por Jonathan Démbriz
llustraciones de Javier Briz

Aventura para un grupo de cinco a seis
jugadores, que interpretaran a vampiros
entre la octava y decimotercerageneracion,
ambas inclusive. La historia esta situada
en la capital madrilena, y transcurre entre
los otonales meses de octubre y noviem-
bre.

Historia

Hitta fue un sacerdote egipcio sabio y
justo que vivié hace 3000 afos, cuya Unica
debilidad era su temor a la muerte. Gracias a
este temor el dios Set logrd corromper al
sacerdote, convenciéndole para que robara
el Hechizo de la Vida a Horus, benefactor
miximo de Egipto. De esta forma se transfor-
marfa en un ser inmortal de vastos poderes.

Con cllos Hitta conguistd Egipto v se
proclamo su faradn eterno. Al tratar de exten-
der su imperio hacia Babilonia, Horus le
matd, liberando al pueblo egipcic.

Pero lo que nadie sabe ni
debe saber, y menos los
personajes...

€5 que antes de morir establecié una
alianza con una tribu del pueblo gato, los
Hengevokai, que le consideran un dios.
Previendo su derrota, Hitta escribid en un
papiro unos conjuros y rituales que debian
ser empleados en el caso de su muerte y los
entregd al sacerdote del pueblo gato. Estos
papiros fueron incluidos en el Libro de
Cultos Inconfesables y tallados en las pare-
des de la tumba del sacerdote (que seria
descubierta siglos mas tarde).

Cuando su dios fue derrotado, la tribu
Hengeyokai realizd un ritual por el que
anclaron el Ba de Hitta, su alma emocional,
4 una estatua. Para reencarnar ese Ba en un
cuerpo fisico, se necesitaba una conjuncién
astral determinada que sélo se cumplia una
vez cada tres mil anos. Esas condiciones se
darfan en las noches del 31 de octubre al 1 de
noviembre de 1993,

Pasaron los milenios y la tibu fue per-
diendo miembros en su tarea de proteccién
a la estatua, hasta que en 1756 solo quedo
uno: Hsiah. Sabiendo que si él moria su
maestro no volveria a la vida decidid pasarse
por un vastago y donar la estatua al museo
Britinico, donde pensé que estaria segura, y
empez0o a buscar aliados que le ayudasen en
su tarea.

De esta forma conocié a Livila, que si-
guiendo sus Grdenes, solicitd a Mithras, prin-
cipe Ventrue de Londres, la devolucion de la
estatua. Pero éste alin se acordaba del inten-
to de golpe de estado que los Toreador
habian querido llevar a cabo siglo y medio
antes, por lo que se negd en redondo.

Hsiah y Livila intentaron recuperar la
estatua por todos los medios posibles en los
ciento cincuenta afos siguientes, pero nunca
tuvieron éxito. Por fin, en 1940, Mithras
desaparecié de su refugio victima de los
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bombardeos nazis. Los dos amantes se tras-
ladaron a Londres para descubrir que la
estatua habia sido regalada a su descendien-
te, Omar, un arabe espanol que habia lucha-
do junto a Almanzor. Para recuperar la esta-
tua, se hicieron amigos de Omar, pero éste ya
habia decidido donarla permanentemente al
Museo Britinico, lo cual contrarié mucho a la
pareja.

Habiendo desaparecido su sire, Omar
sintié que nada le ataba a las tierras inglesas
y decidié volver a su pais: Espafia y a su
ciudad Madrid, controlada ahora por el Sabbat.
Junto a €l fueron Livila y Hsiah, los cuales le
ayudaron, durante casi treinta aflos, a expul-
sar al Sabbat de Madrid y establecerse como
Principe de la ciudad. En los primeros ahos
de lucha, durante un combate con los miem-
bros del Sabbat, Hsiah consiguié que le
dieran por muerto y adopté la forma de un
gato negro, que Livila entregé como presen-
te a Omar.

Este preocupado todavia por la presencia
de las fuerzas del Sabbat en la capital (que se
enfrentan a NUMErosos grupos anargquistas)
no se da cuenta de que el gato no ha
envejecido ni un dpice en los casi 18 afos
que llevan juntos. También ignora que ha
sido inducido en suefios a organizar una
exposicion de arte egipcio con el Gnico fin de
traer la estatua a Madrid.

Madrid by night”

Los persongjes comienzan la partida a las
diez menos veinte del treinta de octubre de
1993. La ciudad acaba de sufrir un furioso
ataque de hombres lobo y todos han sido
heridos. Debido a esto deciden ir de caza
para conseguir sangre y poder recuperarse.
Si alguno de ellos consigue tres tiradas de
percepcion de dificultad seis, se dard cuenta
de que las calles estin muy intranquilas (+3
ala dificultad de la caza). Légicamente el que
no consiga sangre estard de muy mal humor
e ird pegando patadas a todo aquello que se
encuentre tirado por la calle . Acabari fijan-
dose en un periddico tirado en el que se lee
esta noticia: “Rashid-Had-Mohamed, alcalde
de El Cairo, junto con su hijo Mustafd, se
hospedan en la suite principal del hotel
Palace”. La noticia continda informando que
estin aqui con motivo de la proxima inaugu-
racién de la exposicion de arte egipcio, en el
centro cultural Reina Sofia, dentro de dos
dias.

Una vez hayan leido la noticia se les
acercard un Ford Fiesta. Su conductor es
Jaime Gonzilez, el ghoul ejecutor del princi-
pe, que les informard de que este desea
verles: v “desea significa desea ahora”. Les
llevard en su coche y, mientras circulan por
la Gran via, afrontarin el ataque de dos
ghoules dominados armados con AK-47. Fl
coche, con los neumiticos reventados por
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Naturaleza: Directora, Clan: Tremere.
Generacion: 7¢, Conducta: Directora.

Atributos: Fuerza 3, Desireza 4, Resis-
tencia 5, Carisma 3, Manipulacién 4,
Apariencia 3, Percepcion 4, Inteligencia
6, Astucia 4.

Habilidades: Actuar 5, Alerta 3, Atléti-
cas 2, Esquivar 3, Pelea 3, Liderazgo 0,
Subterfugio 4, Ocultismo 4, Politicas 6,
Disciplinas: Auspex 6, Dominar 3,
Taumaturgia 5.

Trasfondos: Aliados 3, Rebario 4, Se-
guidores 3, Status 3, Recursos 6.
Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 4,
Coraje 3.

Humanidad: 2.

Fuerza de voluntad: 8

Reserva de sangre: 20.

Omar

Naturaleza:Confabulador. Clan:Ventrue
Generacion:5*. Conducta: Caballero

Atributos: Fuerza 5, Destreza 3, Resis-
tencia 4, Carisma 6, Manipulacion 8,
Apariencia 6, Percepcion 3, Inteligencia
6, Astucia 7.

Habilidades: Actuar 3, Alerta 6, Calle-
jeo 1, Atléticas 4, Esquivar 7, Intimidacion
4, Liderazgo 4, Pelea 6, Subterfugio 5,
Arma Blanca 8, Conducir 2, Etiqueta 7,
Sigilo 3, Burocracia 7, Finanzas 4, Lin-
guistica 5, Ocultismo 3, Politica 7.
Disciplinas: Auspex 4. Celeridad 7,
Dominar 6, Fortaleza 8, Potencia 4, Pre-
sencia 3, Ofuscar 5, Proteam 3.
Trasfondos: Status 3, Recursos 4, Reba-
fio 5, Contactos 4.

Virtudes: Conciencia 2, Auto control 4,
Corage 3.

Humanidad: 2.

Fuerza de voluntad: 10.

Reserva de sangre: 40.

Los Ghoules
Clan: Ghoules de Livila. Naturaleza y
Conducta: La que su senora ordena.

Atributos y Habilidades: Las de un
agente de policia de los Swat.

Disciplinas: Potencia 1, Celeridad 1,
Fortaleza 1.

Virtudes: Todas a dos.

Humanidad: 1.

Fuerza de voluntad: 8.
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las balas, empezard a dar vueltas de campana
a no ser que el conductor saque tres aciertos
en una tirada de Destreza+Conduccion. Los
que lleven puesto el cinturén sufririn un
unico nivel de dano; el resto sufrird sicte. El
vehiculo quedara convertido en un amasijo
de metal, Para salir de €l serdn necesarios
cinco aciertos de Fuerza+Potencia que abri-
rin lo que queda de puerta.

Nota para el Master: Hsiab escuchd al
Principe dando instrucciones a Jaime para
que recogiera a lo Pjs y los trajese a su
presencia. Rapidamente se plso en comtacto
con Livila y prepararon la emboscada «a ios
Pjs. Debido al impacto, la gasolina estard
saliendo del depdsito, con el consecuente
riesgo de explosion: uno o dos en un dado de
diez.

Un turno después del accidente los dos
ghoules se acercardn al coche para compro-
bar que los Pjs estdn muertos. Los personajes
no podrin dominar a los ghoules: su inica
opcidn serd matarlos. (Sus rostros estdn des-
tigurados para que no sean reconocidos. Son
dos de los siete criados de Livila.)

Entrevista con el principe

Tras la lucha huirdn de la policia v de los
testigos, llegando como puedan a la casa del
Principe: la ltima planta construida de una
de las Torres de Kio (que no han sido
terminadas con intencidén de proporcionarle
un nuevo refugio secreto, aunque se ha
hecho correr la noticia de que la constructora
que las inicid estd en quiebra). El mismisimo
Principe serd quien les abra la puerta. Lo
primero que resalta de su figura es un mufién
en el brazo izquierdo. Una vez entren, se
dardn cuenta de que no hay ningin criado
presente.

Las habitaciones estin llenas de objetos
lujosos y de abras de arte de todas la épocas
a partir del Renacimiento. El Principe les

= heles
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llevard a un salén de estilo renacentista y les
invitard a sentarse. Como buen musulmdn, se
preocupard de que sus invitados se encuen-
tren en perfecto estado. Les preguntard por
su salud, sangre o cualquier otra cosa que
puedan precisar, les serd proporcionado. Se
enfadard si ha habido una rotura demasiado
obvia de la Mascarada y escuchard cualquier
disculpa.

Tras esto sc sentard mientras acaricia su
enorme gato negro. Empezard a comentarles
que el reciente ataque de hombres lobo ha
dejado muy debilitado su poder en Madrid y,
debido a esto, ha tenido que recurrir a los Pjs.
Les preguntard si alguno de ellos lee El Pais.
Digan lo que digan les enseniara una edicién
del dia siguiente. El titular reza asi: “Guardia
de seguridad del Reina Soffa aparece muerto
y la estatua del escriba Hitta, antiguo faradn,
desaparece.”

Les aclarard que el guardia murico de una
forma muy extrafna: aparecié envejecido,
cosa muy intrigante teniendo en cuenta que
tenfa veintitrés afios. Esto ha de ser ocultado
al publico, aunque no sabe si podra hacerlo
en el actual estado de debilidad que se
encuentran €l v la ciudad.

El Principe tiene dos posibles sospecho-
sas: Livila e Isabel, las ancianas Toreador y
Tremere. Debido a que la seguridad del
museo fue entregada a Livila y que ésta se ha
maostrado interesada por la estatua desde que
se conocieron sospecha de ella. Sin embar-
2o, los elementos migicos de la muerte,
hacen recaer las sospechas sobre Isabel.

Nota del Master: Sélo si lo piden expresa-
mente, el Principe les contard la levenda de
Hitta. Este afirma que fue un gran sacerdote,
pero que fite corvompido por el mal, entro en
la tumba de Horus y robo el bechizo de la
vidd, convirtiéndose en una momia. Inicio
una campana militar en la que congists
todo el antiguo Egipto, pero Horus lo descit-
brié y volvic de la muerte. Combatieron du-
ranle siete dias y siete noches y al lérmino de
estas, mediante poderosos encantamientos,
Horus destruyo el cuerpo fisico de Hitta )
desterrd su Ka, su espiritu guardidn, al in-
fierno. De esta Jorma devolrio la liberiad al
pueblo egipcio.

En este momento serdn interrumpidos
por Jaime (si ha sobrevivido a la emboscada)
que le informa en privado de que se ha
declarado una revuelta anarquista y que hay
una fuerte presencia del Sabbat en la ciudad.
Preocupado e irritado a la vez, el Principe se
vuelve a los Pjs v les informa de la revuelta,
les nombra su nuevo grupo de arcones v les
otorga poder para “Hacer v deshacer en su
reino, excepto para matar ancianos”. A con-
tinuacion elige un lider en el grupo y le
entrega el pufnal de mando: una daga de
acero toledano con empunadura  de marfil
en forma de serpiente.

Nota para el Master.5i [us persondjes no
tiene un método seguro de viaje, ya sea
volando o por las alcaniarillas, deberdn
tirar en esta tabla cada bora. Todos los
encuentros son bostiles a los Pjs.

Si éstos no consiguen un mélodo de trans-
porle seguro anles de tres encuentros se en-
[frentardn a La Bestic.
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La Bestia

Este encuentro solo se producird si los
jugadores no toman ninguna precaucion al
circular por la ciudad.

Gersdn, clérigo del Sabbat, conocido como
La Bestia por ser el sexto miembro de su
grupo, por ser de sexta generacidén y por
tener seis disciplinas, les emboscard de la
siguiente manera:

Mientras van callejeando cerca de la plaza
de Colén, los Pjs empezarin a ofr una guita-
rra. Si hacen una tirada de Percepcion+Alerta,
de dificultad 3, descubririn a Gersén tocan-
do la guitarra al pie de una estatua. Toca una
cancidn de Extreme: El vuelo del moscardon,
usando su celeridad para sustituir el pedal de
eco. Al terminar la cancién dird: "no archones
allowed.” y se lanzard sobre los Pjs.

A menos que el Master decida lo contra-
rio, este encuentro estd concebido tnica-
mente para que los Pjs se den cuenta de lo
peligroso que resulta ir por las calles. Gersén
deberfa machacar a los jugadores con gran
facilidad, pero evitando producirles lesiones
de gravedad. Que los jugadores sientan que
juegan con ellos y que les puede destruir en
cualquier momento.

Finalmente su salvacién vendrd en forma
de ocho anarquistas que atacarin al Sabbat,
dando tiempo a los jugadores para que se
vayan mientras Gerson acaba con los recién
llegados.

En la casa de Isabel

Si van al domicilio de Isabel, un piso en la
zona de Moncloa cerca del faro, los ghoules
no les facilitarin el acceso mientras no de-
muestren que son enviados del Principe. Una
vez lo prueben, les dejardn pasar. La anciana
serd muy fria con ellos. Negard toda acusa-
cion y les pedird que se vayan. Si hay
problemas, se enfrentard a ellos con ayuda
de sus cinco ghoules y su marido: Fernando
de Aragon.

Si no hay lucha y algin personaje tiene
apariencia 4, le habla de una forma educada
y sies Gangrel, Ventrue o Tremere, le llevard
2 una habitacién aparte y le contara que esti
buscando un e¢jemplar del libro Culios
Inconfesables pues en €l se habla de la
conjuncién astral que se producird dentro de
dos noches y en la que se desatard magia
muy poderosa. Admitird estar nerviosa, pero
pase lo que pase se negard a que registren su
casa.

En la casa de Livila

Sivan a casa de Livila (un dtico en el Pasco
de la Castellana) el mayordomo se negard
también a dejarles entrar y montard un escin-
dalo pero, mientras discuten, llegara Livila y
les invitard a pasar. Livila serd muy amable
con ellos lo cual les deberfa extrafiar ya que
el odio que siente por los anarquistas y los
neonacidos es legendario. Ella lo negard
todo vy le echard la culpa a Lanzarote, el
representante Brujah en el consejo. Flirteard
con el lider del grupo y, mientras invita al
resto a registrar la casa, le invitard a registrar
su habitacién vy a ella misma.

En medio del acto amoroso sustituird la
daga que Omar le dio por otra igual. Tras esto
les llevard a la terraza y les hablard de la
belleza de la Roma Tmperial, de lo benigno y
justo que fue su abuelo Augusto y finalmen-
te, después de una hora, les entregard la
direccion de Lanzarote y les deseard suerte.
(Mientras todo esto ha ocurrido, Hsiah se ha
introducido en el dormitorio, ha cogido la
daga, se ha cerciorado de que la estatua sigue
dentro de la armadura medieval de la sala de

Livila
Naturaleza: Infantil. Clan: Ventrue.
Generacion: 62, Conducta: Vividora.

Atributos: Fuerza 2, Destreza 6, Resis-
tencia 4, Carisma 6, Manipulacion 7,
Apariencia 7, Percepcion 4, Inteligencia
4, Astucia 4.

Habilidades: Actuar 6, Intimidacién 7,
Subterfugio S, Etiqueta 7, Seguridad 4,
Trato con animales 3, Linguistica 4,
Ocultismo 6.

Disciplinas: Auspex 7, Dominar 6, For-
taleza 5, Presencia 4, Celeridad 4.
Trasfondos: Aliados 3, Influencia 3,
Recursos 5, Seguidores 7, Status 3.
Virtudes: Todas a cero.

Humanidad: Cero.

Fuerza de Voluntad: 8.

Reserva de sangre: 30.

muisica y s¢ ha marchado a casa de Lanzarote
adquiriendo el aspecto de Omar. Una vez alli
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Naturaleza: Superviviente, Cla: Brujah,
Generacion: 7¢. Conducta: Fandtico.

Atributos: Fuerza 5, Destreza 5, Resis-
tencia 5, Carisma 4, Manipulacién 3,
Apariencia 2, Percepeién 5, Inteligencia
3, Astucia 5.

Habilidades: Alerta 5, Atléticas 2, Calle-
jeo 4, Esquivar 5, Intimidacién 3,
Liderazgo 4, Pelea 5, Subterfugio 3,
Arma Blanca 6, Conducir 3, Armas de
fuego 5, Ftiqueta 2, Seguridad 4, Sigilo 5,
Trato con animales 2, Investigacion 3,
Medicina 2.

Disciplinas: Animalismo 6, Celeridad
4, Potencia 4, Presencia 2, Dominar 3.
Trasfondos: Rebafio 3, Aliados 3, Se-
guidores 5, Recursos 3, Influencia 2.
Virtudes: Conciencia 5, Auto Control 5,
Coraje 5.

Humanidad: 8.

Fuerza de voluntad: 9.

Reserva de sangre: 20.

Lanzarote le dejo pasar v, en cuanto le dio la
espalda, adoptd la forma del lider del grupo
vy matd a Lanzarote. Muerto Lanzarote adoptd
su forma y llamé a Rolddn, su vistago y
amigo, pidiendo auxilio, diciendo que un
grupo de neonacidos le estaba atacando.)

Si los Pjs van a casa de Lanzarote le
encontraran muerto, con la daga clavada. En
este momento entrard Rolddn con varios
Brujah. Al ver el cuerpo les llamara asesinos,
les arrestard y les llevard al consejo, matindo-
les si se resisten.

Madrid ‘by night’ 1l

Los personajes se despiertan en un sdtano
oscuro. No acaban de orientarse cuando se
abre la puerta y aparece Jaime o cualquier
otro ghoul que les ordena que le sigan. Les
llevard al consejo que se celebra en un palco
del Teatro de la Zarzuela. El teatro esta lleno
de humanos que han ido a ver la funcién, por
lo que no seria muy aconsejable el uso de las
disciplinas vampiricas. En el palco estardn: el

Principe, Isabel, Livila, Roldin y un repre-
sentante malkavian que se cree el Quijote.
La discusion serd larga, pero a la vista de las
pruebas se les declarard culpables. (81 se le
hace una Psicometria a la daga se verd al
lider matando a Lanzarote.)

Durante todo el juicio Livila se comuni-
card con su amante y echard la culpa de todo
al Principe. Si un personaje examina el
palcoy el teatro se da cuenta de que la tinica
manera de escapar ¢s tirdndose al patio de
butacas, haciéndose ocho niveles de dano,
o columpiindose en la [impara para saltar
al palco contrario. Para hacer esto serdn
necesarias dos tiradas de Destreza + Atletis-
mo, de dificultad 7, v con, al menos, tres
aciertos en cada una de ellas. 8i no, caerdn
al patio de butacas con el consiguiente
darnio. Los que se queden en el palco mori-
ran de inmediato y asi lo ha de hacer notar
el Master a fin de que los personajes intenten
la huida.

Tras su huida la ciudad entera les perse-
guird y tendran que demostrar su inocencia
porgue si no, tarde o temprano, les cazarin
y matardn. (Hay varios lugares a los que ir si
no se les ocurre ninguno entre cllos la
Biblioteca Nacional para saber mis de la
conjuncién astral y de la estatua, o la casa de
Livila.)

Independientemente de adonde vayan,
tendrin que ocultarse muy bien porque, por
cada hora que estén en las calles, serdn
detectados con una tirada de +5.

En basca del libro

Si van a la Biblioteca Nacional ¥ hacen
una tirada de Percepcion+Burocracia consi-
guiendo tres aciertos a dificultad 9, encon-
trardn un ejemplar del libro Ritos
Inconfesables donde se encuentra la historia
completa de Hitta: para ser resucitado serd

Jaime
Naturaleza: Solitario. Clan: Ghoul del
principe. Conducta: Solitario.

Atributos: Fuerza 3, Destreza 4, Resis-
tencia 5, Carisma 2, Manipulacién 2,
Apariencia 5, Percepcion 4, Inteligencia
3, Astucia 4.

Habilidades: Alerta 2, Esquivar 5,
Liderazgo 2, Pelea 4, Arma Blanca 1,
Conducir 3, Armas de Fuego 4, Sigilo 2,
Burocracia 2, Investigacion 1.
Disciplinas: Potencia 3, Celeridad 2,
Fortaleza 2, Proteam 1.

Virtudes: Las tres a dos.

Humanidad: 7.

Fuerza de voluntad: §
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necesarioel cuerpo y la sangre de un hombre
del antiguo Egipto. Para llevar a cabo el ritual
de destruccion de Hitta, el mago deberi
situarse frente a la estatua y gritar su nombre
sosteniendo la daga que les dio el Principe.
Mediante este conjuro su Ba se disipard para
siempre.

Silos jugadores no se acuerdan, el Master
debera recordarles que cl alcalde de El Cairo
se encuentra en la ciudad. Una vez que los
jugadores hayan ido-al hotel no podrédn pasar
si no pelean con los cinco guardaespaldas
del alcalde que van armados con revélveres
del 38. Cuando entren en la habitacion verdan
que el alcalde estd muerto v que su hijo no
se encuentra alli. Una vez mds han de huir de
la policia.

Conclasion

Si vuelven a la casa de Livila, hayan ido o
no a la biblioteca, tendrin que derrotar al
mayordomo para pasar. Si lo hacen, regis-
trando la casa, encontraran un pasaje mistico
en la sala de musica que les transporta al
Parque del Retiro, donde se encuentran Hsiah,
Livila, la estatua, cuatro ghoules y el cuerpo
del hijo del alcalde sobre un pentagrama de

fuego. Los ghoules, en cuanto vean a los Pjs
se echardn sobre ellos. Cuando 1a lucha dura
ya cinco turnos, el egipcio abrird los ojos y se

incorporard diciendo: “Fl gue fue, nueva-
mente es ¥ podrd seguir siendo  toda la

Eternidad *Mientras habla, empieza a llover
y ¢l cielo parece rasgarse con ¢l sonido
mismo de sus palabras.

Hitta ha vuelto y nadie salvo Horus ¢ un
antediluviano podrd destruirlo. Sin embargo
aun serd vulnerable durante los proximos
diez turnos si pronuncian el conjuro. Han de
hacerlo ripido ya que, los enemigos que atn
quedan, atacardn con renovada furia a los Pjs
y Hitta hard desaparecer un jugador por
turno pronunciando el autentico nombre del
personaje, que producird su eliminacién.

Si pese a todo los Pjs deciden usar el
conjuro cubriendo a su mago para que se
acerque a la estatua y realice el ritual, Hitta
les maldecird mientras su nuevo cuerpo se
convierte en polvo. Antes de que nadie
pueda hacer nada, aparecerd el Principe
junto con Rolddn y algunos ghoules matando
ripidamente a los villanos que quedan.

Tras ello felicitard a los Pjs y levantard la
caceria de sangre: todo ha terminado

Fernando

Naturaleza:Conspirador Clan: Tremere
Generacion: 82 Conducta: Martir.

Atributos: TFuerza 4, Destreza 5, Resis-
tencia 4, Carisma 2, Manipulacién 3,
Apariencia 2, Percepcidn 4, Inteligencia
3, Astucia 3.

Habilidades: Alerta 3, Atléticas 4, Es-
quivar 3, Intimidacion 4, Pelea 5, Subter-
fugio 2, Arma Blanca 4, FEtiqueta 3,
Investigacion 3, Politica 5.
Disciplinas: Auspex 4, Dominar 3, Ofus-
car 1, Taumaturgia 3.

Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 3,
Coraje 5.

Humanidad: S.

Fuerza de voluntad: 9.

Reserva de sangre: 15.

Hsiah

Naturaleza:Fandatico . Clan: Pueblo Gato
Generacion: Equivalente a 72 Con-
ducta: Animal Casero.

Atributos: Fuerza 4, Destreza 0, Resis-
tencia 4, Carisma 4, Manipulacion 4,
Apariencia 4, Percepcidn 5, Inteligencia
4, Astucia 5.

Habilidades: Atléticas 4, Callejeo 4,
Esquivar 5, Pelea 6, Subterfugio 4, Arma
Blanca 3, Etiqueta 3, Masica 2, Sigilo 6,
Trato con animales 6, Linguistica 6,
Ocultismo 5, Poitica 2.

Disciplinas: Auspex 4, Celeridad 3,
Fortaleza 3, Influencia Onirica 1.
Virtudes: No tiene.

Humanidad: Cero.

Fuerza de voluntad: 9.

Reserva de sangre: 20.

Gerson
Naturaleza: Violenta. Clan: Sabbat
Generacion: 62, Conducta: Violenta.

Atributos: Fuerza 3, Destreza 3, Resis-
tencia 3, Carisma 4, Manipulacién 6,
Apariencia 5, Percepeion 3, Inteligencia
5, Astucia 7.

Habilidades: Alerta 6, Intimidacion 6,
Liderazgo 3, Pelea 5, Subterfugio 4,
Esquivar 2, Etiqueta 3, Musica 3, Seguidad
4, Sigilo 3.

Disciplinas: Animalismo 6, Fortaleza
6, Potencia 6, Celeridad 6, Presencia 6,
Ofuscar 6.

Virtudes: Todas a cero.

Humanidad: Cero.

Reserva de sangre: 30.




