estd basada en el Poder de 1a Sangre, y en lo que
representa y simboliza en una cultura antigua y ago-
nizante de Artibonite. Ninguna Cosechadora recuer-
da como se logrd someter las energias de la Sangre;
el Poder se hereda de Madres a Hijas en linaje direc-
to, y es mucho mds fuerte si los 2 progenitores son
descendientes de Cosechadoras. Otro de los extra-
fios Rasgos de la Plasmia es la pérdida progresiva
de cordura que sufren las Mamés; cuanto mis se
domina, mds se pierde la razén. Es un gran Don
ritual, que necesita diferentes cantidades de Sangre
para ser usado, pero no es nada sencilla de utilizar:
cada vez que se usa Plasmia se debe superar una
“Tirada de Aguante”, de Inteligencia+Empatia, con
Dificultad de 6, aumentando en 1 por cada Nivel
superior a 1(la Dificultad para una Tirada de
Aguante contra “Complementar’’ serd de 6+3 -Nivel
4.)... si falla o fracasa, la Plasmia surtird su efecto
normal, pero la sangre de la Matriarca se diluird o
concentrard, causdndole un Trastorno Mental (eli-
ge uno o crealo para cada Mama): todas deben
empezar con un Trastorno de algin tipo, Una
Cosechadora no puede usar un Don si estd actuan-
do sobre ella la Plasmia: las fuerzas que dominan
no combinan, y dado que la Plasmia es més fuer-
te, siempre prevalece.

1.- Alimento rojo: Es el poder de drenar energia
de la Sangre a través de la piel, a través de los poros
de la Vasija de la que quiere alimentarse, produ-
ciéndose una “transfusion” de sistema a sisterna san-
guineo, s6lo por el tacto. Las heridas recibidas asi
son consideradas “agravantes”, pues no dejan de
sangrar hasta que la Cosechadora no lo desee. Recibe
con esto nuevos poderes: dispara la produccién de
adrenalina y reduce los coagulantes de la sangre
recibida, con lo que aumenta en 1 Punto uno de sus
Atributos, ademds de saber el pasado de la persona
de la cual a bebido. Debe hacerse un ritual para pre-
parar la Vasija, lavdndola con sangre humana mien-
tras se recitan los arcanos cinticos del ritual (de una
hora de duracion).

2.- Bafio de Sangre: Se debe iniciar un ritual de
purificacién de sangre en soledad, durante un dia

entero, en un lugar solitario y oscuro: al final del
mismo la Mama4 har4 que la mitad de la sangre de
la Cosechadora salga fuera de su cuerpo por los poros
de su piel, por lo cual quedard bafiada en su propia
sangre descubriendo el Don; dobla su valor en Fuerza
de Voluntad hasta que vuelva a salir el sol (el Rasgo
puede ser doblado hasta el mdximo de 10).

3.- Destino Carmesf: La Mam4 dibuja un signo
arcano en la espalda de una de las Cosechadoras,
con sangre entregada voluntariamente; la sangre se
convertird en estamina pura, y queda imbuida por
una fuerza sobrenatural. La Cosechadora entrard en
un estado de Frenesi nervioso, llamado el Estado
Rojo, que se apodera de ella a una orden de la Mam4.
No parece ella misma, si no una marioneta bajo los
dedos de la Matriarca: asi no siente dolor u ofras
emociones, ¥ actua como una autémata, como le
ordene su Mamd, que debe estar pendiente de ella
si no quiere dejar libre de su control a un monstruo
destructor (tritalo similar a un “Surcar la Ola” con-
trolado por la Matriarca).

4.- Complementar: Con esta habilidad se pue-
de cambiar fisicamente a una Cosechadora para
lograr el Zembena, la consecucién de un cuerpo
pseudodivino, hermafrodita, con poderes de hem-
bra y macho. La Acdlita que recibe este Don es
capaz de usar su propia sangre para producir
Alimento Rojo y aumentar 1 Punto todas sus
Habilidades (con un valor maximo de 5). De su
parte queda el suministro de la materia para poder-
se Complementar: un macho, al cual debe seducir
para que copule con ella, y del que debe conseguir
la Sangre Encendida y sus genitales con los que
su Matriarca la Complementara.

5.- Maestria Grana: Puede producir el Don en sus
Niveles 1, 2 y 3 con solo su tacto, un poco de su
propia sangre y recitando el Céntico de Hermandad,
para todas las Consanguineas que lo deseen. Todas
quedan trabadas en un enlace telep4tico miltiple y
no es necesario que mantenga control mental sobre
ellas; las Cosechadoras deben obedecer en todo a
su Mam4 a través de sus ordenes telepdticas, porla
unién mistica de sus sistemas sanguineos. Con esta
union no pueden ser sorprendidas, pues su
Percepcion aumenta en 3 Puntos.

MATRIARCAS: (MAMAS)
sAtributos: 9/8/6. Habilidades: 18/12/8.

COMPLEMENTADAS: (ZEMBENA.S) Trasfondos: 7. Virtudes: 9. Humanidad: 3-

eAtributos: 7/5/3. Habilidades: 15/9/5.
Transfondo: 3. Virtudes: 6. Humanidad: 6-
10. Fuerza de Voluntad: 5. Dones: 2. Los
Atributos Fisicos o los Sociales serdn pri-
marios, al igual que los Talentos.
=Habilidades Aconsejadas: las que quieras,
DEIU ComMo minimo un punto obligatorio en
Callejeo, Ocultismo y Seducir.

*Equipo: diverso, pero siempre incluird un
Cosechador.

sAtributos: 8/5/4. Habilidades: 16/10/6.
Trasfondos: 4. Virtudes: 7. Humanidad:
5-9, Fuerza de voluntad: 6. Dones: 4.
=2 Puntos Obligatorios en Seducir,
Ocultismo y Callejeo.

*Equipo: muy diverso (vehiculos,
armas, disfraces) pero siempre inclui-
ra un Cosechador, y puede que un
Medallén.

*Atributos: 9/7/5. Habilidades: 17/11/7.
Trasfondos: 5. Virtudes: 8. Humanidad:
4-8. Fuerza de Voluntad: 7. Dones: 6.
*Puntos Obligatorios: 3 en Callejeo,
Ocultismo y Seducir.

*Equipo: el que necesiten, con un cose-
chador, alguna Cajasuefio, un Medallén
y algun otro objeto con Ruenart.

7. Fuerza de Voluntad:9. Dones: 9.
*Puntos Obligatorios: 4 en Callejeo, 5 en
Ocultismo, 3 en Seduccién y al menos 3 en
Liderazgo.

*Equipo: cualquier cosa; pequeiia villa de
Refugio, vehiculos, armas de todo tipo, tec-
nologia media.... Vara Cosechadora (impres-
cindible), Cosechador, Medalldn, Cajasuefio
y objetos Runeart.

*Un D3 Transtornos Mentales.
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