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Especial dosdediez n°1 septiembre 1998 _
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Cyberpunk y Gético-Punk son un cruce natural; el vampiro se desliza por
1as miserables calles del 2020 buscando venganza. Hay muchos temas en
' * tomun en ambos juegos: la humanidad y la pérdida de ésta, alienacion, y un
- sentimiento de estar luchando contra lo inevitable. ;Realmente hay mucha

diferencia entre un Netrunner, un par de Mercenarios, y un Tecnomédico
que ganan dinero y burlan a las corporaciones y un grupo de anarquistas

intentando-destruir el Sistema?

v e Los tle‘mp’f)s estan cambiando. Antlguamente solo tenias que
Ppreocuparte por los demds Vastagos y el ocasional cazador de brujas
ambicioso. Ahora, no sdlo tienes a los antlguﬁs y a los anarquistas
PerSiguiéndotdpor tu sangre, sino que ademas tienes que preocuparte

g

. por las Megacorporaciones y los Edgerunners. Ademds, gracias a
la cibernética, los humanos ya no son los peleles que habian sido
durante siglos. Los avances tecnologicos estan instalandose

dentro del cuerpo, dando a muchos humanos la habilidad de
igualar a los Vastagos en combate fisico. El armamento moder-
no ha llegado ala cumbre;sn Vastago con 5 dados en Armas de

‘Fuego y con una Percepci{in de 5 no puede hacer frente a un
Cyberpunk con 5 dados en Armas.de Fuego,-una Percepcion de
5y una Conexion de Armga Inteligente.

Como si esto no fuera ya suficientemente malo, muchos de
los anarquistas mds jovenes fueron A%brazados con ciberequipo.
No solo tienen- Dlsmplmas Sino. que también potenciadores
cibernéticos. ¢QUIE‘H qmere encontrarse- con un Mercenario
‘Brujah cabreado con Chip de Reflejos, Implante de Hueso y
Musculo, una Conexién de Arma- Inteligente, y Potencia y
~Celeridad, en un oscuro callejon de Ia Zoha de Combate?

Pe)r otro lad~® la Cibernética no detlen@ a la Dommaf:lon

A . X! ad

Destripadores. Vampiros. In;egtaa de piel. Ail veces -creo que
_tenemos una explosion demogrdficaxde hombres lobo entre marnos..
— Teniente Detective Strawberry Mortesey, DPNC

L ¥ x T ad
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La Mascarada 2020

i «No lo corqprendms la Mascarada estara desfasada antes

~ de treintaafios.La tecnologia ha avanzado hasta un punto que

casi.cualguiera-que quiera gastarse el dinero puede identificar

a los Vastagos. Debemos prepararnos para el inevitable descu-

brimiento de nuestro estilo de vida.
dendrd dentro de cinco aiios? ;o de diez? ;o de vemi‘e? Adaptaos,
morid, o quitaos de en medio.» BT

— Margall, ﬁavnos 4° Generacwn en una carta a la
Camarilla, 1994

-3

Con los tiempos cambiantes vienen costumbres nuevas.
‘Cuando alguien que tiene dinero puede permitirse el lujo de

__ ,comprar Escucha Ampllflcada que puede escuchar un latido
..de corazon o su ausencia, o qulza un conjunto de Termografo

-que le permite leer con la vista la temperatura ¢ dela piel, la vida
‘del Viastago se hace mucho'mas arriesgada, Muchos antiguos

“simplemente notratart’con mortales, Permanecen en sus Eliseos,

Ty

ccomd siempre, § dejfein qu% sus.criados se ocupen de ellos.
~Algunos Ancillas tlenen la Suerte-de ser capaces de tomar esta
_postura ante 105 mortales Jda nrayoria de*los Ancillas y los
Neonatos,no. Un Chlqmllo tiene él berieficio dé los recursos de
..su Sire, pero solo hasta que.éste le’ aparta de su lado.

o SR SRS

Esto deja a les Neonatos y a muchos Anc1ﬁas en la misma

“posicion que siempre han temdg). en laﬂpartg«_ba@]a del monton y
”bajan‘dc répidaﬁiente ‘Lahabilidad para simular el latir normal

“de cdrazon, la respiracion y la-temperatura esta. mucho mads
_valorada en este, nivel, v B i e
Desafortunadamepte, egto no ‘siempre funciona. ;Como
.tratas a los Amphflcadorequlfatwos? La Mascarada no disi-
~mula-el olor. Afiade a-esto qué ni los que tienen una Humam-

vdad extremadamentealta p-Ued,egl engafar a yna, persona que
““tiene’“*Amp‘i‘ificaEfor de'Imagen, Termografo o Editor de Sonido

18

‘tan a‘menudo como les gustaria.. o

z Esto significa que el Cyberpunk medio (Edgerunners

pandJlleros, y otros) es, en ciertamedida, consciente de que algo
_queno es normal.esta ahi Alguno’é saben qué e$. Muchos de los
ejecutivos de las Megacorporacmnes son bastante consmentes
de que ahi fuera hay algo. Aungue la mayoria de ellgs SOI:I,
yeones de 105 Ventrue; Glovﬁnnl Tremereo Magoa no mgmpr@.

'''''

Narrador La idea basica en cualqﬂuwr caso debe ser que; come

B B2

“todo 10 démés en el mynglo, la. Mascarada estd cayendo a
pedazos rapidamente. Muy rapldamente commo mucho en el

2024 .0 2025 (en la,Cronica de prueba cae en el 2021) Frente a

«;Ld Canalla tiene ahora los medios para destruirnos! ;Qué

este fondo estan los antiguos, que intentan mantener las Tradi-

“ciones contra todo; los anarquistas, a los que simplemente no

les importa; y los Lupinos, cuyas manadas forman algunas de
las bandas Némadas responsables de los ataques terroristas
fortuitos a muchas instalaciones Corporativas.

~ Cuando finalmente calga la Mascarada, los antiguos arroja-
rdn a las generaciones mads jovenes a los lobos para salvar su
propia Vitae. Si los neonatos son cuidadosos, seran capaces de
sobrevivir este asalto de religiones paranoicas y celosos millo-
narios y a la guerra abierta con la Inquisicion.

Lasociedad vampirica

Sabes gue voy a perder
Y que jugar es de locos
Pero es asi como me gusta pequerno
No voy a vivir para siempre
..j Y no olvides el comodin!
— Motorhead, «Ace of Spades»

La Camarilla

Eldltimo Cénclave importante tuvo lugar en Venecia en el
2009. El Circulo Interior decidié entonces hacer restricciones

‘mas severas sobre los Neonatos y Anarquistas para mantener-
los bajo control y-disminuir el riesgo de romper la Mascarada.

También se decidié poner Norteamérica bajo un control mas
estrecho, especialmente la Costa Oeste. El advenimiento de
implantes cibernéticos hace que los Ancianos se preocupen de

_su propio futuro.

. Un efecto.importante que tuvo esta reunion, aunque esto

- sea desconocido para la Camarilla de aquella épdca, fue la

formacion de una nueva faccion. Esta esta compuesta princi-

; ‘palmente por Brujah Individualistas, Gangrel, Malkavians,
" Nosferatu y Toreador. Se llaman a si mismos los «Hijos de

Cartago» Su meta final es traer un mundo en el que los
’ Vastagos puedan vivir abierta y libremente. Desde entonces

_\,han estado mtrodumendpse en la estructura de poder de la
»Camarilla y de los Anarquistas. .-

--La Camarilla es consciente de la existencia de este grupoy

rejecuta a cualquiera que encuentra por romper la Mascarada.

' "'Se"han declarado Cazas de Sangre por sospechas de pertenen-
' ciaaeste grupo. Muchos de 10s Aharquistas ven a los humanos
. como su ganado ya los H1]0§ como idealistas incurables.

¢ ¥




Assamita

Los Assamitas tienen mas negocios ahora de los que han

tenido en varios siglos. Muchos tienen contactos en las

Megacorporaciones; de hecho, esto es su mayor fuente de
ingresos. Por otro lado, con el constante aumento de las tensio- -

nes entre los Ancianos y los Anarquistas, hay un rico negocio
para obtener Vitae antigua. |

Brujah

En el mundo moderno hay todavia mds sitio para los
rebeldes que el que hubo a finales del siglo XX. Se puede
encontrar Iconoclastas liderando bandas callejeras, y unos
pocos estdn a la tltima en cuanto a la musica. Sin embargo no
los encontrardas en los sellos importantes. Los Idealistas estan
perdiendo apoyo debido a su tdctica; con un mundo que

cambia tan rapido, los Iconoclastas insisten en que ya no hay
tiempo para planear para el futuro. Los Individualistas estan

ganando el mayor terreno; la mayoria de ellos se pueden

encontrar en la musica o como operativos callejeros, aunque
unos pocos pueden estar manipulando las pocas Corporacio-
nes en las que pueden entrar sin llamar la atencion de los
Ventrue o los Giovanni.

Seguidores de Set

Los Seguidores de Set estdn aumentando rapidamente. Su
mercancia se compra y vende en casi cualquier parte. De hecho,
algunos se enorgullecen de ofrecer estos objetos o servicios. Es
posible encontrar a muchos comerciando con lo ultimo y mas
orande en drogas de disefio, dirigiendo las bandas mas peligro-
sas y siendo frustrantemente molestos, pero siempre desde
detras del telon, entre las sombras.
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Gangrel

El viaje se ha hecho mucho mds dificil en los dltimos
treinta afios. La mayoria de los Gangrel encuentran una fami-_
lia Némada con la que ir, ocasionalmente las caravanas de.
Ravnos. Si van con una manada humana, no lo hardn por.
mucho tiempo. En la ciudad se afianzan en simismos,‘mante-«
niendo su imagen de soledad, convirtiéndose a menudo en,
Mercenarios 0 médicos. ﬁ

~ Este Clan todavia contintda operando desde la fortaleza’
familiar en Venecia, expandiéndose para ganar control de’
toda la riqueza que puedan conseguir coger. En lag dltimas_
décadas, han entrado numerosas veces.en caonflicto indirecto.
con el clan Ventrue. La Camarilla estd empezando. a verlos.

como un peligro cada vez mayor a medida que sus-planes-

salen a la luz. B oo

& W o Boks B

Malkavian T

Los miembros de este Clan todavia se congregan donde fa-
locura es comun. Naturalmente, esto significa que pueden”

estar en cualquier parte dentro de la mayoria de’las ciudades™ *

americanas.

LS

Nosieratu Rl

: o TE weoH W
En su mayor parte, los Nosferatu se mantienen separados

de las sociedad Mortal y de la Estirpe, aunque su “red de

informacion se ha‘expandido incluso a nivele$ mayofes. 1.0s"
miembros de este Clan suelen saber cualquier cosa de cual-
quier persona.
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Ravnos

Los miembros americanos de este Clan viajan como Noma-
das, vagando de ciudad en ciudad, intentando encontrar todo
la dwersmn_ que pueden en su particular forma de no-vida.

: Toreador

_ . Este Clan continta siendo una poderosa influencia en la
+ + Lamar#la. Varios Toreador influyentes poseen diversas Corpo-
raciones del mundo del espectaculo que se especializan en todos
los medlos de comunicacion disponibles en el mundo del 2020.

- Tremere

* ¥ Muchos Tré’rﬁefe*tiéﬁen marionetas en los niveles medio a
superior de las Corporacmnes incluyendo las que estan contro-
1adas porVentrue y Giovanni. Los Tremere estdn todavia intere-
sados en ganar.igfluencia en el mundo mortal, y la balanza de
v poder esta desequilibrandose desde el lado de los gobiernos
nacionales hacia el de las Megacorporaciones. Durante la tltima
pe regrma c1on hacia Transilvania paraunencuentro con Tremere,

se'noto que éste se estaba comportando de forma extrana.

Sgn ib ;& &

Ventrue

Los Ventrué poseen muchainfluencia desde que muchos de
los mds poderosos accionistas de muchas corporaciones estan
aF ww @
en sus bolsillos. Dinero, favores, Dominacién y Lazos de San-
g;e asegq,ran su posicion en el mundo humano. ;Te has pre-

guntado por que la cibernética no es popular en "Europa?

Caltiff !

En und época en que la individualidad se estd convirtiendo

.en un recurso raro, los Caitiff lo tienen incluso mas dificil para

‘mantener la suya. Actualmente se puede encontrar a muchos

~en bandas'o simplemente intentando sobrevivir por si mismos

_0en grupos pequenos Mas de unos pocos se han unido a las
manadas anarquistas’ y del Sabbat en los ultimos anes.
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Estos Vasta&os on ahora ineluso maSWestrlctos en la no
: mterferenma que antes Ademas la:detienden eon'mas fiereza.
_En los dltimos afios, han sido aceptadds menos Vdstagos en el
Inconnu. Quiza los miembros c}e este” grupo han | perdido por
completo el interés em aceptar r nuevos componentes, ;0 estan
”enfocandmsus esfuerzoq err’los. Tremere?
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E} Sabbat ha continuado prandlendo QPEJ'&CI{JHEE: por
“todo'el continente, tomand® el control de unas.cuantas ciuda-
_des al sur y oeste de sus posesmmas principales. Vartas mana-
das (zperan ahora como Nomadas Vla]ando de ciudad a ciu-
., dad Aquellos que se han envuéltb en acciones‘violernitas gene-

5 mralmente son consideradas paﬁdllleros y S(m cazados en

+  wOcasiones por Psacoescuadrones
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Aquellos que se meten en la politica humana son crueles
_cuando usan sus habilidades para’ ganar influencia sobre los
Ci el e e Y S e S e - e v;;_ 3 P
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que consideranjugadoresimportantes. Mientras no arriesguen
su Mascarada, usaran todo el poder que esté a su disposicion.
- Aunque seria bonito pensar que las Corporaciones descu-
brlran y controlaran a los Magos, recuerda que la Orden de
Hel mes ha estado rondando durante mds de mil afios. No son
pﬁnaplantes, puede que no comprendan del todo las armas de
fuego, pero, realmente, ;cudl es la diferencia entre una rafaga
de balas y una bola de fuego? La condicién de un caddver,
colega. Recuérdalo.
Sin embargo, lamayoria de los magos consideran que estan
por encima de tales manejos. Al menos los de la Orden de
Hermes. '

Momias

Estos inmortales han cambiado poco, no mds de lo necesa-
rio con tal de ajustarse al mundo moderno. Quiza unos pocos
han afadido Ciberequipo a sus cuerpos. Sin embargo, es im-
probable que mas de unos pocos lo hagan.

Espiritus
Aunque es infrecuente, por la Red circulan historias de
fantasmas que rondan algunos ordenadores centrales.

Hombres lobo

Varias manadas de Garou vagan ahora por el campo con
Familias Nomadas, siempre cerca de sus Parientes, haciendo a
menudo ataques «terroristas» a instalaciones Corporativas.
Generalmente pasan el tiempo suficiente en una ciudad para
reabastecerse y nada mas.

Cazadores de Vampiros

Actualmente, la Sociedad de Leopoldo tiene la atencién del
Papa, junto con pruebas suficientes de que los vampiros exis-
ten. Los cazadores asociados son ahora mds que una organiza-
cion paramilitar. Espera que posean cualquier implante
cibernético que puedan obtener, especialmente los que les
pongan en igualdad de condiciones con un furioso Garou o un
Vampiro Frenético.

La Division de Asuntos Especiales del FBI tiene sus fondos
reducidos, y estd a punto de quedarse sin ellos. El director
actual, William T. Burroughs, sospecha de alguna interferencia
vampirica y estd trabajando mediante canales mds sombrios
para localizar la fuente precisa de la misma; esta contratando

* especificamente cyberpunks.
Actualmente, la NSA esta dividida en tres facciones y sélo
‘una es consciente de ello. El Sabbat y la Camarilla controlan,
~cada una, una de estas facciones, y la tercera estd intentando
localizar a los. Vampiros que hay tras las otras dos. General-
mente estan enzarzadas en una guerra destructiva anivel-TSSI.
~ ElCentro de Control de Enfermedades no ha descubierto la
_ causadelaexpansiondel SIDA. Petrondon, el Justicar Nosferatu,
" convocé un Conclave en Atlanta en 1994 con la intencién de
resolver el problema Actualmente, un pequeno grupo de
- Vampiros es responsable de asegurar que labusqueda del CDC
.enel problema no llegue a ninguna parte. Desafortunad amen-
-+ te, esta manipulacion no durara mucho.
" El Arcanum todavia estudia lo sobrenatural en todas las
“formas en la que lo puéden encontrar. Jonathan Kelvin, el
~ antiguo jefe de la Orden Americana, desaparecm de la casa
Capltular de Georgetowq en 1993. La tinica pista fue encontra-
”_da por los psicometristas de la orden; eran rastros de una
.« presencia antiguay poderosa que habia estado en su habitacion
“lamoche en que desaparecié: El hombre que le reemplazé es
* Thomas Yardley, que se &std aburriendo y frustrando con las
 restricciones que s se le im Ponen en su campo de trabajo.
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Cyberpunks

Esperando la revolucion

Nueva vision clara - Genocidio

Dios Ordenador - Es la nueva religion

Programa el cerebro - No el latido de corazon
— Black Sabbath, «Computer God»

aaaaa

En la era moderna, la tecnologia tiene un lugar cada vez
mayor en la vida tanto de la Estirpe como en la del Ganado.
Considerando la velocidad a la que avanza, la habilidad para
tratar con tal tecnologia es una pericia valorada. Asi ocurre con
el clan conocido como los Cyberpunks.

Esta linea de sangre fue creada por el Netrunner conocido
como Eryn y el Ravnos llamado Margall en 2016. Llevé poco
mas de dos anos perfeccionarla, con unos cuantos malos co-
mienzos al principio.

Actualmente, la linea de sangre estd confinada en Night
City y todos sus miembros son anarquistas. No son bien cono-
cidos por Carlo ni Helen. |

Pueden ser una presencia aterradora, tomando el control de
dispositivos tecnoldgicos, causandoaveriasy fallos. Los que se los
encuentran de una manera hostil rara vez desean volver a hacerlo.

Apariencia: Naturalmente, los Cyberpunks pueden pare-
cer cualquier cosa. Sin embargo, hay una tendencia hacia la
imagen a la ultima entre sus miembros.

Refugio: Desde una base fuertemente defendida en un
edificio abandonado hasta un refugio de alta tecnologia en el
que puedes encontrar cualquier aparato que puedas imaginar.

Trasfondo: Los Cyberpunks por lo general proceden del
ambiente Edgerunner: Mercenarios, Técnicos y Netrunners
son especialmente comunes. La edad previa al Abrazo puede
ser cualquiera, pero suele estar entre los 16 y los 30. La linea de
sangre es tan nueva que nadie lleva més de 4 afios como
vampiro. Vanguardista es una Conducta comun.

Creacién de Personaje: Para Mercenarios, los Atributos
Fisicos son primarios; para Netrunners y Técnicos, los Atribu-
tos Mentales son importantes. En cualquiera de ellos, las Téc-
nicas o los Talentos son primarios.

Debilidad: Los Cyberpunks tienden a usar tecnologia’ en
situaciones en las que las Disciplinas funcionarian mejor. 5i un
Cyberpunk empieza a confiar en las Disciplinas (otras que no
sean las especiales de la Linea de Sangre) mas que en la
tecnologia, quitale un punto de Fuerza de Voluntad.

Disciplinas: Celeridad, Potencia, Técnica.

Frase: «;Carne muerta? Colega, no eres tan rapido como
para disparar antes de que te convierta en ‘carne muerta’.
Grabatelo.» |

Teenica

Técnica es la relacion especial que tienen los Cyberpunks .

con la tecnologia. Con este poder, pueden comprender mucho -
mejor a las maquinas, o incluso hablar con ellas, una necesidad *
absoluta en el mundo moderno. el ot a3

Nivel 1 (Interfaz) -~

Esta habilidad permite al Vdstago hacer una-conexion con *
cualquier pieza dé equipo disenada para esto que pueda tocar: *
Armas Inteligentes, DataTerms, Vehiculos y Ciberterminales. -
El contacto con el aparato o en un cable de interfaz es todo lo

una fuente de energia. Eluso de esta habilidadrequiere el gasto

“introducirse.en otra maquina. .

que se necesita. Sin embargo, debe mantenerse; si se pierde el
contacto, se pierde el control. - | :

s L
Nivel 2 (Toque Técnico)
~ Con esta habilidad, el Vastago puede tirar su Pemepciﬁn-m
Habilidad Apropiada (dificultad 6) para.comprender un dispo--

sitivo. Mientras mantenga esta habilidad puede usar, reparar o,
modificar el aparato, tirando un nimero de dados igual a sus

éxitos si no tiene la técnica apropiada para hacer lo que quiere.”

R e e 2 W

Nivel 3 S

(Energizar Dispositive) -

At

El Véstago puede ahora obtener energia delos diferenciales®
del aire para ddrsela al equipo que esté tocarido.Con este nivel,”
puede encender una linterna sin pilas o una ciberterminal sin’

“u
i

de 1 punto de Fuerza de Voluntad. L . i v

Nivel 4 (Toque Remoto) .-

3 @.ﬂ'*

A este nivel, el Vastago puede usar todas *la_gwhabilidades ya,
descritas sobre cualquier objeto tecnoldgico que este a 30 metros.

Nivel 5
(Spiritus Ex Machina) - -

Ahora el Vastago puede hablar directamente con lamaqui-+
na. S6lo necesita tocarld para ser capaz de conversar conella. 5i
la maquina es una IA, el Vastago pgeﬁe hablarle de forma -
normal. De otra forma, hablara al «espiritu» del objeto, igual
que Lengua de Madera (Vampiro: Guia del Jugador, p. 92),
pero usando la siguiente.tabla para determinar la cantidad de *
informacién que se obtiene. Tira Carisma + Habilidad apropia- "
da. (Estos pueden ser, de forma bastante razonable, Arafias de
la Red, que sé pueden encontrar en Hombre L.obo.),

-

EXitOS EfECtUS : t : : g kG g o 1...
1 Pueden surgir ideas generales. - o 3 i
Gasesamplos. o % s T

Es posible una comunicacion completa.”

2

3  Comunicagionbdsica con re§puestas a preguntas directas. -
4 ] L LB "
5 Igual que con 4, pero lamaguina no cogfundiié al P]

Y W

Fax L L 2

b o

15 5, %

o s g Ay

Nivel 6 c 8

& g kT B2 8 ® £

| Sy e e
i o i e R i ¥, ®

(Fantasina en la Maquina)-

_El Cyberpunk puede envjar su fuerza vital dentro de una ™
méquina, habitandola. Posee.control absoluto sobre el aparato. ’
Sin embargo, sut cuerpo no se puede mover, como en Letargo,

#

y el personaje n6 serd consciente de lo que ocugra alrededor de .
su cuerpo a menos que esté cercaude la.muerte o la maquina.

i 3

i W . . -
tenga un sensor que pueda moiiltm'lzar]@. Séle puede abando-
nar la maquing para volver a entraren el cuerpo o*para*
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No existen Cyberpunks por encima de la Séptima Generacion
F: g L il Kof Gt
& L

Lo g

Ciberequipo
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« Durocome el hierro
«  Afilado como-el acero  ~

.
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No seé para pdr ningun hombre , , .
Mejor arrodillate y suplica
. . —Judas Priest, «<Hard as Iron» .. vs o o v/ os w0
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Bl ciberequipo es o qué hace el estilo diferente. No juegas
a Cyberpunk solo para disparar a la gente; juegas a Cyberpunk
para disparar a la gente con tu subfusil Minami 10 con chip
rinteligente: y hacerlo:antes con tu Potenciador de Reflejos
‘Kerenzikov. La carne no se‘corta en las calles, colega. Si tienes
‘'un Euro, compra los juguetes. Salvara tu inutil culo algun dia.
_iAdemas, el cromo parece tan criogénico!

Una de las 1deas que tienen' en comun Vampiro: La

“Mascarada y Cyberpunk 2020%es el concepto de la disminu-

cion de la humanidad. En Vamplro, Euedes perderla debido
a diversos-actos-horribles.<En Cyberpunk, pierdes Humani-
dad debido al €1berequ1p0 El Vastago corriente siempre

~esta en peligro de perder laHumanidad debido alos Frenesis
_y al Rétschreck! Con'la llegada-del eiberequipo y su efecto
' sobre la p51que la llama de la Humanitas arde incluso con

menqs mtenmt@d lq Besttﬁ estd mas cerca de a4 superficie.
-S1, un Vampiro se puede valver mds poderdso que otros, y no

~hablemos.ya de los Mercenarios con estos aparatos, jpero

w g

~piensa en-el precio! « : e

Et Coste de Humanidad funqmna en gran parte como en
Cyberpunk 2020. La diferencia.fundamental es que .funciona
_contra la humanidad en CiberGolmillo. TantoEmpatia en
Cyberpunk como la Humarydad en los sistemas Narrativos se
~basan en un espectro de Q a 10. No olvides multiplicar tu
~Humanidad base por 10 para obtener tu Indice de Humanidad.
«S1 urr Garou tiene C]bereque (Selene sabra_ porqué; podria

‘impedif el cambio), ntlllza“en su lugar la Gnosis. Si es una
“Moniia, utiliza el Ba. °

[T

i W 4 % §

Para aquellos que no quierarn usar dados de seis caras en
‘sus crénicas de Vamplre, puedes determinar cuantos dados
de diez caras tirar para la perdida; suma el niimero total de
dados de 6, multiplicalo por 3 y*dividelo entre 5. Maritén el
‘resto como una suma. Ejemplo: Erik tiene una perdlda de 9d§
debido al Ciberequipo. Multlphcg 9-por3, ebtemende 27
“entonces 18 divide’entré'5: 54, 0 5 con un resta de 2. Tira 5d10Q
+2 para determinar el coste: No sumes los Ob]etes de ceste fijo
_a este total. x '
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Ciberequipo en
cuerpos de Vastagos

El Ciberequipo generalmente estard presente en aquellos
Cainitas que han sido abrazados en los ultimos 15 anos. La
mayoria de la gente en el mundo moderno tiene, al menos, un
par de conectores Interface y un procesador neuronal.

Estas guias se han escrito con la presuncion de que los
Implantes Cibernéticos funcionaran en un cuerpo Vampirico.

Si quieres que los Vdastagos Antiguos sean capaces de im-
plantarse Ciberequipo, aqui hay un pequeo Ritual que hemos
ideado. Fijate que esto sélo se puede encontrar en la mejor de
las clinicas, como las que estan descritas en Eurosource. Un

- Cainita con un nivel de Contactos a 4 6 5 podria saber de

alguien capaz de llevarle a una de esas clinicas.

Despertar de la Carne
(Ritual de Taumaturgia

‘de Nivel 4)

_Esteritual de dos horas de duracién permite que se puedan

.realizar modificaciones quirturgicas sobre el cuerpo del Vasta-
- go. Paraempezar, el que realiza el ritual debe gastar tres puntos
~de su propia Sangre en un circulo que se hace alrededor del
* paciente y debe colocarsée un trozo de dambar bajo la lengua de
~ éste. Cuando acaba la operacion, el Vdstago cura el dafio que se
" le ha hecho, haciendo una tirada de Astucia + Medicina para
ewtar curar las zonas mQ,dlfICElddS Si falla, el Ciberequipo es
,,' expulsado del cuerpo. Cada fracaso hace que ademas sufra un

-nivel de dane Agravade. Una vez que haya terminado de

+ gastar Sangre (todas las mareas de heridas estan borradas), el
' CiBerequipo o Bioescultura serd permanente.
4 g ¢ i 4 ] ¥ %3 e




Los Magos tienen también una version de este Ritual,
aunque no requiere Puntos de Sangre. Ni los Tremere ni los
Magos aceptan dinero como forma de pago para este trabajo;
aceptan favores. | |

Efectos

El Ciberequipo que aumenta la Fuerza y la Resistencia, o
sea, cualquier potenciador de TCO de Cyberpunk, anade la
mitad de su nivel normal a las caracteristicas. Esto es debido a
que Vampiro tiene un rango de 1 a 5, mientras que Cyberpunk
lo tiene de 2 a 10.

Los Chips de Reflejos actian como la Celeridad a ese nivel.
Kerenzikov es como Celeridad 2 sin el gasto de sangre. Resta
uno del nivel del Potenciador para determinar lo que sumarle
a la Destreza.

Los potenciadores de Capacidad de Movimiento se anaden
a la Destreza con tal de obtener la velocidad corriendo y a la
Fuerza para la habilidad de saltar. 5

El Ciberequipo que se conecta con el sistema nervioso
continua funcionando de manera normal. Esto incluye cual-
quier cosa que funcione a través de un Procesador Neuronal

tan bien como varios de los Implantes. Sin embargo, cual-
quier cosa que funcione bajo los principios de la bioquimica

humana, no. |
L.os reen"tplazos organicos no funcionan del todo. Los Higa-

dos T-Maxx, los Corazones Deportivos y cosas por el estilo no
tienen utilidad en un cuerpo Vampirico. Un Corazon Descen-

tralizado necesita algo de discusion; podria considerarse que

cualquier Vastago con ese implante como imposible de empa- ~
lar. Esto no es cierto. Este Cainita podria ser empalado mientras _
se sepa la localizacion de las bombas del .corazon; solo se .,

necesita una bomba. Es dificil de loealizar, como un corazén
desplazado. e N

Los implantes' de Armadura tales como el Blindaje Subcu- -
taneo y el Tejido Dérmico simplemente se afladen a los'Dados

de Absorcion. Un dado por cada CP seria suficiente.

= L
&
Ciberequipo
D . | i I . B E ¥ J La x ¥
Auspex . - -
El Auspex no aumenta la agudeéza de los Ciberopticos'y del
Ciberaudio. Aumentara-el-sentido del tacto, del olfato o del
gusto, incluso eort la presencia de potenciadores, ya que el
organo sensitivo no se reemplaza... z % 7
La Percepcion del AuraTuncionara de forma Normal mien- .
tras el Chupdn tenga ojos utiles, ya sean de werdad o-
Ciberopticos, ., . e w ,'J o .
i i3 v g LR % : ol : : 7
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Celevidid ... - - - - -~ .
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.Con las reglas de antes, un Neonato podria empezar con -
Sandevistan.con un Boostmaster, ttes puntos eén Celeridad y 14 v

-

puntos Gratuitos sobre dos puntos mds’en Celeridad. Esto le
dard una Celeridad efectiva de 9 con una d espreciable perdida
de Humanitas. ° o SIS e o i - |
Esto deja al Vampiro en la'nfisma posicion relativa hacialos.,
humanos que tenia antes, mas rdpido que elles. ;Qué hace un-,
Narrador en esta situacién? Deja al Chupén que lotengaylor «
malgaste dé:ﬂua]quier forma. Ese’es el’estilo’ de Cyberpunk* M
irecuerdas? - . G - 2 g e

L Bz

Dominacion

. Lacpresencia de Ciberdpticos no interfiere con el uso de
esta habilidad. Sin embarge, la Dominacion no puede interfe- _
rir con la memoria cibernética, de un sujeto. Esto incluye
Wetdrives, Chips Eidéticos, Grabador Audio/Video y otros

aparatos similares. Un humano que haya sido dominado por, .
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ﬁ_nChupén y revisa su éhip Eidé:’ci;%co i:)odrfa darse cuenta de
que algo inusual vaga por ahi.

Fortaleza y Potencia

. « La Bortaleza y la Potencia pueden dar algunos resultados
interesantes cuando se.combinan con miembros cibernéticos y

Bioequipo. La Fortaleza funcionara en cualquier parte del

cuerpo que todavia sea natural. No aumentara la durabilidad
‘dél miembro cibernético. La Potencia funciona de manera
snmlar funcmnara bien con un Injerto Muscular o con un
_,,Implan:teu:de Hueso y Misculo, pero no se aplica a la fuerza de
un Ciberbrazo - £

Pr otean
Sl posesmri d:e C.ibeneqmpo hace que el uso de esta habili-
.,dad seaimas diticil.de lo normal. Si hay Ciberdpticos, activar el

Brillo de:los Ojos:Rojos cuesta un Punto de Sangre. Si hay

‘Cibernranos o brazos, el precio de activar las Garras del Lobo

©s de dos'Puntds. Esto se puede gastar a un ritmo de un punto
cada tuynoy durante dos.

. LaSombra de la Bestia cuesta dos Puntos de Sangre y tarda
trgs turnos si se pagan en un mismo turno, o Seis turno sise hace
en dos. Seis Puntos de Sangre permiten un cambio de un turno.
La-Fbrma de"Niebla se trata de igual forma.

wE

w&h#‘

Vamplros enla Matrlz

-0 eualgmcr otro, para el easo)

Viajar porlaRed esunanueva forma de c:onfhcto interactivo
y usa unas reglas ligeramente diferentes que el combate nor-
mal. En casi todas las tiradas estd envuelta la habihdad de
JInformatica.

La Iniciativa es Astucia + Inforfatica. Son posibles las

-acciones multiples y-una Ciberterminal afiade su velocidad
“'como acciones adicionales. El combate funciona de forma muy
‘parecida al Conibate* Cuefﬁo a Cuerpo, excepto que tiras tu

Recm'sos ¢

Inteligencia + Informitica ¢ contra la misma Reserva del opo-
nente con la Fuerza de] Progra*mamanadldaﬁcomo éxitos auto-
_maticos a la tirada quf: realjzas” Ca“dificultad es siempre de 6.
-En Combate, loséxitos obtepidos'sobre los del oponente cuen-
“tan cemo dados-de dafio. Adfiade la Fuerza del Programa a la
~Tirada de ‘Absorcion. oo --
Un sistema ‘informatico tiene ;reg dados de Intehgenma
_para ‘cada’ dos. CPU presentes y« siempretiene.5 puntos en
Informatlca
: Cuando estes peleando gonf‘rzr programas, tira Informatica
_+ Fuerza del Proggrama contra la '“[rftehgenma del Sistema + la
~Fuerza del Programa.Esto se ua’'para Evasién/ Sigilo, Detec-
~Cion, sIntmsmn o Des&ncnp@ar
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Esta es_una l;gvlsugn del Trasfordo Recursos' que se da en

-Vampiro: La Mascarada. En vez de e empezar rico, simplemente

;:E.CIOI"I de superviyencia.

empiezas con dinero. Si fuiste” Abrazado tras la llegada del
Clbereqmpo puedes comprar alguno Considéralo ung elec—

e T Ya.g " .
e 5 SF 000 E‘d i e = ; L. &
coe 10.000ed”, =~ -
XYY 20.000 ed e
_eeeee . 50.000,ed -

:Os sentis deprimidos los nuevos Chupones?
gQué haces cuando...
...dos terceras partes de los Mercenarios de la calle tienen
vision Termografica?
Aprende Mascarada, colega.
..fuiste Abrazado antes del Ciberequipo?
Con51gue Celeridad. Mucha. Todala que puedas encontrar.
...las pistolas son mas grandes que ti?
- Compra pistolas mads grandes.
...todo aquel con el que luchas es mds fuerte/ rdpido/ duro
que tu"
Quema sangre. Si ganas, puedes tomar su Vitae. Si pierdes,
yano importa. Recuerda, la tecnologia estd ahi para que todos
la usen. Que seas un Vdstago no quiere decir que seas esttipido.

Lista de Ciberequipo

- Sino se menciona una pieza de Ciberequipo, asume que no
hay cambios. La mayoria del Ciberequipo del Cyberpunk 2020,
Interface Magazine, Chromebook 1 y Chromebook 2 estd des-
crito aqui.
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-2 a TN para resistir drogas, ve-
nenos y tortura. No hace mucho
por los Vastagos, sdlo decirles
que realmente estan muertos.
El Procesador no cambia

Biomonitor

Equipo Neuronal

Kerenzikov +1 a Celeridad / Nivel, +1 a Des-
treza a Nivel 2
Speedware +3 a Celeridad, +2 a Destreza
durante 5 rondas de combate

Amplificador Tactil -3 a la dificultad en aspectos
_- relacionados con el tacto

Amplificador Olfativo -3 a la dificultad en aspectos
': relacionados con el olfato

Editor de Dolor Ignora las penalizaciones debi-

das a las heridas

-2 a la dificultad en aspectos
relacionados con vehiculos

-2 a la dificultad con armas

-2 a la dificultad con equipo

Conex. de Vehiculo

Conex. de Arma Inteligente
Conex. de Maquinaria/ Tec.

- Chips de Reflejos Viene en Nivel 1 - Talentos o
Técnicas
Chips de Memoria Como arriba - Conocimientos
Boostmaster Anade +1 a Celeridad y +1 a

Destreza a la eficacia de cual-
quier potenciador de reflejos.

Implantes

Elevador de Adrenalina* +1 a Celeridad y Destreza du-
rante 1d10/2 + 2 turnos, 3*/dia
+4 dados de Absorcion

- +1 a las tiradas Sociales
+1 dado de Absorcion
+1 a Fuerza, +1 a Resistencia
(no para absorber), -1 dado de
Absorcion, un metro adicional

- de velocidad mdxima corrien-
do.

. +2 a Fuerza, +2 a Resistencia

G » -+ (no para absorber), -2 dados de

+ -+ Absorcion, dos metros adicio-
~ . sr ngles de velomdad maxima co-
rriendo

-2 alas dificultades para resistir

. drogas, venenos y alcohol

Blindaje Subcutdneo
.Lengua Bifida ..

Corazon Descentralizado*~
‘Corazon Deportivo *+

ol 4 @

Corazon Marcapasos *+
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o Giroestabilizador -2 a la dificultad para resistir
Desorientacion, +1 dado en At-
letismo para propositos de ma-
niobras en gravedad cero

El objetivo hace una tirada de
Resistencia + Fortaleza contra
dificultad 8. Si falla, esta inmo-
vilizado durante 2 a 11 minu-
tos. Si no se obtuvo nada por
encima de 6, esta muerto. Los
Vastagos simplemente reciben
una herida Agravada.

*Si el Vastago tenia esto antes del Abrazo, ya ho funciona.

Friebandas

+ Si un Vastago tiene esto, Se considera que tiene un latido

normal.

~ Un Vdstago con esto s6lo necesita ser estacado a través de

una bomba.

® &
Bioequipo
Injerto Muscular
a Resistencia f
Implante de Hueso y Musculo +1 a Fuerza, +1 a Resistencia

Tejido Dérmico +3 dados de Absorcion
Anticuerpos Optimizados Reduce el tiempo de curacion

"Nivell:+1a FUer'zfa, Nivel 2:'-}1

-

enuna linea en la tabla de Vam- «

piro: La Mascarada.

Antitoxinas -4 a la dificultad para resistir
drogas o venenos
Nanocirujanos . Los humanos se curan en la mi-

- tad de tiempo,

Tejido Dermal Salvavidas - Al igual que .Anticuerpos

| T
e
.1" B
4

Ly

: 5

ﬁ -~ Optimizados. Si el paciente esta

por debajo de 7 a 9 niveles:de
Heridas, no ésta en peligro de
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muerte a no ser que sea tratado
duramente.

Nanotecnologia Antiplagas -3 alas dificultades para resistir
enfermedades.Los Vastagpsno
se benefician de tener Nano-..
S . tecnologia en la sangre
Biotecnologia Europea . DePCO, #1 aFuaerza, +1 a Resis--
. = v A AencIaT L 3
= = v« De Reflejos, +1 a Destreza (no
e v w veCelgndad) s L 0 o
> = v = Pe MOV, +2 a Desftreza jpara.,
w © ¥ * ‘correr, +2.a Fuerza para saltar.
. o o Tt : : e ﬁ
Ciberarmamenito . =
‘ 4 - ) L Lz E L L ko
Desgarradores™ 7 ¥ Danqg; Fuerza +1,, - a i
Colmillos Implantados® Dano: Fuerza +1. . « .
; Qestripaa: ores. - :D:aﬁm Fuerza +2- -
Garras ., ., ~Danor Fuerza +3- L X \
Big Ripps - vJDahorBuefza ¥4 - Y U et
Nudillos:de Acero Dafio: Fuerza+1 - = 7" = °
Troceadores’ © Danq; 8 (la armadura solo daun_
| e SR s ' "dado.de Absorcion ., AR L e
Ciberserpiente W e e

= i wE o L] Bt %
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- Amplificador de Imagen * -3 a las dificultades basadas en
. o ,, . lavista
-2 a las dificultades para ata-

e

i

.....
S

Sistema de Punteria e ,
: .. ques de arma inteligente

B G W . g
. Ojo-Rapido . » Tras la observacion afiade un
> e - " dado a'la habilidad © ~ :
Cibé:audio '* Sin cambio
__Esguéha Amplificada -1 alas basadasenelqido, ., ., . .




 Analizador de Voz -2 ‘a las dificultades para
i Empatla o Interrogacion
-2 alas dificultades para oir una

Editor de Sonido
" ' conversacion

R i

‘Miembros
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* Ciﬁbe‘rb;razo 4 Niveles de Salud 4 Dados de

et

e Absorcion
_ _Ciberpierna_ _ . 4 Niveles de Salud, 4 Dados de
SN e e 4 Absorcion

6 Niveles de Salud, 6 Dados de
- Absorcion, Triple Potencia
*5 Niveles de Salud, 5 Dados de
- Absorcion, Doble Potencia

+1 Nivel de Salud +1 dado de

Absorcion

. Arietes I—hdnauhcos
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AI’thHIﬂClOHES Reforzadas

L O

; :Blin@:aje e +4 dados de Absorcmxa

. .Luz de Flash ., Ciega automaticamente a aque-
= v & vea llos que tengan activado Auspex -
V.S i ¥ 1,ademas delos efectos normales.
. Lalgo . ~Si el usuario tiene un nivel de

- Potencia y/o Fortaleza, puede

.;, = - hacerusocompleto de este objeto.

Pie Patin o~ Aumenta la velocidad de movi-
_____ e miento en 5 metros

Un Clberbraezo se compra con una fuerza especifica, que por

10 generai es la*del propletarlo SE pueden comprar brazos de

GEr e . i

~~~~~

menor fuerza §in ninguna dificultad. Los brazos mas fuertes

que *18s™deél ‘usdario pueden causarle dafio.
“Se con51dera L que un Ciberbrazo tiene un punto. de Potenc1a

para golpear 7 dos para aplastar. o b
2 bt e .
< e
. Brazos g Pies = . Sin cambio
Mano Estandar : Potencia 1 para aplastar
Mano de Martillo Dano: Fuerza + 4 .
Mano Sierra Dano: Fuerza + 5 .
~ Mano Claveteada  Dano:Fuerza + 3
- Ple Con Garra ; Dano: Fuerza + 3
Ple con Talon Clavetead,{;) Dano: Fuerza + 4
.+ Seplete.- . w + Dano:2 Agravados/ turno, difi-
*- ' 5 - “ Cuitad 9 para resistir
/ 5 o i = Lo T " o &, F
Ciberarmas Incorpbrados emla&C$ermwmbros
Lanzador de Mlcromlslles Dafios: 8-« e
Coﬁdensador Laser de 2 Disparos E’)ano**(i
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Chips

Armazones Lineales Exoesqueletos Implantados

Sigma Fuerza: 6
Beta Fuerza: 7
Omega Fuerza: 8

_”:;N’&ota' A pesar de la Fuerza del Clborg, el Armazon lo
Sﬂbrepasa

Bhnda]e Corporal ExoBlindaje

Casco +8 dados de Absorcion, 5 DP
""" adicionales

Blindaje Bl

Blindaje para el Torso

Permite colocar tres Habilida-
des en un chip. Todas a 1
Afiade 1 dado a las tiradas de
Seduccion.
Anade 1aFuerzade Voluntad y
a Humanidad.
Ademads de los beneficios des-
critos en Chromebook, este chip
puede usarse para provocar una
Descarga de Adrenalin que ana-
de 1 a la Resistencia para tira-
das de Absorciony de Atributo.
Si un Vastago dispara la Des-
carga de Adrenalina, entraraen
un Frenesi de Rabia.
Funciona para los Vastagos. Se
puede utilizar paralimitar la can-
tidad de sangre que un Vastago
- bebera antes de sentirse saciado.
Sélo para que beba 3 puntos.
~Ofrece un dado adicional en ti-
radas en las que esté envuelta el
campo cubierto por el chip.

Compresion de Memoria

Amante Maximo.

Chip Antiestrés

Descarga de
Adrenalina/Endorfina

Pescado con Pei{;itas

Chips de Reconoc. Visual

Los niveles de Tarea se convierten de la siguiente manera:

Tarea en Cyberpunk Dificultad en Vampiro
e 3
Normal 5
Dificil 7
Muy Dificil 9
~ Casi Imp051b1e 11
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A través de una ciudad destrozada

- Vigilada por ojos ldser

- Sobre nuestras cabezas la escuadra noch;rnn observa
El paraiso podrido

El francetirador automdtico

Con mirillas-informatizadas

tscaneael desolado horizonte

* Buscando sif victima de la noche

4 2 # ::-]udas Priest, Blood Red Skies

wh of # W * o » s
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Night City es una localizacion natural para una crénica. La
ciudad lo tiene todo: riqueza, poder, corrupcion, pobreza y
" desesperacion. El sistema de Los Que Tienen y Los Que No

Tienenestan exagerado tanto que los que estan fuera encuentran,

‘ala vez, en ventaja y en desventaja. Para los que estdn dentro,

todo es facil. Las corporaciones cuidan de sus empleados desde

_la cuna hasta la tumba; cuidados meédicos, casa y transporte...

~todo se puede conseguir de: mano de las corporaciones.

Para los que estdn fuwera, ¢s mucho mds duro. Hay
pandtlleros por todas partes. Es dificil andar por las calles sin
ser testlgo 0 wctlma de un crimen. £ammar por la ciudad
,puede ser una Hlstorla por SEStlary == S

T venta]a viene de la pericia de los f.LLIE estan fuera. El
- Cyberpunk, o Edgerunner,-posee ﬁ‘lucha% habilidades que las

‘Corporaciones ‘pueden usar. Me]or aun, estos recursos no

tienen mri‘guna conexion dficial.con.ellas, Contratan a esta

_gente por una miseria y les mandan a hacer su trabajo. Si no

_regresan, la negacion plau‘s&ble es la manera ha’bli'ual’ de tratar

esta&cuest,mnes . s g

La frontera entre los anarqu:stas y la Camarilla estd extre-

v -madamente marcadaen esta Clud@d hay una separacién fisica
“entre‘el centro dé la ciudad 'y la Zona de Combate. Los jovenes

Anarqurstas son candldatos 1deale‘; a Cyberpunkf;
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El tema global para una crénieadebe incluir tres conceptos
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La vida es raplda El mutdo’se mueve a velocidades
supersonicas. A Estirpe y ganado les resulta dificil mantene:~
_se, oincluso sobreku en el lelte Si piensas que han gemdg
“demasiado tiempo para respirar libremente, lanza algo contra
ellos. No les permitas que vayan. 10 aufmlentemenke lentoe
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como para pensar. | | : :
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La vida es solitaria: los personajes solo pueden confiar en
» - SL.MiSmos y en sus amigos. Los Antiguos no se preocupamm

= |

. varias de las Megacorporaciones, aunque los Tremere no se
~quedaron muy a‘la zaga.-Los Toreador vieron la posibilidad

viven o mueren mientras la Mascarada siga en su lugar. A las
Corporaciones no les importan. Siempre que no haya ninguna
evidencia que pueda conducir hasta ellas. Si alguien se fija en
ti, probablemente sea porque ven algun beneficio inmediato,
desde drganos y cibermiembros sobrantes hasta la recompen-
sa por tu cabeza.

La vida es barata: Los jugadores deben sentir que el tinico
valor que tienen sus vidas es el que ellos le den.

Ambiente

El caos reina. Suceden cosas constantemente, a veces sin
razon aparente. Interpreta la impredecibilidad y los proble-
mas de una gran ciudad en el 2020. Recuerda, este es el futuro,
y no es bonito. Siempre que tengas oportunidad, muestra a los
jugadores el lado mas oscuro de la ciudad: la dltima matanza
de los Chicos Vudui, la dltima toma de poder hostil o el tiroteo
ocasional (que tiene lugar cada 10 minutos si vives en la Zona
de Combate).

Son tiempos desesperados. El mundo se acaba y la huma-
nidad estd sumergiendo a la Tierra en un lodazal de polucién
y destruccion. ;Qué pueden hacer unas pocas personas, espe-
cialmente cuando lo estan pasando mal sélo para sobrevivir?

Trasfondo

Hay un excelente suplemento sobre Night City publicado
por (naturalmente) R. Talsorian Games (y M+D en su versién
en castellano). Este trasfondo te dard una idea de cémo inte-
grar las maniobras de los Vastagos en el juego.

Historia
Cuando el proyecto de Richard Night comenzoé a atraer la
-atencion y los fondos corporativos, también llamé la atencién

‘de mas de un Vdstago. Varios de los implicados vieron que si
‘el proyecto salia adelante, tendrian una ciudad libre de pro-

_' blemas anarquistas y otras dificultades similares.

Los Ventrue y los Gigvanni fueron los que movilizaron a

deunanuevacomunidad artistica, y muchm se desplazaron
hasta alli. Soni

En 1995, Night estaba protegido por el Clan Giovanni y

apldamente se convirtioen uno.de sus ghouls. Los Ventrue lo
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descubrieron pronto, y empezaron a financiar intentos de
quitarle de en medio. En 1998, un Asc;amtta consiguio tener
éxito donde otros habian fallado.

A lo largo de los siete afios siguientes, las disputas por el
poder fueron cadticas, ya que varios Cainitas colocaron a sus
peones en posicion. Algunos murieron, otros se pasaron a otro
Clan. Por si fuera poco, varios Anarquistas se introdujeron
para tomar ventaja de los nuevos territorios de caza.

Al final de este periodo, la Mafia y su «lider» Vdstago, el
consigliere Brujah Guido Salvatore, gobernaba Night City a
todos los efectos. El crimen aumento. El Sabbat incluso intenté
tomar el control durante este periodo y fracasé miserablemen-
te frente a la organizacion de la Mafia.

Tras cuatroanos de violencia de Vastagosy ganado Ventrue

y Giovanni hicieron su movimiento y destruyeron la base de .

poder de la Mafia. No te equivoques, los dos Clanes no tenian
intencion de llegar a una alianza. Estaban simplemente res-
pondiendo a lo que consideraban una situacion inestable.

Guido Salvatore fue asesinado en su refugio por un escuadron

de ghouls especialmente entrenados, enviados por Carlo
Giovanni. Desde ese momento, ningtin Cainita se ha movido
para tomar el control de la Mafia, aunque Don Caravelli est4,

probablemente, planeando alguna sorpresa especml para unf_ :

A

futuro proximo.
Al final de la guerra, las Corporaciones cooperaron para
establecer un gobierno en la ciudad. Los Ventrue pusieron un

Alcalde, y los Giovanni, por propia iniciativa, no interfirieron .

abiertamente.. Los anarquistas sobrevivieron -en su mayor
parte ilesos, gracias fundamentalmente a su retlrada ala Zona
de Combate de seis afios antes. 5 e >

ko

Situacion actual

Los Ventrue y los Giovanni han mantenido su contpeten-

cia abierta en el frente Corporatwo aunque llevan varios

~ . & . i, - . @
anos librando una guerra secreta. Esto podria evolucionar

facilmente hacia una guerra abierta, que devastaria Night
City. Los anarquistas mantienen el control de la Zona de
Combate, aunque si liderazgo se 1o disputan mas con bandas
mortales que con los demds Clanes, y es que la mayoria no
estan interesados en ese infierno, La SOCiEdgd m(;rta] es un
barril de polvora. Los sin ’EECh(l 'y los mazginados sufren..
continuamente los abusos y el abandono del goblsernovay des
las Megacarpoxac;ones S ‘ : |
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Iglesia del Metal . . . . .
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- LaIglesiardel Metal es wra r:adgna d{disc&tecas:basaéﬂ_'a en
San Francisco, “‘que empezd en 1992 como Zona Goética. Se
convirtio en un"lugar popular entre las Marionetas.y otros de
gustos similares. Los prim%ériog fueron realmente construidos -
en viejas.iglesias catolicas, aunquea mayorla de lasg'nuevas se
han construido especificamente pdra ser clubes, y todas tienen
crlstaleras blindadas. o - -

- Cada club sigue un pati'(?n espﬁaﬂcp Akt et

La planta pi'mmpal es una zona de baile con un.escenario..

donde esta normalmente el pulp«-}to y«un bar a le largo de-
‘ambos lados de Ja sala. En este nivel han‘actuado toda ¢lase de
bandas, aunque tienden a:ne estar al extremo del hardcore.

~ Labase estd siempre dedicada al hardcore, | punk el raE«de |
Verdad>> y otros estilos en ‘egadinea.
. En las plantas superiorés, siempre hay una habitacién
cori vistas a la zona principal de baile. Esta habitacién estd
tuertqmente insonorizada y es lo suficientemente grande
como para albergar una gran fiesta. En todos los casos es el
dominio- privado de los- Vastagos{, y 'se llaman «Monte”
.limp@s& Se cohsidera 51Empre terreno neutral, y esta regla
se. hace acumpllr
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Entre las otras atracciones del club se encuentran un res-
taurante de cinco estrellas y bailarines en top-less o desnudos
de ambos sexos, ademds de tranquilos salones de diversas
clases. Estos estdn siempre separados de las zonas de baile.
‘Algunos tienen grandes dreas de juego.

. Cualquier edificio adyacente suele convertirse en hotel.
Algunes.ademds se usan como burdeles.

. Alrededor de una cuarta parte de los matones en cualquier
lugar estdn entrenados en tdcticas y armas anti-Vdstagos.

. _Todos soh ghouls. Ademds est4n suficientemente bien entre-

nados para evitar que se rompa la Mascarada.

- Lada Iglesia del Metal tiene un nombre de demonio de 1a
religion .catdlica. Por ejemplo, Ia Iglesia del Metal de
‘Glasyabolas fué ta‘primera; en Portland, Oregén. La de
“Ashtoreth en San Francisco'sirve como cuartel general.

" " Nadi€ estd segur0 de quién es el propietario de las Iglesias
del Metal, pero Ia mayoria de los Vdstagos estdn convencidos
que hay un Cainita detrds de la idea. '

i‘gle‘gia del Metal
de Asmodeus, Night City

~ ~ La Iglesia del Metal de Asmodeus encaja bastante en la
descripcion anterior. La gerente, Donna Curtis, es una ghoul

-« alimentada por sangre de 6° generacién. Empezd dirigiendo
- lalglesia delMetal de Orlando en 1995, pero se trasladé aqui

para evitar’sospechas acerca de su naturaleza siempre joven.
Cuida mucho de evitar a la mayoria de los Vastagos de la
f W W M ;

L ; .
ciudad, aunque conoce a varios en persona y a unos pocos

por el nombre, |
Esta sucursal se abri6 en 2001, después de mucha fanfarria
y tan sdlo reciéntemente se ha convertido en una parte de la
« Zona de Combate. Algunos encuentran ‘esto preocupante,
pero es un lugar segure para la mayoria, incluso en el lado
«incorrecto» de la linea. El cambio lo ha hecho m4s popular
.entre los anarquistas, aunque muchos de los demds Vastagos

todayia lo. frecuentan.

Desear'y hacévlo * S oo e
Sentir que el poder " T R R
se hace mas fiierte - bendecido por-el-Oscuro. -

o Xeuando el’cgndil se apaga, ~ * » ~ o
Puedes.decir gue era sl et

v Una simple broma. - e j : 2 ”? S o
A»quu#'debewdejarme ot ENel SR

f “‘ fToo L:ate, ﬁlack §abba¢h “ e

. LaSociedad dela Estirpe consta de unos 95 vampiros, casi
el dojble de lo que prefiere la Camarilla. La mayoria‘de estos
,SON Anarquistas creados a partir de miembros de bandas,
vcome los Cuchillas de Sangre ¢ Matadero, para luchar como
vcarne de canon-en las intermingbles guerras de la.Zona de
Combate. Menos de la mitad del total estdn declarados por los
"Clanes de Ta Camarilla. =~ .. e
: L:g:)s Tr@ﬁere}ieneﬁ aquiuna pequena Capilla. Los Ventrue
controlan varias Megacorporaciohés, al igual que los Giovanni.
Incluso ahora se pelean por unas cuantas. Se pueden encontrar

LR S &
_alos Toreador en sitios como el Centro Bodukkan de las Artes,

o

“ademds de mezclarse con los nuevos Rockeros que maracn las
Jultimas tendencias musicales. Pocos Gangrel tienen: en la
“ciudad su ﬁogar ﬁ%fmazenze; Xajque por lo general prefieren
viajar con mds frecuencia que efi el siglo anterior. Si la$

» v « fludades ya eran inhabitables para ellos, ahora son un infier-

no. Los Brujah y los Nosferatu son los principales habitantes
delaZonade Combate. Los Malkavian se puedenencontraren
cualquier lugar. De hecho, se rumorea que los Payasos estdn
liderados por un Majara particularmente sadico.

. En cuanto a los independientes, la Zona de combate es el

e

ogar de un Matusalén Ravnos, aunque pocos de la ciudad lo
saben. Los Setitas estdn detrds de los Chicos Vudd: esto
preocupa a quienes lo saben.

Te presentamos las caracteristicas de unos pocos Vastagos
y los bocetos de personalidad de varios mas.

Bradley Wilkins

Bradley naci6 en Inglaterra a mediados del siglo XIX y
llevo una vida inglesa bastante convencional de clase media
hasta el final de la década de 1880. Entonces se interesd por el
estudio del ocultismo, principalmente la magia. Se unié a una
pequena sociedad de «magos» llamada la Noche de Terciope-
lo, donde trabajo durante varios afios para ganarse la inicia-
cionen el Circulo Interior, y el favor de su fundador, Sebastian
Meredith. Sebastian era un escdndalo en el Londres de Ia
época, haciendo afirmaciones improbables y extravagantes
acerca de lo sobrenatural al ptblico en general, ya fuera a
traves de los periddicos o de palabra.

En 1895, Bradley obtuvo lo que buscaba y encontro una
sorpresa mayor. La iniciacion era bastante normal para lo
que eran las sociedades ocultistas de la €poca, aunque ésta
fue memorable para él. Llegé a su casa aquella manana
lleno de jubilo.

A la noche siguiente, Sebastian le invité a sus propios
aposentos y le dio una iniciacién que no se esperaba. Cuando
acabo, era consciente de en lo que se habia convertido. La
maravilla no se desgastd, ni siquiera tras el viaje a Viena para
ver alos Antiguos. En los siguientes afios, interfirié un pocoen




las rencillas de los Clanes de las Islas hasta que las circunstan-
cias forzaron su mano. El Principe Mithras estaba intentando
purgar a todos los Tremere que pudiese encontrar. Aunque
sus intentos 110 solian ser tan ex1tosos como le hublese guqta-

~~~~~

mente a todos sus miembros. Bradley escapo a un refugm
secundario que no habia sido usado en mucho tiempo, donde
encontrd una nota. Deberias limitarte abandona la Isla y no
regresar. Considera esto una promesa. Firmado, Mithras»

Desde Inglaterra, consiguio cruzar el Atlantico hasta
Atlanta, donde se encontrd con el lider de la Capilla local. Las
siguientes décadas fueron bastante aburridas hasta el final
de la década de 1990, cuando se le ofrecio la oportunidad de
abrir una Capilla en una nueva ciudad. Parecia que los
Ventrue y los Giovanni se estaban intentando asentar, y
necesitaban ser vigilados.

Desde su llegada, ha oido rumores de que un Antiguo
Ravnos buscado por los Antiguos de Viena podria estar en la
ciudad. Ha dedicado una cantidad considerable de sus recur-
sos a localizarlo. Si alguna vez consigue descubrirlo al Circulo
Interior, seguramente Bradley recibira una gran recompensa
por su servicio al Clan.

Sire: Sebastian Meredith

Naturaleza: Planificador

Conducta: Confidente

Generacion: Octava

Abrazo: 1895

Edad Aparente: Cuarenta y muchos

Fisicos: Fuerza 3, Destreza 4, Resistencia 4

Sociales: Carisma 3, Manipulacion 4, Apariencia 3

Mentales: Percepcion 5, Inteligencia 5, Astucia 5

Talentos: Actuar 3, Alerta 3, Esquivar 2, Intimidacion 4,
Liderazgo 4, Subterfugio 3

Técnicas: Armas C.C. 2, Armas de Fuego 3, Conducir 3,
Etiqueta 3 ; ' |
Conocimientos: Burocracia 2, Ciencias 2, Informatica 3,
Investigacion 3, Lingtiistica 4, Ocultismo 5
Disciplinas: Auspex 4, Celeridad 1, Dominacién 4, Forta--
leza 1, Presencia 2, Taumaturgia 5 (Movimiento Mental'3, El_
Encanto de las Llamas 3, Senda de la Conjuracion 4). l’()segsti‘.a
cualquier ritual que el Narrador desee.
Trasfondos: Contactos 5, InﬂuenaaZ P0e1c10n2 Posmon
(Tremere) 4, Recursos 3 ; L it
"Virtudes: Conciencia 2, Auto-Control 4, Cora]e S
Humanidad: 6 e s
Fuerza de Voluntad: 8 < ‘ v
Reserva de Sangre/Max. por turno: 15/ 3 M “
Imagen: Parece ser un hombre de médlana edad de ten-~
dencias conservadoras, y parece ser agradable. Suele'vestir en’
estilos antiguos y a menudo se le ve con una pipa. _ =
Sugerencias de Interpretacion: Eres el Tremere pfmmpal
de Night City, asi que debes mantenerte al.tanto de todos los.

Woow

.

planes que llevan a cabo las demads facciones.-Haz cualquierv

cosa para mantenerte a la cabeza. Entre los demas, eres cortes.”
Incluso cuando amenazas o sobornas a otro Vastago, siempre.
te comportas de manera apropiada.
Refugio: Una casa en Westwood :
Influencia: Tiene influencia sobre varios ‘miembros del.
Consejo de la Ciudad, ademds de la policia. Ademds hay
muchas bandas orientadas hacia el servicio oculto como
mformadores de Bradley. S als
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negocios de la ,famll]a ‘haciéndose respetar en'la comunifad”
comercial de Nueva York y pasando sus horas libres practi-
cando el arte de la Nigromancia. Cuando nacio, fue elegido
para unirse en su Inmortalidad al lado vampirico de su fami-
lia. Erabastante consciente de este plan, y esper6 el cambio con
un poco de ansia. Estaba fascinadg con la idea de c6mo debla ‘_
sentir la muerte. En 1947, fue Abrazado por su abuelo Mario. .
Tras pasar unos cuantos afosen Venecia, aprendiendo a
tratar con su nueva forma, saliéo de nuévo dl mundo de los*
negocios, esta vez a cargo de una gran cantidad de recursos. Su.
agudo sentido comerciat le‘hizo consegmr inmensas fortunas
para si mismo y “para”su’ familig. Cuando, Richard Night
comenzd su proyecto, vio 1a oportunidad de obtenet el control .
de una ciudad entera an;es de queesos idiotas'de la Camarilla
pudiesen hacerse con ella. Inmediatamente Dominéa Richard
para que diese preferenciaa los mtereses de 105 Giovanm ante:-, =
que a los'de-otros‘grupes.« « -
Desaforttinddamentg, [6s Ventg;ue tamblen fuergn rapldoq |
en tomar ventaja de esta Oportunidad,. y ya habian llegado..
antes que los (%mvanm E‘h sus primeros mevimientos; los .
Giovanni sélo pudieron eliminar algunos peones.© -
Elcaos delaciudad, desde escuadrories fuerteménte arma- -
dos de mortales entrenados Tflasta rabiosos Sabbat y
Anarquistas, ‘condujeron a Carlo Giovanni y 2 su gente guera
de Night City hasta que la po'lvamda hubiese desaparecido. .
Cuandola 51tuac10n se calmo lo suficiente como para regresar, *-

 Helen, del Clan Ventrue,. lg prop‘uso una tregua“temporal,
_ofreciéndole ayuda para eliminar'a la Mafia. Carlo’estuvo de
acuerdo, y sus recursos wmbmados lograron destrmrloq

Pt®

Ahora, estd planeando roniperel estancamiento de podeg que
existe entre su Clan y los Véritrlie. Es s6lo cuestion de tiempo.
. Clan: Giovanni 2
Sire::-Mario Giovanni
» Naturaleza: Planificador_
“ Conducta: Protector

Generacion: Séptima
. Abrazo: 1947 “

&

)




F - Edad Aparente: 43 |
~ Fisicos: Fuerza 2, Destreza 2, Resistencia 4
Sociales: Carisma 3, Manipulacién 6, Apariencia 2
Mentales: Percepcion 4, Inteligencia 5, Astucia 5
| Talentos: Actuar 3, Alerta 3, Empatia 1, Intimidacion 4,
Liderazgo 4, Pelea 2, Subterfugio 6
' . « Técnicas: Armas de Fuego 2, Conducir 2, Etiqueta 4
= Cogogimientos: Burocracia 5, Finanzas 5, Investigacion 2,
Leyes 3, Lingﬁistica 2, Ocultismo 5, Politica 4
__ Disciplinas: Auspex 3, Celeridad 1, Dominacién 5, Forta-
leza 1, :N:i&grom:aﬁgja 5, Potencia 1, Presencia 3
Trasfondos: Contactos 5, Fama 3, Influencia 3, Posicion
{Giovanni) 5, Rebano 5, Recursos 5
. ~ v Virtudes: Coneiencia 1, Auto-Control 5, Coraje 3
¥ Humanidad:5" * e
" " " Fuerza de Voluntad: 9 -

5 % E L3 IE5-e?‘s 7

‘Reserva de Sangre/Mix. por turno: 20/5

T W o

Imagen: Un alto y amigable hombre de negocios italiano,

L #
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W

+« e mediana edad. Viste con trajes conservadores negros de
¢ * tres piezas., -~ * - -
W%

* * Sugerencias de Interpretacién: Muéstrate siempre afable,
inclusowcon los que no te gustan. Es mas f4cil trabajar con un
- .. posible amigo que con un enemigo potencial, incluso si td no
.+ .« eres el que estd considerando la amistad. -
-« - . Refugio: Edificio EBM en la Plaza Corporativa.

=+« Influencia: Carlocontrolaefectivamente,atravésdel Clan,
- Euro Business*Machines, Petrochem y World News Services

en Night City. Dos de estos fueron de los primeros que

wo_ & T

Pusieron dinero en las arcas de Richard Night.

Chucko (Charlie Hubbin)

& i g

T

Chucko, como lo llaman sus amigos, era un Payaso en el
« Limite. Se_habia unido a una banda porque le gastaba gastar
bromas pesadas, algunas incluso mds que un poco sadicas. Sin
embargo nunca hirié de gravedad a nadie.
Probablemente esto habria continuado hasta que hubiese
. .muerto 0 abandonado la banda, salve por el hecho de que una
-de sus mejores bromas llamé la atencion de Danny Covington.
‘Danny era un Malkavian que vio un alma psicotica esperando
“a florecer,'y €l eta el Majara que regaria esa flor.
~ Tras varias semanas de atormentar secreta, y a veces
| “abierjcame;i]te a Qhuqko, finalmente 4o Abrazd, usando sus
poderes de Dominacién y Preséntia para hacer que el Cambio
-fuesemds aterrador. Entonces le dejo suelto para que rehiciese
“alos Payasos asu propiaimagen., , . |
~ Su primera accién fue volver laco.a un Técnico Corporati-
vo y traerlo conio nuevo lider. .

& ¥ g 1P e ™ - B3 i

-

o —Sjre; Dﬂﬂﬂijovii'lgton‘,: S e “ v
~  Naturaleza: Visionario. % ° i
Conducta: Bufon - w a : u -
G‘“enera"cifin“‘:"“Decimoprﬁnem : 5 Sl
' Abrazo: 2019 e =
. A Eél&d %paréﬁte: 17 : €5 ¢

. Fisicos: Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia 3 T

»  Seciales: Carisma1, Manipulacién 4, Apézrieiwiéjl
Mentales: Percepeion 3y In{eiig_.encia 2, Astucia 3

- © Talentos: Callejec 4, Intimidacion 3, Liderazgo 2, Pelea 3,
:!Subté’rfi:gib 2 e ' E

i &

; Sigilg3 | 7 :
Conocimientos: Investigaciéh 1, Ocultismio 1 f_
Disciplinas: Auspex 1, Celeridad 1, Dominacién 2, Ofus-,

.

& g %3

i -

CaCién 2 . : - 22 . Y
Ti:'asfdﬁdos:ﬁyContﬁctos@2, Criado 1, Fama 2, Influencia 1,
_Rebarig 4, Recursos 2 e e e
Virtudes: Conciencia 1, Auto-Control 1, Coraje 2° -
Humanidad: 4 5 =

s «w s+ « Fuerza.de Voluntad: 6 :

Tecnicas: Armas C.C. 3, Armias de Fuego'2, Seguridad 3,

Reserva de Sangre/Madx. por turno: 12/ 1

Locura: Sadismo

Meritos y Defectos: Ninguno

Imagen: Piel blanca, nariz roja bulbosa, ropa de colores,
zapatones.

Sugerencias de Interpretacion: Eres un payaso, pero no
uno agradable. Piensaen el Pennywise de It. Quieres gastar las
bromas pesadas mds sadicas y grandiosas que puedas con la
ayuda de los Payasos.

Refugio: Apartamento con ventanas pintadasen la colonia
Artista

Influencia: Tiene influencia sobre los Payasos, incluyendo
al Gran Bozo.

Jeremiah duBois, Cobra

Cobra nacié en Nueva Orleans a finales del siglo XX.
Crecid en unafamilia pobre en la que incluso comer era a veces
una posibilidad dudosa. Para ayudara los ingresos familiares,
empezo a traficar con drogas. Con el tiem po, empezo a tomar-

“leun gusto especial a traficar con aquellos que se consideraban
superiores. Adoraba especialmente enganchar blancos a la
basura que vendia. No fue dificil que los Setitas locales se
-fijasen en €l. Era uno de sus clientes.

- Su proveedor habitual se le acercé una noche y le invito a
tomar parte en una ceremonia Vudd. Siendo curioso por
"naturaleza, y ademds un poco mas que inspirado por la
Presencia del Setita, fue.,

» . Enlacumbre delritual, fue Abrazado para ser un Seguidor

»de Set. A la noche siguiente:comenzé su educacién. Era un

- estudiante apto y muy entusiasta. Habia conseguido triunfar,

‘0 al menos él'lo vio asi. * ~ R

. Usabaalgo del dinero que obtenia en sus operaciones para

ﬁ ayudar a su familia. Todavia Jes era leal, a pesar de la influen-

.
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cia del templo. Sus superiores no se dieron cuenta; mientras no Imagen: Un joven bien vestido a la dltima moda. Siempre
desvelara su naturaleza, no lesimportaba lo que hacia. Esméds  lleva al menos una pistola. =
facil destruir la lealtad que crearla. | Sugerencias de Interpretacién: Prefieres no tratar con
Cuando Night City se terminé, €l y otros marcharon para  ninguna de tus victimas directamente. Por supuesto, cual-
tomar ventaja de esta nueva oportunidad. Burlonamente la  quiera podria convertirse en tu victima en cualquier momen--
bautizaron como una «Tierra de Leche y Miel». Inmediata-  to. Cuando apareces, siempre hay al menos dos Chicos Vudy,

mente comenzaron operaciones habituales entre los Setitas  cerca para cubrirte. o ‘o o % e

que duraron varios anos. Refugio: Pequefio apartamento en el barrio universitario.
Ahora, Cobra es el Chupén que estd detrds de los Chicos Influencia: Principalmente con los Chicos Vudu, aunque

Vudd, una situacion que considera extremadamente diverti- también tiene algunos contactos en otras ‘bandas, 1la mas”

TR T o3 o
% 3. TR

da. Un puiado de chicos blancos americanos estdn jugando notable los Salvajes.
con el Vudu. |

Sire: Achmed al Sutekh

Naturaleza: Bravucon Hace varios afios, Pecado fue una de las mejores-reckeras-
Conducta: Confabulador ' de Night City. Junto a su banda lo ténia‘ todo: Estaban en ‘el
Generacion: Décima camino hacia el éxito. Su musica hablaba “elocuentemente’
Abrazo: 1987 | | acerca de la raza humana que se zambullia en una espiral y de’
Edad Aparente: 18 la destruccion que traian las Corporacionesy que nadie queria,
Fisicos: Fuerza 2, Destreza 3, Resistencia 4 . arreglar. Sus protestas eran tan fuertes que atrajo la.atencion.
Sociales: Carisma 4, Manipulacion 4, Apariencia 3 ~ de un Brujah Individualista, Trevor Miles. El empezo a acudir
Mentales: Percepcion 3, Inteligencia 3, Astucia 4 a sus espectaculos y pronto empezo0 a citarse con ella. Los dos
Talentos: Actuar 3, Alerta 2, Callejeo 3, Esquivar 2, Intimi- pasaban noches enteras hablando de politica y de filoso_fia. ,.
dacién 3, Pelea 2, Subterfugio 2 Una noche, Trevor le preguntd si le gustaria vivir eterna-_ X

Técnicas: Armas C.C. 3, Armas de Fuego 3, Conducir 2, mente par'a hacer inmortales tanto al mens’aje_ como al mensa-_ , .
Seguridad 4, Sigilo 4 " % jero. Laideano le afecto negativamentey acepto. Sin embargo,

Conocimientos: Finanzas 2, Investigacion 3, Ocultismo 3 Y desafortunadamente, Taliaferro habia visto esta iniciaciony

Disciplinas: Celeridad 2, Dominacion 3, Ofu scacién 3, esperaba resolver una deuda entre ély Trevor denfostrandole

Presencia 3, Serpentis 4 su incapacidad para seguir las leyes. Nk et
Trasfondos: Contactos 5, Criados 2, Influencia 1, Posicion Helen no aprecio las acciones de Trevor. HE‘BI’E* int:e;taioj
(Setitas) 3, Rebano 5, Recursos 3 crear Progenie sin su permiso, asi que fue sentenciado a ser.
Virtudes: Conciencia 0, Auto-Control 2, Coraje 2 Vinculado a¢élla. A Taliaferrose le permiti6 crear un Neonato.
Humanidad: 3 e Eligi6 a Pecadoy la Vinculo consangre, o al menos piensa eso.
e Fuerza de Voluntad: 7 | En los dltimos tres meses desde su Abrazo, Pecade ha »
Reserva de Sangre/Max. por turno: 13/1 estado intentando escapar. Ya ha sido cogida dos veces, y en

cada una recompensada con sangre de Taliaferro. -

B f ¥ i3 $o %

e e : gk Sire: Taliaferro | z | : 5
| YR\ Y ' e Naturaleza: Arquitecta v 7 :
X \ ‘\ A gl . Conducta: Vividora SR e *
\\\ Al L Generacion: Novena | , . Lo £ !

N W \\ 77 Abrazo: 2019 o A >

4, T & o e 3

.Edad-Aparentes 19 = w. 2> -0 O kS
Fisicos: Fuetza 2, Déstreza 3, Resistencia2
Sociales: Carisma 4, Matipulacion 2, Apariencia 5
Mentglef;_ﬁ I-’iéréepciiﬁ 3, iriteligencia- 3, Astuciad  +
Talentos: Actuar 3, Alerta 2, Callejeo'2, Esquivar 3, Intimi-

dacion 2, Liderazgo 4, Pelea 2 ‘ ;
Técnicasy Armas deFuego 2, Qond@:ir 2,;Mtisi"§:a 4
Conocimientos: Informidtica 1, Investigagion 3, 5
Disciplinas: Auspex 1,'Celeridad 1, Presencia g0, v
Trasfondos: Aliados 2, Contactos 3, Fama:2, Rebafio 3.(sus -

Aliados soni:oﬁ"lpaﬁeros &e: grupo. sus Contactos-son Arre-"

gladores y su Rebafio sus fans). = :
Virtudes: Conciencia 3; Aato-Control 3, Coraje’3

g &

s
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Humanidad: 7 ° e = S ¢
uerzade Volutad: 6 °  » = v v [ W0 G0N

Reserva He:Sangre/ Maf'g.jior turnox14/2:- v

Méritos y Defectos: Invinculable (3)

: Imagen: Una mujer alta de peld castdno que viste modelos
. sexy y violentos propios del ¥ock Cromatico. Cuando entraen
una habitacién,’se hace con ella. Casi nunca sonrie, 7
_ Sugerencias de Interprétdcion: Eres impulsiva, s6lo asi
puedes hacer que tu mensajé llegue a quien debe oirlo. No te

., irrites; eres carismatica, ng agresiva. Si no puedes convencer-

) e

5 .
bt

. los con palabras, hazlo con acciones.
.+ Refugio: Actualmente en la Mansion de Taliaferro en _
" Westwood. Si escapa ird ala, Zona de Combate.

“ Influéncia: Su influencia sélo se extiende sobre sus fans,

pero si es necesario puede incitarlos al tumultQ. . . < <.
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Helen Matthcws

Helen era la. hija de un. magnate americano del ferroca-

~rril de finales del siglo XIX. Pasé mucho tiempo divirtién-

‘dose’y buscando un'marido. Encontré la clase de hombre
que estaba buscando: extremad,amante ri€o,no muy inteli-
gente, ficilmente manipulablery muy atractivo. Un afio
:_despyes de casarse con Henry Matthews;, murié su padre.
-Era la unica descendiente ¢on vlda asi que ella'y su marido
~heredaron su fertuna. Helen usé su influencia sobre Henry
para‘controlar el dinero.

]effersbn Mc‘Intyt‘é la cbnoclo a pz.rmmplos de 1890, que-

_dando impresionado’ con su seguridad § aplemo. No estaba
_confundido por la fachada q,ue ellay Henryponian ante todos.

.Tras hacerla su.ghoul.durante varfos afios, décidié que seria
-valiosa para el Clan y.la Abrazd. Despues de esto, ella us las
“conexiones comerciales de'su padre y de Henyy para estable-
‘'cer uha red de informaciort |y un.control sobre la:comunidad
f1nanc1era que conszgum ‘mantener a pesar-del fin de los
Jmperlos del Fel;rocarrll y ge l1a Bepresion. - 7 ¢
Asprincipio de los 90, con uia'vida incémoda én su ciudad

+natal-(Nueva York), intenté OEtener el control del proyecto
*«Night*City» de Richard nghi Desafortunadamente, los e

“Giovanni $e movieron demasmdo rapido. «

' A“hora que las guerras por el control ya casi han acabado,
estd intentando decidir exactamente c6mo ‘expulsar a los
Giovanni. Ha tomado la pomcmﬁ de Princesa, rechazaﬁdo el

,,,,, R 5 S :.:: L
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Sire: ]efferson Mclntyre :  d 7
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Naturaleza: Directora
.-Conducta; Autdcrata

Generacion: Séptima
Abrazo: 1895
| Edad Aparente' Mitad de los 20
Soc1ales. Carlsma 5; Mampu]acmn 5, Aparlenma 5
~ Mentales: Percepcion 4, Inteligencia 5, Astucia 5
Talentos: Actuar 4, Empatia 3, Intimidacién 3, Liderazgo
5, Subterfugio 3
Técnicas: Conducir 2, Etiqueta 5, Muisica 2, Sigilo 2
Conocimientes: Burocracia 3, Finanzas 4, Informatica 2,
Leyes 2, Lingtisticas 1, Politica 5
Disciplinas: Auspex 2, Celeridad 3, Dominacién 5, Forta-
leza 4, Ofuscacion 2, Presencia 5
Trasfondos: Aliados 1, Contactos 5, Influencia 3, Posicién
(Camarilla) 5, Posicion (Ventrue) 4, Rebatio 5, Recursos 5
Virtudes: Conciencia 2, Auto-Control 3, Coraje 4
Humanidad: 6
Fuerza de Voluntad: 9
Reserva de Sangre/Madx. por turno: 20/5
Meritos y Defectos: Lazos Empresariales, Intolerancia

(Hombres sexistas)

Imagen: Una rubia esbelta y alta con ojos de un verde
profundo. |

Sugerencias de Interpretacion: Mantén la reserva. No
permitas que tus verdaderos sentimientos, sean los que sean,
nublen tu juicio. Eres la Princesa de Night City y debes ser
obedecida en todo. Incluso ese arrogante Giovanni serd abati-
do pronto.

Refugio: Una mansion en Westbrook.

Influencia: Como Princesa de Night City, es la vampira
preeminente reconocida por la Camarilla. Ademads posee el
control sobre Arasaka, Microtech y Networks News 54. Tiene
un moderado, aunque no completo, C{mtml sobre Raven
Microcybernetics y Orbital Air.




Margali la vagab“]lda, En afios recientes (vale, Iecienteé para ella) ha descubier-

to que la Mascarada ha caido en varios gobiernos nacionales.

. | , ; , ? .
«Cassa“dra» ip “CaSSle’? Ha intentado avisar a la Camarilla de que estan en Serio

peligro si no limpian pronto su actuacion. Desafortunada-

Margali naci6 hace mucho tiempo. Dependiendo de cuando  mente, esas estatuas son demasiado sabias para escuchara’
le preguntes, te dird cualquier fecha desde el 6000 A.deC.hasta  alguna Gitana loca. G

el 555 D. de C. Nadie que la conozca sabe realmente cual es su En realidad, se lo estd diciendo porque. sl quz S
verdadera edad. Hay referencias a ella que datande 1252 A.de  escuchardn. Después de todo, necesitan un despertar brusco.
C., pero ella dice que otros habian usado su nombre antes. Actualmente, se hace llamar Cassie o Cassandra y se hace”
Viaja por el mundo, a veces sola, a veces con compaferos.  pasar por una Caitiff neonata. : ¥R e e
Tiene contactos con toda su progenie, que le son, en sumayor e : S dna o o
parte, muy leales. Los que han matado a algin Chiquillo Clan: Ravnos e a .
suyo han sufrido mucho. Alli donde vaya, lo hace con una Sire: Sharilla o h e
aparente impunidad. Sus viajes a través de territorio Lupino Naturaleza: Bufon e AW e u TSy
son legendarios. Conducta: Vividora e a v R Y o e
Siempre ha sido musico, solia tocar el arpa, pero ahora Generacion: Quinta e ek ww v e ’
siempre se le ve con una guitarra de una u otra clase. Es igual Abrazo: Desconocido EE Yo s
de probable que aparezca con una Les Paul negra como con un Edad Aparente: Adolescente P g b g
hacha moderna con pastillas laser. | Fisicos: Fuerza 4, Destreza 7, Resistencia 6
Parece incapaz de resistirse a caminar entre la cultura Sociales: Carisma 6, Manipulacion 5, Ap.ar,jencié 6 e 9
humana. En un mundo donde la mayoria de los Cainitas de su Mentales: Percepcion 6, Inteligencia 6, Astucia 7 - 5
edad y Generacion se ocultan tras puertas cerradas y muros de Talentos: Actuar5, Alerta5, Atletismo4, Callejeo 5, %mpgtfa |
metal, ella permanece en el centro del escenario. 5, Esquivar 5, Expresion Artistica 4, Intimidacién 4, Liderazgo
Tiene un amplio historial de robos, incluyendo todo el 9, Pelea 5, Subterfugio 5 - Sl
contenido de dos Capillas Tremere. Habria vaciado solo una, Técnicas: Armas C. C. 5, Armas de Fuego 4, Conducir 4, *
pero se echa d emenos un tomo que necesitaba para su inves-  Etiqueta 5, Muisica 5, Reparaciones 3, Seguridad 4, Siglla b o,
tigacion en la Taumaturgia. Los Tremere quieren recuperar Supervivencia 5, Trato con Animales 5 - : |
sus pertenencias. * Conocimientos: Burocracia 3, Ciencias 3,*Conocimiento

Lo que tenga en su Refugio es cosa del Narrador, pero dela Ciudad 4, Culturadelos Espiritus 2, Cultdta de ta Estirpe
incluye muchas obras de arte unicas, algunas de las cualesse 9, Cultura de las Hadas 3, Cultura de los Lupinds 5, Cultira de”
creen perdidas para siempre. Debe haber un pequeno conjun- los Magos 4, Cultura de las Momias 3, Finanzas 4, ]nﬁo_iméti:;:a:
to de efectos personales, objetos raros encantados'y cualquier 3, Investigacion 5, Lectura Répida 5, Leyes 4, Linguisticas 5,
cosa que haya robadoalolargo delos anos. A veces dejardcaer  Medicina 3, Ocultismo 5, Politica 3 e el
uno de estos objetos en el mercado. Disciplinas: Animalismo 6, Auspex 5, Celeridad 5, Domi-

nacién 4, Extincién 1, Fortaleza 6, Ofuscacion 6, Potencia 3,
Presencia 6, Protean 5, Quimerismo 7, Taumaturgia 5 (Movi-
miento Mental 5, Conjuracion 5, deerig de Neptuno 5, Con-
trol Atmosférico 5), Técnica 1 (ver&capitﬁlo anterior)  _ :
Rituales: Los que el Narrador vea apropiados. Sin embar- .
g0, posee un ritual que utiliza regularmente. El Ritual de -
Nivel Tres, Vitae Vitriolica,.se ‘realiza en 'media hora y°
requiere que se beba una ‘pequeiia cantidad de acido, reci-

S

biendo una herida agravada en el proceso. Esto hace que su.

S

sangre se vuelva®venénosd parg otros Viastagos hasta el
siguiente amariecer. Cualguiera que beba su sangre recibe .
tres puntos de dano normal E)or punto de sangre bebidoy ese
punto se destruye.en el proceso. ™ 2 - : *
Trasfondos: Aliados 5, Contactos 5, Fama'3, Influencia b,
Posicién(Ravnes)5, Rebano 9, Recursos 5 e :
Virtudes: Conciencia 2; Auto-Control 2, Coraje.d- 1.
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Humanidad: 6 e e &

Fuerza de ‘\io]untad: ID m w T ’
_Reserva de Sangre/Mdx, por turno:40/8 "~ -

Mgéritos y Defectos: Sueno Ligem, Yida Encaﬁ‘tada,?Ene-—

mistad con los Tremere. * = * : 2 < =
Notas: Sif alto nivel de Animalismo Je pegmite ser amiga-
ble con los animales a un ‘ncreible nivel. Sus des niveles..
adicionales de Qujmerismé ié:pemite usar sus tres primeros
niveles sin coste de Fuerza, de Voluntad y mantenerlos hasta
a un kilémetro.y medio de.su localizacion. Adernas puede
crear una ilusion en cualquierlugar que pueda visualizar, la
dificultad depende de su ‘familiaridad con el area. Su inel,f
~dicional de Oftiscacion lé permite ocultar el aura de Ravnos
con una tirada de Humanidad (dificultad 8). La Presencia 6 le
da la habilidad de hacer que la gente que esté a su alrededor
crea que-lo que estan viendo es perfectamente normal. Tira su
Manipulacion + Subterfugio contra dificultad 8. El pumero de
éxitos determina lo fuerte que Jos observadores niegan lo que
ven, desde un Exito (un doble vistazo) hasta cinco (Seguir con
sus aguntos, alegremente.) ik e ARy

e e
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Su guitarra fue realmente encantada para ella por un
Mago. Queria un instrumento que pudiera transformarse en
cualquier instrumento de cuerda, y eslo que es ahora. Ademas
es su arpa favorita.

"~ Imagen: Una mujer joven y palida, con ojos y pelo oscuro,
ggn la luz de la travesura bailando a su alrededor (a veces
Jltera]mente) Actualmente su pelo estd teiiido de castario claro.
Mediante el uso de cosméticos, su piel posee un ligero moreno.

: Sugerenc1as de Interpretacion: Actia como una Chupona

‘mas joven delo que eres realmente. MUCHO mds joven. Eres

= juguetona enel fondoy sientes un poco de culpa porlos demds

L

Vastagos. Hayianto que hacer y ver en el mundo, ;y qué hacen
ellos? jPasan la-eternidad librando su Yihad! Tus maneras
pueden ser frivolas, ‘pero-al menos sigues viva.

* ¥ Cuando estasrodeada de otros Vdstagos, tiendes a usar tus

"D”smplmas, especialmente Quimerismo, muy libremente. Sin
embargo no olvides tu papel. Si estds actuando como si fueras
menos p@der05a de lo que realmente eres, exhlblras mucho
menos poder del que realmente tienes. |
v+ Nunca mientas: La mayoria de la gente que te conoce por lo
qtie eres no te creera de todos modos. Si no quieres que alguien
sepa algo, mo lo digas, incluso si te preguntan directamente.
_ Refugio: Un edificio abandonado en la Zona de Combate.
Lleuo de lo ultimo en tecnologia de sistemas de seguridad y
defensas Tauma.turglcas para mantener fuera a las visitas no
esperadas.

Influencia ”‘Margah tiene sus dedos en toda Corporacmn y
Gobierno presente en el continente de Norteamérica, ademas

W BOH W

deen Qtras pocas masas de tierra. Generalmente las utiliza para
mantener, actualizada su informacion mundial. Ademads es
bastante eonsciente de quién posee qué en las Corporaciones.
, Su pasatiempo favorito es establecer una cadena de desin-

formacion masiva y otros trucos igualmente divertidos y sucios.

5 e # i
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«Liburom
Mellssa crecio en las calles No tiene recuerdos de haber

estado en otra parte, s6lo del tiempo que ha pasado sobrevi-
viendo en.las calles. Piensa que esto la ha hecho extremada-

~mente letal. = =

Todo lb que'tecuerda eé*‘que las. Megacorporaciones son el
Enemigo. Todas entran en esta categoria, desde los altos
edificios en el centro de la cmda:d hasta los tipos trajeados que

.vagaban por las areas pej,igrf’)s‘hg’ Ce gusta especialmente

tratar con ellos: tienendinero, y sisé lo pldes de forma correcta
‘(0 sea, con una pistola) te+o dagan Cuando | tuvo suficiente

“dinero se tompr"o algunas mejoras.cibernéticas..

SlnglEI'DI’l unos cuantos traba]os, camo arregladora; obtuvo

:_:algun dmero *y compro mas metal> Todavia ediaba a las
_..Megacorporac:lones pero no tenia esfberan“ka dedetenerlas.

Una naqche, estaba.con algunos amigos en un ruinoso bar
~de laZona-de Combate, hablando ae la nece51dad de destruir

= lasMegaCorporacm‘nes yde la total mcapaadad de hacerlo
“que é€lla veia. Esto 51g1.110 habtawla madrugada. -

Cuando se iba, una voz se filtré por las sombras. «;Qué
'harlaﬁ Si tuvlera§ toda la ete:mdad para combatitrlas?» Se g1r0
~con la pistola preparada ensu mano perono habla nadie. «No
~dispares, te estoy ofreciendo una forma de. contraatacar »
. Ei’que hablaba resulto sér un Bru]ah impresionado por los
“deseos y stiefios de Tiburon Por.la manana, ella también era
:BI‘Ujﬂi'l Cuerva su Slre estuvo ‘coryella durante un ano antes
de mgrchan: a otrgs lugares. Sumanada va gaba COmMO un grupo
de Noémadas, Tiburén prefirié "'pérmanecer en Night City.
No hay nada que Tiburén desee mds que echar a Carlg

yaHelende nght City o matarlos, Actualmente trabaja con

accion podria (jy lo haria!) hacer que la Princesa declarase una
Caza de Sangre sobre ella, aunque tal caza probablemente no
se extenderia hasta la Zona.

Sire: Cuervo
Naturaleza: Visionaria
Conducta: Rebelde
Generacion: Novena
Abrazo: 2015
Edad Aparente: 20
Fisicos: Fuerza 3 (4), Destreza 4 (5), Resistencia 3 (4)
Sociales: Carisma 3, Manipulacion 3, Apariencia 4
Mentales: Percepcion 4, Inteligencia 3, Astucia 4
Talentos: Atletismo 3, Callejeo 5, Esquivar 3, Intimidacién
2, Liderazgo 4, Pelea 4
| Técnicas: Armas C. C. 4, Armas de Fuego 4, Conducir 3,
Reparaciones 2, Seguridad 4, Sigilo 3, Supervivencia 2
Conocimientos: Informatica 2, Investigacion 3, Linguisticas
1, Medicina 1
- Disciplinas: Auspex 1, Celeridad 3 (5), Potencia 2, Presencia 3
- Trasfondos: Aliados 2, Contactos 4, Fama 2, Posicion
(Anarqmsta) 5 Rebano 3, Recursos 1
. Virtudes: Conciencia 2, Auto-Control 4, Coraje 4
- Humanidad: 6
' Fuerza de Voluntad: 9
" Reserva de Sangre/Max. por turno: 14/2
 Notas: Tiene las siguientes piezas de Ciberequipo:
_ Procesador Neuronal, Kerenzikov 2, Implante de Hueso y
Muqculo Conexién de Agma Inteligente, un par de Conectores

los Anarquistas, intentando unirlos para derribar el domi= ;Interface Sonrisa del Tiburon y Skinweave.

_nio abboluto que la Camarllla y las Megacorporaemnes-
“tienen en la ciudad. i 3 . w

AR

Ademas le ha comunicado su condicién a sus amlgos

« « - humanas. .Ellos .no se lo han dlCh{) a nadie mds, perg esta

-+ -~ Imagen: Una mujer alta, delgada y musculosa con una

‘belleza feroz (aurique prdceda de una clinica de Bioescultura).
~ 'Sugerencias ‘de Inferpretacmn- Trata a los demas
Anarqmstab como si fueran iguales hasta que se te escapen de




las manos. Si lo hacen, dales una oportunidad para que se
calmen, entonces explicales por qué no deberian perder el
control. Quieres ver tanto a la Camarilla como a las
Megacorporaciones fuera de la ciudad.
Refugio: Unedificio bien defendido enla Zona de Combate.
Influencia: Plena entre los Anarquistas y algunos tipos de
la calle. Muy poca en cualquier otro lugar.

David Taliaferro Tolliver»

David naci6 en Atlanta, Georgia, aunque crecio en Nueva
Orleans. A los diez afios, recibia lecciones de piano de un

conocido pianista de la region, Andrew Stone. Su talento .

natural era formidable, y, en la opinion de Andrew, no debia
ser malgastado. Su tendencia a perder el temperamento era
simplemente el cldsico «<humor mercurial del artista».

A medida que pasaron los afios, Andrew y David mantuvie-
ron una fuerte amistad, hasta que Andrew finalmente ofrecid el
don de lainmortalidad a su estudiante. David aceptoy viviolos
siguientes anos maravillado de ‘su nueva condicion. Habria

tocado durante horas simplemente para oir su miisica. Andrew

estaba extremadamente complacido consu esfudiante, yestuvo

haciendo fiestas simplemente para mostrar su talento.

Entonces Andrew encontro otro estudiante altamente cua-,
lificado para cultivarlo y empezar a pasar menos tiempo con -

Davis. Tras unos afios, el mal temperamento de David se llevo

lo mejor de €l y atac a su Sire, haciéndole entrar en Sopor y *
bebiendo su sangre. Con el polvo del' que una vez fue Andrew
en sus manos, el poder de su sangre fluiaa través de sus veﬁ;as
y el repentino conocimiento.de que los demds Véstagos de
Nueva Orleans no estarian contentos con,este giro en los ..

asuntos, David se fue al Oeste. ~ * T

Viajé a Night City, ya que'parécidun lugar bastante seguro
para alguien como él. Desde su llegada, ha conseguido ofen- -
: » - §E $. & “ % 5 8 (& %
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der al menos a la mitad de la Primogenitura. La otra mitad
anima su comportamiento. :

Sire: Andrew Stone

Naturaleza: Director

Conducta: Vividor |

Generacion: Octava = T S

Abrazo: 1968

Edad Aparente: 25

Fisicos: Fuerza 3, Destreza 3, Resistencia3™ |
“Sociales: Carisma 3, Manipulacién 5, Apariencia 5 S

Mentales: Percepcion 4, Inteligencia 2, Astucia g

Talentos: Actuar 2, Alerta 3, Empatia 2, Liderazgo 3, Pelea.
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Técnicas: Armas de Fuego 3, Conducir 3, Etiqueta 3yMusica'6”
Conocimientos: Informatica 2, Lingilisticas 2, Octltisnto”
3, Politica 3 | Samae o pua i
Disciplinas: Auspex 5, Celeridad 3, Dominacion 3, Forta-,

.....

leza 1, Presencia 4 e = ces
Trasfondos: Criados 5, Influencia 2, Pestcion 2, JPosicion
(Clan Toreador) 3, Rebano 5, Recursos 5 ¥ 4w s v

Virtudes: Conciencia 3, Auto-Control 2, Coraje 3 v
Humanidad: 6 5 |
Fuerza de Voluntad: 7 e |
Reserva de Sangre/Max. por turno: 15/8:- & Ay
Imagen: Un joven vestido a la tiltima moda, que a menudo
juega con un collar de cuentas. Se mueve como si todo lo que
ve le perteneciese. . E e
Sugerencias de Interpretacion: Tienes al tigre cogido por la_
cola, y no te puede morder. Mientras no muestreg tus sentimiep-_
tos hacia los demds, serdn obviamente inferiores. Separas L.

xxxxx
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mundo en dos clages: artistas y no artistas. Raza, color, edad,
nada es diferente si pugden crear. -~
Refugio: Una mansion en Westwood. @ # -
Influencia: David tiene plena Influencia sobre la comuni-
dad artistica de Night City, pero poca en cualquier otro ambito.
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Arnold: El Nosferatu mas ancigno dé la ciudad :PI'Ob:’;lblE- :
mente sabe mas de los asuntos dela ciudad que Helen o Carlo.
Siempre esta désegso clig liafglgr a’los que quierenﬁescu-char,*
pero sélo de sucesos diariQs; Solosoltard la infornracion que
tiene si piensa que hay una razon para hacerlo. Arnold és un
V4stago de Novena Gerreracion Abrazado en 1947 y un Vete-
rano de la Segunda Guérra Miindial. = o : |

Eryn: El Caitiff Netrunner que, con la ayuda de Margali, -
desarrolié Téjpnica:Es ug genio certificado. Eryn fue Abrazado
en el 2014 y es un Séptima Generacion.” s
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deas para Historias
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_ Los.Personajes ven a un, Payaso beber sangre de un”

- a 8 i : Az i i

acomodado ciudadano de Night Cjty. S;fdeaaen investigarel

asunto, el esf‘hliinanm. Si lo sfglien, tomara una retorcida,ruta.,
hacia la Colonia Artistica y entonces desaparecerd.Chucko le .,

ha estado dando sangre y le 115 dieho que era‘un vampiro. No
puede soportar beber sangre, pero’lo intenta de todos modos. ™

Esto podria conducir a los personajes a’Chucko. A s
- Algunos de los personajes estan paseando por Lake Park
(‘:_u':ando oyen un aullido. Cudndo miran, ven a un Lupino caer
éncima de ellos en forma de10bo. ;Esnoche de lunallena? NO.
Es el dia 23 del mes. Los personajes han tropezado con una

reunién de Caminantes del Cristal (generalmente se mantiene
= b o God P e e et -

es secreto en este area) y no les ‘gusta. (Detalles acerca de la

&

Fribu de-los Caminantes del Cristal se pueden encontrar en
Hombre Lobo: El Apocalipsis).
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“‘Hay una riueva‘droga circulando por las calles. Causa
euforia y alucinaciones las primeras veces que la tomas, pero
a medida que la concentracién aumenta, crea un estado
psicético. Qué efecto tendrd esto en los personajes? Su Reba-

-

il

o esta tomando la droga, 1o que significa que los personajes
la obtendidn pronto. El efecto es una penalizacién en las
 tiradas de Frenesi, lo, que hace que requieran un chequeo de

Frenesi por la mds ligera.provécacion. Se averigua que la

droga es una sustancta experi@e_gtél que se. haj_ sido dada a los

‘proveedores de droga de Night City por Bjotechnica.

- Sl los’persohajes’son aharquistas, un simpatico caballero

_italiano (Carlo Giovanni) “les -pide ayuda para hacer algo
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respecto a un pequeno problema que tiene desde hace tiempo
y que no le deja conciliar el suefio. Parece ser que un valioso
objeto de su propiedad ha sido transportado bajo vigilancia
fuera de la ciudad por un grupo de Chupones. Le gustaria que
los personajes siguiesen el rastro de lo que los Chupones
sacaron de la ciudad.

- 51 los personajes son de la Camarilla, les aborda un
miembro de la progenie de Helen vy les pide que lleven un
paquete a San Francisco. Se les proporciona el transporte. Si lo
llevan, la Princesa les deberd un favor. El contenido del

paquete, y el motivo del interés de Helen y Carlo, es decision
del Narrador.
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* + - - Esta es una historia disefiada para Vastagos, preferible-

- * mente Anarquistas, que habitan en la futurista Night City. La

historia comienza cuando los personajes se ven envueltos en

- una disputa entre dos poderosos Viéstagos mientras intentan

rescatar a unag yampira que estd siendo mampulado en contra

de su.vpoluntad.por uno de ellos. ‘

- - = Iniciakmente, esta historia podria parecer un simple ataque

* aun aneilla Toreador. La tensién deberia crecer rapidamente,

+ ¥a gue.es ung historia corta. Como en cualquier otra, no

permitas que degenere en un concurso«de tiro: En vez de eso,

* mantén a los jugadores en el filo de la navaja en todo momento.

Puede ser dificil, ya que hay muchas posibilidades de entraren
combate, y algunas serian en condiciones desfavorables.

] -
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Como

L

: Esta hlstorla-*deberia tener Lugar alo Ia?gd un periodo de
“una s@maﬂfa, y no tendria pcﬁ' qué durar mas.de dos sesiones de
juego. Convendria que la dltima parte sucediese después de
uno o dos capltulos 0 hlstonas cortas de la cronica. La primera

.,partg deberia durar una sola sesion, y tiene que motivar a los

~jugadores.para que ataquen al Tdibadar = = 7 -

Les vampiros enfrentados son ¢ el ﬁ"oreador Taliaferro y el

vTremere Bradley Wilkins. Fi prlmero ‘Abrazé reqentemente a
“una Rockera llamada Cynthfa Razog y actualmente la.estd rete-
‘niendo en” contra de su voluntad, Rara vez le permite que-se

_tres veces. Bradley ha ordenado tamuerte de Taliaferro para ver
si 105@narquista§,que haelegido Pueden operar en unasituacién
«delicada. Después, piensa sebornar 0 coaccionar a los jugadores

v vparaque trabajen como su grupo ‘de asalto parpcu,lar
- No se deberfa dara los personajes ninguna. pistade que el

flque su mmmente «contrato» deberian darse cuenta de que ya
estaba planeado Lo qué hagan ton esa informacion es cosa
suya, pero el Tremere posee inforhiacion que 1és compromete
asi que deberian hacer algo. s :

. Si aceptan traba]ar con ¢l, les encomendard la mlslon de
“investigar a un Chupén que vive y actia enla Zona de, Cgmba—
te. Alli, se encontraran con un par de Vdstagos que p1ensar1 que

”Bradley necesita una buena broma.: : ae

Alfinal de la historia, Wilkins decide que los perscma]es son
~demasiado peligrosos como para mantenerlos a su servicio, asi

pierda de wsta, y ya la ha obﬁlgad@ a beber de su sangre mas de

_ataque y el rescate no‘son normales. Cuando Bradley les noti- -

‘que arregla sus muertes. Al menos, lo intentard. Desafortuna-
damente, es posible que lo consiga.

La Trama

Escena Uno: Una noche tipica para los anarquistas. Uno de
los personajes recibe un mensaje en uno de sus lugares favori-
tos. Se asume que los personajes ya se conocen entre si; si no, se
sugiere que sean presentados antes de que comience la historia.
Excepto por un breve encuentro con un pequefio grupo de
pandilleros, no les ocurrird nada desafortunado.

Escena Dos: 81 los anarqmstas son aventureros, tragaran el
anzuelo y asaltaran al pobre Taliaferro, que no es precisamente
inocente. Si lo planean bien, pueden atacar a Taliaferro y a
Cynthia mientras abandonan la Iglesia del Metal. La escena
deberia acabar con la muerte, lesion o sopor del Toreador, pero
puesto fuera de circulacion por el momento, y con Cynthia en
manos de los anarquistas. Esta deberia ser la tultima escena
durante dos o tres partidas. El Narrador debe desarrollar otras
tramas antes de continuar con la siguiente escena.

Escena Tres: Los intrépidos Chupones que desafiaron el

poder del Toreador se despiertan en sus refugios. Hay una nota

~ clavada enla pared de cada uno. (Esto no les ocurre a los persona-

jes que usan Fusion con la Tierra para encontrar refugios impro-

- visados). La nota explica que el autor estd al tanto de los crimenes

- de éstos y quiere hablar con ellos acerca de unas «tareas necesa-
rias». 5i los personajes no hacen nada, la escena termina aqui.

Escena Cuatro: Los anarquistas aceptan o rechazan la tarea
_que les asigna su desconocido patron. De cualquier modo, son
interceptados por, un par de Ravnos que tienen un cuerpo en su
maletero. Si no aceptaron la tarea, los dos Ravnos intentaran
convencerles .de que sigan un conjunto de instrucciones que
‘tienen que ver con su chantajista. Si ya estan realizando la tarea,
"los dos Vastagos les ofreceran ayuda Sin embargo, la verdade-
ra presa no se encuentra en ningun lugar. Ella tiene poca
pac1enC1a con 10s ]OVE‘I‘IES imprudentes.

Escena CIHCO' El prlm*er problema surge cuando un Merce-
na.rlo decide liberar a los personajes de sus penas. Si evitan este
.»problema, podrian librarse de lo.que obtuvieron del Ravnos, o

‘intentar informar-a Wilkins del problema. Después de abando- -

“nar el lugar de reunion, serdn emboscados por un grupo de
pandlllem y una bomba incendiaria detonard en el edificio.
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Los que esta
sucediendo realmente

e

Los personajes estan involucrados al principio en una ren-
cilla menor entre Taliaferro y Wilkins. Esto es s6lo una prueba -

para que Wilkins vea lo competentes y eficientes que son. Si lo
hacen bien, los usara para determinar si la infame Margali la
Vagabunda esta en Night City. Si estd, y puede probarlo, su
posicion en el clan aumentard mucho. Los Tremere la han
estado buscando durante dos siglos, intentando recuperar lo
que robo de las capillas de Alemania. :

5in embargo, Margali estd bastante enterada de la pequena

trama de Wilkins: intenta conducirle a acciones mas complejas -

y absurdas en sus esfuerzos por encontrarla. Después planea
robar el contenido de su capilla, dejando a Wilkins tan endeu-
dado con otros por la prestacién que su influencia quede
anulada. La hija de Margali, “Tasha, ha llegado a Night City con
dos de sus Vastagos para ayudar en esta misién. No tiene la
intencion de provocar la Muerte Definitiva a los anarquistas
que Wilkins esta utilizando, pero esto no significa que les vaya
a proteger de manera eapemal Eso podria descubrir su ]ugada

Cynthia consigui6 escribir una nota de socorro y se la paso

a un Vastago en una de las fiestas de Taliaferro. Esto ocurrié -

una semana antes de que comience la historia. La nota llegé
hasta Wilkins, y de él a los personajes. De hech(:r,r eso es lo que
ha puesto en marcha sus planes.

Tema

Lalibertad y la esclavitud son los temas de esta aventura. Se
les da a los Cainitas la opcién de liberar a un Chupén atrapado.
Al hacerlo, y sin saberlo, le dan a otro los medios para
esclavizarlos. Sin embargo, nunca pierden su libertad para
decir no, dependiendo de su valentia.

. sobre ala vietima elegida e intenta irse.

Taliaferro es un esclavo de sus pasiones. Realmente no ama
a Cynthia, pero le gusta tenerla alrededor para poder ensefiar
su belleza a otros. Su talento musical y su libre voluntad son,
por igual, superfluos ante sus ojos. |

Bradley Wilkins, al igual que la mayoria de 105 Trémere, és”
un esclavo de los deseos de su clan. Cree que estar al mando de_
una capilla le da més libertad, pero simplemente aprleta sus
cadenas. Quiere esclavizar a los personajes, pero solo se escla—

& Bk L

viza a sl mismo. ' 5

Los Ravnos son libres. No tienen ninguna ebligacion real -

salvo hacia su madre o «abuela», quienes se comportan conro*
si fueran la libertad personificada. Mientras otros varﬁplros de*
su edad estin encadenados a sus necesidades, ellas se han
quitado esas cadenas. ;No serd que esta libertad es simplemen-_
te otra forma de esclavitud? . ... ,,:
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El amblente debe ayudar a revelar el tema de esta hjstong

-Empieza con un estilo despreocupado: los anarquistaswsaleny.

destrozan a uno de los que Mandan, y rescatan a la-adorable-

. dama. Esto deberia convertirse en paranoiay, posiblemgnte, en

frustracion o angustia al darse cuenta de que alguien ha obte-
nido un cierto poder sobre sus no vidas:Desde ahi, el ambiente’
de la historia puede cambiar a resignacién mientras aceptan los

términos de Wilkins, o a exultacién mientras despreman sus £

amenazas en su cara y siguen con sus no vidas: -
La historia deberia acabar con una nota paranoica, tras ser
atacados por pandilleros y casi bombardeados? * * - |

- W R oW W

Escena Uno:

W_q';¢

Diversion y juegos en Night City -

El grupo estd reunido, vagando por las calles de Night City

en busca de algo de accién, un poco de vitae, 0 quizd una cita.

Envia uno o dos encuentros en la direccién de los persona]es, , 

utilizando, si es necesario, las tablas de encuentros deCyberpunk .

2.0.2.0. o el suplemento de Night Gity como inspiracion.

Al menos yna vez, deben encontrarse’ un egrupo de-
pandilleros, preferiblemente cuarrdo alguno*de los persona--
jes esté alimentandose. Deberia hﬁ’ber un pandillero por cada
Chupén del grupo. Esterencaentro no tiene por qué terminar
en una pelea o en un tiroteo; sﬁmplgmentg usaLo para ver como

reaccionan 103 persona]es ‘ante situaciones .potencialmente ..

W oo
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El Meusajero én’ © = =

B

lo Oscuro de Ia Noche = -

- Algo mas tarde, mientras esteg en una dlscoteca que fre-

cuenten, un humano con un $obre se acercard a uno de ellps. El

humano es varén y aparentement@ normal en.casi todo. Es de ..
pelo cast@no tiene ojos marrgnes, ligeramente-moreno de-piel, -
y viste un discreto traje corpQrativd. No'da nitiguna‘pista de si “
sabe 0 ne-quiénes o qué son los pef’sona}”es Slmplemente"’da el ™

£ |

Si el personaje utiliza Percepcmn del Aura ﬁobre el hombre

el poder revelata un aura“ldvanda mez,{:ladaj con azul Qlaro

Utilizar Dommacwn para hdcer que revele quién le envié es.
TP
mutll no lo recuerda Beber su sangre hard que el persona]e

gste un paso mas cerca de ug Lazo de Sangre con Wllkms

-----------
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Ayydame ;No puedo segm,f aqui mas tzempof Tolliver no me
pierde de vista y rio puedo ni coger el teléfono. jPor favor, ayudadmef
C}:n Razor (Termina con una direccion. en, Westwaood) .
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Sise utiliza el Toque del Espiri t;}fsobre el sobre, el personaje

obtiene la impresién del mensajero. Sin embargo, si se utiliza

sobre el papel, recibe una imagen mental de una mujer morena
de ojos oscuros. Estd escribiendo furiosamente y mirando
sobre su hombro. Hay fuertes impresiones de rabia, terror,
afliccién y frustracién. Por supuesto, la mujer es Cyn Razor.
. « Ademds hay una tarjeta y un chip con dos fotografias en él.

La tarjeta es negra con letras rojas, y tiene un nimero de
‘teléfono portdtil. El Auspex no revela nada; es simplemente
‘una tarjeta. Las fotos son de Taliaferro y de Cyn Razor y estdn
etiquetadas como tales” Da a los personajes todo esto por
escrito, ya que no hay una gufa de pronunciacién al nombre de
Taliaferro, y esto podria causar confusién ya que Cynthia no
pronuncia correetamente el nombre.

« « Si les.persanajes.laman.al nimero de teléfono, oirdn una
grabacion. La vez no tiene acento, es masculina, urbana
articula' cada palabra perfectamente. o

e
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" «Gracias por llamar. Es bueno saber que la Bestia no se hallevado

L B a A = . e : i e 5
toda la compasion de vuestros inmdviles corazones. Esta joven dama
J1Q se meyece la mano que el destino le ha dado. Ademds, debéis estar

interesados en saber que Taliaferro es de la Octava Generacidn y es
muyin fluyenteentre los Toreador de la Camarilla de la ciudad. El, sus
guardaespaldas (dos) y Cynthia abandonardn la 1 glesia del Metal en
os horas aproximadamente. Si os dais prisa, podéis cogerles a tiempo.
" Su coche es ui Mercedes-Benz azul oscuro. EI niimero de matricula
es4XLX 334:;1“51151"5 fotografias de ambos. Buena suerte, y tened la

aaaaaaaaa

- seguridad de, qug esta aventura serd provechosa.» o7
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Personajes

I

" Los tinicos de los que necesitan preocuparse los personajes

* %on‘los pandilleros. Cada uno tiene Atributos Fisicos (natura-

. les) de 3, Sociales de 1y Mentales de 2, excepto en Astucia, que

es 3. En cuanto a las Habilidades, tienen Alerta, Armas C.C.,

" Armas de Fuego, Callejeo, Intimidacion y Pelea a 3 cada una.

Su ciberequipo es simplemente Kerenzikov 2, Injerto Mus-

‘culat’'2, y Garras. Esto afiade un punto a cada Atributo Fisico,
.quedédndose cada uno en 4, y les da tres acciones por turno.

.. Los personajes pueden ytilizar Ofuscacién, Presencia, Do-

~minacion © una, variedad .de Disciplinas para abreviar este

encuentro. El uso apropiado de Intimidacién u otros Rasgos

Sociales puede conseguir et mismo efecto. _
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VYamos alalglesia -

- La Iglesia del Metal es una :diszotzca dg egtilz) Gético que
“esta en el exterior dela Zona de Combate,.en.el lado seguro.
“Esta descrita en’el segundd articulo. Los anarquistas pueden
llegar en el momiento que quieran..El portero des indicara por
_dénde entrar sin cobrarleg la*entrada. (Esta es la practica

.normal del establecimienta, cudndo se recibe ‘a Véstagos.) Es

-inmune a Ja Dominacién y-llamard a seguridad’si se utiliza
cualquier Disciplina notable sopre, él. El equipo de seguridad
“de la Iglesta estd muy mejorado,cibernéticamente y bien entre-
‘nado'en tacticas anti-Vdstagos. Sus miembros tienen ametralla-

a fugrza. Si los personajes persistert, los matories empezaran a

-disparar a herir, y finalmente pondran lamunicién incendiaria.
Taliaferro y Cynthia estén*eiljel salén privado que hay
subiendo las escaleras, junto a upa joven mujer moreng y log
féguargaesggldag%ghoqél} de Taliaferro. Este esta enfrasca,dgj en
negocios politicos con otra Toreader mientras Gyn mira a la
.banda y al salén de baile que hay-debajo. La-mujer estd con
Taliaferro. Otros dos Vastagos suelen frecuentar la sal. Unodé
ellos es el enlace de Helen en Network News 54; ¢l otro e$

~ -« simplemente un Caitiff que busca un lugar seguro don,de pasar

¥

el rato. La sala es un territorio neutral para cualquier Cainita

que quiera entrar ahi.

Losdoshombressonlos guardaespaldas ghoul de Taliaferro,
Dallas y Marco. La mujer es simplemente alguien que Taliaferro
h@recogldo antes: intenta beber un poco de ella y dejarla tirada

~en el centro de la ciudad antes de irse a casa.

Si los personajes comienzan una pelea ahi, tienen tres

turnos para incapacitar a Taliaferro y a la otra Toreador. EI

Ventrue simplemente sale, mientras el Caitiff encuentra un
bonito mueble tras el cual esperar a que termine la pelea.

e

~ Alfinal de los tres turnos, dos matones llegaran para tratar
con el problema. Como antes, estdn entrenados y equipados con
armas anti-Vastago. Intentardn deshacerse los responsables de
la lucha. Son completamente conscientes de quién empezo.

Taliaferro tiene que cruzar la planta principal para dejar el

edificio, y es posible emboscarle a él y a Cynthia en algtin lugar
de ésta. Es menos probable que esta tdctica llame la atencién de
los matones, dependiendo del ruido que armen al despachar a
Taliaferro. Si son silenciosos y eficientes, los matones nunca se
daran cuenta. Si no lo son, da a los personajes cuatro turnos
para cogerle antes de que lleguen los matones. Observa que

Cyn no cooperard a no ser que ellos dejen claro que estin

intentando rescatarla.
La ultima opcion es esperar fuera, cerca del coche de

Taliaferro. Su chofer esta dentro del club, disfrutando de las

atracciones de la sala central, asi que no serd un problema hasta
que lleguen Taliaferro y Cyn. Los personajes podrian forzar la
puerta del coche }?"_ésperar dentro. Esto exige una tirada de
Astucia + Seguridad (dificultad 8; accién extendida; seis éxitos
necesarios). Si el intento dura mas de tres turnos, las defensas
del coche se activan. Cada personaje que esté a menos de dos
metros de éste recibe tres ataques de proyectiles flechette que
hacen cinco dados de dafio. Si llevan armadura, dobla la

cantidad de dados de absorcidn.

Si desactivan con éxito los sistemas de seguridad, pueden
enfrar en el coche. Es una limosina con todos los lujos tipicos.
Hay mucho espacio para uno o tres vampiros intrépidos espe-
ren emboscados. iy

Los Personajes

Taliaferro y Cyn Razor estdn descritos en el articulo previo.
Laseguridad de la Iglesia del Metal y de los guardaespaldas de
Taliaferro se describen a continuacion.

Matones y Guardaespaldas

Todos los matones son ghouls con sangre de sexta genera-

_ €i6n alimentdndoles. La proporcién entre hombres y mujeres
~ es aproximadamente la misma. Cada maton lleva una ametra-

lladora media Arasaka, un cargador de balas incendiarias y

_una porra de madera. El extremo de la porra se descubre para
- revelar una punta afilada y endurecida a fuego. Los ghouls

llevan Trajes de Combate Gibson (pantalones de cuatro dados,
camisetas de tres, chaquetas de cuatro, y sin penalizaciones a
las Reservas de Dados). S

. Los guardaespaldas son simplemente ghouls con sangre de

- octava generaciony mucho entrenamiento. Cada uno lleva una
| |  pistola media, una ametralladora, una granada aturdidora, una
“doras con balas incendiarias. Primero pedirdna los personajes

;que se vayan. Si os vémpirps se niegan, los intentardn echara -

i
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granada cegadoray dos de fragmentacion. También llevan Gibson.
_ Naturaleza: Maton: Caballeroso, Guardaespaldas: Bravucén.
_ Conducta: Igual que arriba.

 Fisicos: Fuerza 3(4), Destreza 3(5+1), Resistencia 3(4).
..Sociales: Carisma 2, Manipulacién 2, Apariencia 3.
+-Mentales: Percepcion 3, Inteligencia 3, Astucia 3.
+Talentos: Alerta 3, Callejeo 3, Esquivar 3, Intimidacion 3, Pelea 3.
»Técnicas: Armas C:Cr3, Armas de Fuego 3.
~Conocimientos: Leyes 2. A
Disciplinas: Fortaleza 1, Potencia 1.

_ Trasfondgs: Influencia 1, Mentor.5.
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Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 4, Coraje 4.
Humanidad: 4(6).

Fuerza de Voluntad: 6.

Clbernetlca. Proceaador Neumual con Kelenmkov 2 y

aaaaa

Musculo, Tepdo Dermlco, Ciber Upt}COS con Antldeslumbrante,
Termografo, Sistema de Punteria y Amplificador de Imagen.
Imagen: (ambos) Robustos, vestidos a la moda, muy arma-
dos, musculosos monstruos de combate. |
Sugerencias de Interpretacion: Los matones intentan ser
amistosos respecto a su trabajo. Sin embargo, si tienen que
recurrir a la fuerza letal, lo hardn. Siempre intentan someter

primero. Si la persona problemadtica es demasiado dificil de.

manejar, estaran gustosos de dejar sus restos para el Trauma
Team. No lucharan hasta la muerte.

Los guardaespaldas tienen una unica mision en su vida;
mantener a Taliaferro vivo y fuera del letargo. A diferencia de
los matones, estos dos daran sus vidas por su amo.

Fl agradecimiento de Cyn

Si los personajes le dejan marchar, Cyn contacta con sus
companeros de grupo y les hace saber que todavia sigue con

vida. Se alegran de tenerla de vuelta, aunque planea decirleslo

que es y hacerlos a todos ghouls.

Cyn esta extremadamente agrademda con los personajes
que la rescataron. Se asegura con insistencia de que siente que
les debe un favor. «No esa mierda de la prestacion, ;vale? Solo
un favor.» No comprende demasiado la politica de la Estirpe,
pero capto algunas cosas mientras estuvo cerca de Taliaferro.

Compartira todo lo que sepa de la politica de los Vastagos
de Night City, lo cual no es mucho. Basicamente, Cyn hara
cualquier cosa que el Narrador crea apropiado.

Escena Tres

Rudos despertares

La siguiente escena ocurre una semana despues de los
acontecimientos en la Iglesia del Metal. Cada uno de los perso-
najes que duerme por encima del suelo encuentra una nota
clavada en la pared cuando recupera toda la consciencia.

«Buenos dias, mis queridos amigos. Confio en que haydis dormido
bien los ultimos siete dias. Después de todo, los poderosos anarquistas
como vosotros tienen poco que temer de la Camarilla.

«O al menos es lo que uno se imagina. Conozco bastante bien lo

que paso la semana pasada. Por el momento, la Princesa Helen siente

curiosidad por la pérdida de Taliaferro, y los demds Toreador estan

investigando. Yo tengo lo que estdn buscando, a saber, vuestras

localizaciones en horas diurnas. o

«¢;Sabéis lo qué es la Lextalionis? Quizd entenddis mejar la
referencia en su fornm vulgar: Caza de Sangre. Ese es el precio de
matar a un Cainita sin el permiso de la Princesa. No es probable que
declare una Caza en la Zona de Combate. Después de todo, ese 1o es

su terreno. Sin embargo, sus ghouls, y los de los Tareador, pueden"__
moverse por alli de din. Nosotros, por otro lado, parecemos tener una

dificultad muy desafortunada cuando el sol esta en cielo.

«Tengo una propuesta. Necesito que se haga cierto trabajoyy «
probablemente lo podr:’ais hacer por mi. Por supuesto, tendréis ciertos *

beneficios aparte de mi silencio, pero eso se puede 1 negoczar mas tarde.

«Todo lo que necesito es informacion acerca de los movimientos de
una neonata que parece vivir en la Zona de Combate, vuestro territo- _
rio. Hay un boceto de su cara detrds de esta nota. Creo.que es musico. .,
Tan pronto como recopiléis la -informacion, por favor llamad .al
niimero que hay al pie de esta hoja. Cuando lo hagdis, mi representante «-

puede ofrecer un pdago apropiado po¥ la tnformacion.”

F w & ¥ £

Sinceramente, (Niimero de teléfono)»
L & %3 o 3R

clavo en la pared.

£

Clavado bajo la primera hoja estd el dibujo de la mujer.
Cualquier personaje que ronde por las discotecas podria haber
visto su banda, El Camino Sin Fin. El (o los) personaje(s) debe(n)
tirar Inteligencia + (Callejeo o Musica) a dificultad 6 para recor-
dar haberla visto. Sunombre es Cassandra, es de estaturamedia,
y tiene piel palida y el pelo castaiio claro. También es conocida_
por rechazar contratos de giras y grabac:lones Esto es peculiar,
pues tiene el suficiente talento para ir donde quiera. Cassandra
esunade las guitarristas mas famosas de la calle, y El Camino S~
Fin es una famosa banda Cromatica. Se sabe que es-bastante-
joven, y no lleva mas de diez anos siendo una vampt‘ra Por-
supuesto, una neonata asi es muy facil de tratar, ;no? o

Cassandra es en realidad la Ravnos Matusalén conomda

como Margali. Ademas tiene una doble; la cirugia estética de_

estos dias hace verdaderos milagros.. . . - . s ol
Si los personajes no la reconocen, mertmente pueden en-.
contrar a algulen que si lo haga. ol T S w b “

Un personaje que utilice el Toque-del Es‘plrltu sobre el
dibujo o sobre la carta recibe la impresioh de un pe]1gr0§0
mortal varén con ojos brillantes y compuestos que coloca el

W
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Encontrar a la e

Se sabe que El Camino Sin Fin suele rondar cerca de 1a

o o4 & ow,

Tormenta de Metal con bastante frecuencia, .y, esta bajo la
proteccion de los Roadies, una banda Cromatica que adopté a_
El Camino como «suya». Si ven a alguien peleando. con la.
banda, interferiran duramente. - - - i
Por desgracia, la banda estd fuera de la ciudad esa noche._
Posiblemente, incluso gsa semana. El Camino tema un cantrato
y se han dejado caer por Los Angeles, en Whiskey-a-Go=Go. »
Bueno para los malos; malo para los personajes. Nadie en la
Tormenta de Metal sabe donde esta la banda; no dijeron nada

antes de irse.
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Esta es una escena muy directa: Las c()mplicacmﬂes S\irgen
solo silos personajes mtentarraegmr la piSta asu «coritratante»,
0 quiza si intentan buscar atabanda. Entonces deben tratar con
furiosos Roadies, Ia segliriddd deLWhlskey y.una Matusalen
Ravnos. La mayoria de los*Vdstagos pre,ferlrlan en,frentarse a.
una horda de Sabbat frenéticos. ~ =«

Si dec:den ir tr@,s Bragleymppdri'an enrpezar descmblendo al
hombre que se vio con A;uspex 0 quiza cohtratando a un "
netrunner para.rastrear-el niimero de te”lefono Est6 llevard a
alguien: otro netrunner> Como los. representantes de Bradley
(er... subordinados) contactan a Jnenuﬁo con el,wwgllar al
netrunner pf:i:'dr"‘i'an condudir finalmente_.a losmpersc},najes,,_,ante
Bradley. Tampoco les hagas la no-vida facil en-este €aso.-
Bradley es un enemlgo form;dable* / £y o g
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Escena Cuatro. s
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Presumlbiemente los pemona]es recorreran los c'fubes de la
ciudad buscando el paradera de Cassandra. Qu ando la e@cena
comienza, se encuentran en la’tercera discoteca, y nadie sabe
donde estd la banda. Las som*bras son profundas, proyectadas
gn aggdo relieve por las brlllantes farolas. De repente, los
personajes se dan cuenta de un movimiento y deundestellode
0jos rojos.a una corta distancia. Su ob]ehvo sale a la calle desde
una puerta algo alejada. -~ " i iins i
+ Tras abrirse’paso a través de la multitud, no encuentran

nada. Entonces una voz grazna «jNunca mds!» y escuchan el
< k. 5 2 o # : o e = T & 8

vagabunda gltana e M e
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sonido del aleteo de unas alas. Si miran hacia arriba, veran un
gran cuervo negro que se aleja volando de ellos.

*  Unamanzana masalld, un paniuelo de seda cae frente a uno
delos persona]es Silo recoge, simplemente es un pafiuelo rojo
de seda. Cualquier intento de rasgarlo o danarlo de otra forma

hard que desaparezca,

«Buenas noches, amigas mlos » una voz serena sale del
callejon opuesto: Un joven: moreno Vi atractlvo Surge de entre
las sombras. «Parece que buscais algo » La Pe1 cepciondel Aura

‘noindicanada. Aparehtem(“mteﬁ el recién Ilegado carece deella.

Si los persohajes ‘atacah a.la figura, desaparece con un

I
. .revuelo de su capa (No importa que la figura no tenga ningu-
na; de todas formas parece que'searasf.) = ~

Sien vez de.eso, deciden hablat, el honibre desaparece de

~1a misma forma,y un gemele suyo baila pof”la calle hacia ellos,

-esquivandeo milagrosamente el traﬁco «Buen dxa soy Carlos.
vEstais buseando‘a Cassandra, ¢§17>‘> Besa la mano, de cualquier
“mujét que’ esté’ ‘presente y’ ‘estrecha la de los hombres. Sus

mowmletﬂos tlenen una grama burlona. r e oy

~ Silos personajes admlten que estan buscando'a Cassandra,
Car]gs responde «Ah, por supuébt{} Venid conmigo.» Se niega
a hablar mds del asunto, sintplemente ignorando cualquier

sreferencia-al respectosy, ensu 1ugar eloglando la variedad de

~habitantes'de Night City. Tras un breve paseo, se para ante una

*hmof;ma aparcada y abre su$ pyertas para todos. «Bonito ;no?

Eb(} plenso yo. Como el antiguo propietario. Pobre hombre; al
_menos, el ejercicio deberla hacerke ‘algin bienx

Egl el asientq del .conductor hay una encantadora mujer
morena que pone en marcha él ‘cdche cuando todos ya hah
subido. Se dirige a una autciplqta Uno de los personajeq

_mirando el lujoso taplzadc} encuentra un panuelo blanco con

-----

las iniciales «C.G.» escritas en una esquina. (Como por «Carlg
Giovanni», . perono le digas a ]O‘%f&l‘b@l‘l&}eq Aungque-en realis

b s

dad no es’su panuelo.) Car]és todavia se niega a hablar de
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Lo siento, estas equivocado

Una vez la limosina llega a la autopista, la mujer activa el
piloto automatico y se pone en el asiento de atras. Ella también
es una Chupona, pero tiene un par de cables que van hasta un
conector al coche.

Carlos presenta a la mujer. «Esta es Elena, la visién de la
belleza que desea vuestra atencion durante este corto paseo.»

La mujer les sonrie, mostrando unos dientes lisos y perfec-
tos. «Estais siendo utilizados. Naturalmente, ya lo sabiais.
Habéis sido enviados a buscar a una rockera cromatica de
nombre Cassandra, ;verdad?» Tras esperar el reconocimiento
0 la negacion de los personajes, continta. «Eso pensaba. Que-
remos ayudaros a volverlo todo en contra del responsable de
vuestros problemas.»

Entonces Elena explica, utilizando una pequena dosis de
Fascinacion (Presencia 1), que tiene a Cassandra en su poder y
que los personajesla tendran que llevar ante quien los contrato.
Si alguno sospecha, escribele una nota en la que expliques que
la mujer parece totalmente digna de confianza.

Elena se detiene; Carlos les conduce al maletero y lo abre,

. revelando a la mujer del dibujo. Hay una estaca atravesando su
corazon. Carlos levanta a la mujer, les desea suerte a los perso-
najes, y los dos Ravnos se van en el coche, dejando a los perso-
najes alli en compania de una vampira con una estaca clavada.

© 51 preguntan-a los Ravnos por qué estan haciendo eso,
‘explicaran parte de su trama.
- «Queremos encontrar a esta persona que busca a Cassandra,

ab] que estamos enviando un seniuelo. Todo lo que tenéis que
, hacer es avisar a vuestro_contratante y decirle que tenéis a la
. chica. Naturalmente quersd que lallevéis a su presencia. Asi que,
» también haréis eso. No.os-preocupéis por ella, estara bien.»

51, en cualquier momento,los personajes se ofenden por los
‘Ravnos o porsu comportamiento, usaran todos los recursos a

negocios, monologando acerca de h:)s coches que circulan asu * su disposicion para intenfar ¢almarles. Después de todo, estan

_alreded of..
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" en el mismo bando, por el momento.
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Notas

‘Tasha es progenie de Margali, y parece casi idéntica a su
sire. Hace muchos afios, Margali utilizé a “Tasha como un doble

diurnoy finalmente le dio el Abrazo. La estaca que atrawesa Su.
corazon es realmente una imitacién de madera alta calidad yno

tiene ningun efecto sobre su movilidad. ‘Tasha se ha tragado

una Piedra de Sangre que ha sido bafiada en la sangre de Elena.
Esto permite a ésta ultima saber dénde esta. 2
‘Tasha también conoce el ritual «Vitae Vitridlica». Cual—

qmera que intente beber de su sangre recibird tres niveles de

heridas normales por cada Punto de Sangre ingerido.
El plan es simple; Carlos, Elena y ‘Tasha quieren encontrar
la capilla de Bradley y con ello lograr el acceso a cualquier cosa

rara, importante o simplemente interesante. Los personajes-

‘son una parte simple en el plan de los Ravnos para entrar.

A continuacion te damos mds datos sobre Elena, Carlos y
‘Tasha:

Natasha «‘Tasha»

Hace dos siglos y medio, una joven mujer estaba trabajandof

en las calles de Roma, ganando dinero deshonesto de cualquier
manera que se pueda imaginar. Vio a una mujer que puso de

relieve todos sus instintos, diciéndole que estaba mirando auna

verdadera artista. Siguio a esta mujer durante media hora antes
de darse cuenta de que la mujer era virtualmente su gemela.

Esto la detuvo un instante, momento en que la mujer
desaparecio. ‘Tasha 31gu10 caminando un poco mas lejos, de-
seando que cuando girase una esquina, se encontrase a lamujer
cara a cara. «Eres exactamente lo que necesito, querida ‘Tasha.
Ven.» De esta forma comenz6 la época mas excitante de la vida
de Natasha, y todavia no ha terminado.

Sire: Margali |

Naturaleza: Competldora

Conducta: Planificadora

Generacion: 5°

Abrazo: 1765 e

Edad Aparente: Final de la adolescencia

Fisicos: Fuerza 2, Destreza 4, Resistencia 3

Sociales: Carisma 4, Manipulacién 4, Apariencia 6

Mentales: Percepcion 4, Inteligencia 5, Astucia 5

Talentos: Actuar 3, Alerta 3, Callejeo 5, Esquivar 3, Liderazgo
3, Pelea 3, Subterfugio 4

Técnicas: Armas C.C. 3, Conducir 3, Musica 2, Segurldad 4,
Sigilo 3, Supervivencia 2, Trato con Animales 2

Conocimientos: Burocracia 2, Finanzas 4, Investigacion 4,
Leyes 2, Lingtiistica 3, Ocultismo 2, Politica 3

Dlsmplmas. Animalismo 3, Auspex 3, Celeridad 2 Domi- -

nacion 1, Fortaleza 4, Ofuscacion 2, Presencia 3, Protean 5,
Quimerismo 5, Taumaturgia 3 (Movimiento Mental 3)

Trasfondos: Contactos 5, Influencia 3, Mentor 5, Prestigio

Ravnos 4, Rebano 3, Recursos 5
Virtudes: Conciencia 5, Autocontrol 3, Coraje 3
Humanidad: 6
Fuerza de Voluntad: 9
Reserva de Sangre/Max. por turno: 40/8

Imagen: Una joven morena palida con los 0jOs negros llena

de vida. Su comportamiento es practicamente idéntico al de
Margali. | .<

Sugerencias de Interpretacion: Eres la gemela de Margall
y te comportas como si fueras ella. Si alguien'no te cree, utiliza
Quimerismo para simular alguna de sus habilidades. Te gusta
hacer grandes robos, pero prefieres planearlos primero, cosa
queesla prmc1pal diferencia entre tu y Margali; ella preﬁere la
improvisacion. e

Refugio: Viaja por la Cﬂsta Oeste

g i

- nada puede convencerla de que abandone a ‘Tasha.

Elena

Elena nunca conocié a sus padres; fue de orfanato en
orfanato hasta que cumpliélos 16 afios, cuando dejo Greyhound,

en el estado de Washington, para ir a Los Angeles. Por aquel’

entonces habia estado en 35 hogares y habia pasado cuatro

o

periodos en Detencion Juvenil. Por supuesto, @S}O fue suﬁmen-
te para ella.

b

En L.A., bajo del autobis y fue recogida por un tratante de™

blancas casi de inmediato. Durante el siguiente mes trabajo las
calles mientras planeaba una forma-de salir‘de su diffcil situa-+
cion. Una vez intent6 huir del chulo, pero”sus mattmes fa®
atraparon y le causaron varias magulladuras. -

Elena todavia se estaba recuperando de la paliza cuando

k8

aparecio ‘Tasha. Esta mujer la atrajo, y. queria ae:gulrla,ghasta los.

confines de la tierra, incluso sabiendo que el .chulo la mataria.
como desapareciese otra vez. Su muerte a manos de-la mujer

at

]

fue un placer sensual, su despertar y'su hambre aterradores,*

e & o & S #

pero a pesar de todo eso, la siguid.

Lamujerlallevo ante el chulo, y éste fue su primera victima.’

L#

¥

Entonces, Natasha le sonrio cahdamente «Eres de mi san-_

gre. Ese maltrato es un crimen que debe ser castlgado.n Ahora,

W e

Sire: Natasha N

Naturaleza: Nifia |

Conducta: Pervertida

Generacién: 6°

Abrazo: 1976

Edad Aparente: Final de la adolescencia

Fisicos: Fuerza 2, Destreza 5, Resistencia 2~

Socmles. Carisma 3, Manipulacion 4, Apari‘enma“"«ii“

Mentales: Percepcion 4, Inteligencia 3, Astucia5 «

Talentos: Actuar 1yAlerta 5, Atletismo 3, Calle]eo 3 Esqm—
var 3, Pelea 3, Subterfugio 2 " ?

Técnicas: Armas de Fuego 2, Conducir 3, Seguridad 3,
Sigilo 4, Supervivencia 2, Trato con Animales2  °

Conocimientos*Investigaci(’in8 Lingtiistica 1, Ocultismo 2
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Disciplinas: Animalismo 2, Auspex 1, Celeridad 2, Fortale- -

za 4, Ofuscacion 2, Presencia 1, Qt‘ﬁmerlémo f-t‘ &
Trasfondos: Mentor 3 - e
Virtudes: Conciencia 2; Alrtocgntrol 3 Cora]e 3 __
Humanidad: 7 : o % t_
Fuerza de Voluntad: 8 °
Reserva de Sangre/Max.}or turno. 30/6 - = a
Imagen: Una joven belleza morena con 10’8 0jos inquietos.
Viste como la mayoria de las gmren“és modernds de N]ght*Ctty
Sugerencias de Intefpnetaaemn. Estds segura de ti misma y
eres confiada mientras “Fasha esté cerca, de otra forma emple—
zas a préocupatrtee 1nqm€%a*rt‘e Intentas encgbrlr esto con la
tipica bravata Ravhos, pero no siempre tienes,éxito, .
Refugio: Vla]a por la Cﬁsta Oeste.
Influenc;a' nguna ¥ 5
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- Carlos vivia con un grupo de gﬁano& modﬁrnosf Su b@nda
vm}aba por Norteamerlca en coch@s en remolques y en furgo- «
netas. Paraban en las ciudades paraganar dinero, hacer contac--

B
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tos y cosas por el estilo, perq s;em‘*pre s¢ movian otra vez.

Influencia: Su influencia se extiende por-la comunidad: de *

los medios de informacion en los Estados Libres de Cahforma
Generalmente la usa para obtener mformacmn

§ ¥ E | i LR

Cada periodo de unos cuantos &fos, las Gemelas "apareman

::Eran dos de'lasrmads, viejas:de la Sangre en este c:on’cmente y

siempre tenian historias de’ltigares y cosas qqe habfan VlStU 0,
robado. Aunque nunca permahecian mucho tiempo, los gita-
nos las adoraban. Cuando’ Carlos cumpli6 los 20, una de las

.....

gjemelas llego a su campamento Esta Vamp1ro Tasha se le

acercqQ.y.le ofrecio tomar con ella el camino sin fin.
7 El acepto, y se fueromcam una semana despues Desde
aquelka noche, €arlos ha v~181tado a su | familia s6lo ‘de manera ”
ocasional. No le 1mp0rta 1Nunca se divirtio tanto cuando
estaba VIVO' |
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Sire: Natasha
Naturaleza: Bizarro
Conducta: Bufén
Generacidn: 6°
- Abrazo: 1969
. Edad Aparente: 20
. . Fisicgs: Fuerza 3, Destreza 4, Resistencia 4
Sociales: Carisma 3, Manipulacién 3, Apariencia 3
Mentales: Percepcién 3, Inteligencia 2, Astucia 4
~ ¥ Talentos: Actuar 3, AlertaS Callejeo 4, Empatia 2, Esquwar
) “PeleﬁS’" s | 4
" Técnicas: Armas C.C. 2, Armas de Fuego 3, Conducir 2,
Mudsica 2, Seguridad 3, Sigilo 3, Supervivencia 2, Trato con
Ag'umale%?) o
« « Conocimientos: .Investigacion 3, Leyes 2, Lingtistica 1,
OEU]tISW3 T R T :
* ¥ Diseiplinas: “Animalismo 2, Celeridad 4, Dominacién‘ 1;
Tortaleza 4, Oﬁjﬁcacmm 4, Potencia 2, Presenua 3, Pmtean 2
‘Qulmerlsmo 5 =
_ . Trasfondos: Mentor 3 e
Vlrtugles (;OILCIEHCIH?) Autocontrol 4, Cora]e4
Humanidad: 7
. Fuetza de Voluntad: 10~
+ = « Reserva de Sangre!Max. por turno: 30/6
* © - Imagen: Un joven alto y llamativamente atractivo. Carlos
VISte con los ‘estilos mds deslumbrantes dlspombles, ano ser

......

Fe - e .

una sutil iraganma a petalos de rosa. -

« « Sugerencias de Interpretacion: Se en todo mﬂmento un
caballerorbesata mano alas damas, estréchasela alos hombres,
habla stemprecon elocuencia y a veces de forma pomposa.
Siempre haces. que todo parezca un .gran teatm El tnico
proposito en tu vida es divertirte. v

*  Refugio: Viaja pot la Costa Oeste.
Influencia: Ninguna.

Escena Cinco:

Z 1
‘Bienvenidos alatrampaparaosos
St los personajes recuerdan& Silé mstruccmnes llamaran a
Bradley yle informaran de qug tienen aWCa,ssandra Si son
‘verdaderos anarqulsths seguiran.con ¢l juego de los Ravnos. Si
no, podrlan optar por pasar’”la infermaeion acerca de los miem-
bros del Clan Ravnos ey oS aS e :
e Sl,n embargo@ant@ de que vdyar alareuniéh enel almacen
.una solitatia humana toparg con ellos, lanzando una mirada al
~cuerpo con la estaca-clavada. <<D18culpad c01egas creo que
‘ten€is mi paquete.» Les dedicauna deaconce,gtayte sonrisa para
ensefiarles” una“Sonrisa dé& Tiburgn especial. Es baja pero

musé’ulosa  y lleva una-amétralladora. G x

R R & 5 F

Barracuda ¢ e

Barracuda la Mercenaraa ha estado SIgmendo la pista de
“los Vdstagos mediante un rastreador Siente curigsidad acerca
“de su trabajo, y’ve la opoﬁumqad de hacer ,algo de dinero
‘rapido. Nd'cree én lo sobrerfatuyal, y por supuesto tampoco en
los vamp1ros Sin embargo cree en las ametralladoras inteli-
: gentes Mmaml 10 :

E@pezara a ysar la mtlmldacfoﬁ para hacet que los perso-
najes suelten el cuerpo. Si no* l‘f) hacen lanzara una umCa

k "* GF A “:, s

ﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁ

‘suficiente a los %astagos cogera el cuerpo y se T
Por otro lado, con ocho afios de experiencia.como M&rﬁenam

"ria, no'es i suicida hi estuplda Silas cosas se vuelven en sw
contra, intentara un E&E (Eludir y Escapar). Eﬁ‘fonces*ésperaré

, .y vigilarg mientras decide cuando volver a mtentarlm

.....

o
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Los personajes pueden seguirla si quieren. Sin embargo,
ella lo espera. Tiene una moto cerca esperando para llevarla a
ella y al cuerpo.

~ ‘Tasha no se preocupa demasiado, salvo por la granada:
podrla haberla dafhado gravemente. Si es capturada por esta

- _hamana simplemente esperara un buen momento. Entonces

usara Ofuscacion para hacerse invisible, parairse flotando con
Forma de Niebla, asegurandose de que los personajes encuen-
tren pronto su cuerpo. Si ‘“Tasha no es capaz de escapar de
Barracuda por si misma, recuerda que Elena es consciente en
todomomento de sulocalizacién. De cualquier forma, los Ravnos
haran que el cuerpo regrese a las manos de los personajes.
Barracuda sentira una extrema curiosidad acerca de dénde
ha ido el cuerpo. Por otro lado, por unos 10000 Euros estaria
‘gustosade olvidar todo el asunto. (Intenta que los personajes se
crean eso). Realmente, Barracuda se figurara que todo el asunto
fue un plan con una actriz haciendo el papel de vampira con
una estaca clavada. No tendrd el tiempo suficiente de averiguar
que el «cuerpo» estd frio (después de todo, no tiene termégrafo)

antes de que éste se vaya. Aun asi, ganara 10000 Euros de los

personajes si puede.

Naturaleza: Caballerosa

Conducta: Superviviente

Motivo: Mercenaria

Método: Manipulacion/Potencia de Fuego

Edad: 24

Fisicos: Fuerza 3(5), Destreza 5(7), Resistencia 3(5)

Sociales: Carisma 2, Manipulacién 2, Apariencia 2

Mentales: Percepcion 3, Inteligencia 2, Astucia 3

Talentos: Alerta 3, Atletismo 2, Callejeo 3, Esquivar 2,
Intimidacion 4, Pelea 4

Técnicas: Armas C.C. 4, Armas de Fuego 5, Conducir 2,
Etiqueta 2, Seguridad 3, Sigilo 3

Conocimientos: Informatica 3, Leyes 1, Medicina 1

Trasfondos: Aliados 3, Contactos 3, Recursos 1

Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 4, Coraje 4

Humanidad: 4

Fuerza de Voluntad: 9

Ciberequipo: Procesador Neuronal, Kerenzikov 2, Boost-
master, Implante de Hueso y Musculo, Injerto Muscular, Co-
nexion con Arma Inteligente, 2 pares de Conectores Interface,
Nanocirujanos, Zécalo para Chips, Editor de Dolor, Conexién
de Vehiculo, Sonrisa de Tiburén especial, Big Ripps (mano
izquierda), Ciberopticos con Luz Tenue, Antideslumbrante,
Pantalla Times Square Plus Marquee y Sistema de Punteria,
Ciberaudio con Atenuador de Nivel, 2 Memoria Mojada 2 UM,
Tejido Dérmico (tres dados de absorcion), Blindaje Corporal
(tres dados adicionales para resistir en la zona del pecho y la

- espalda), Blindaje de Craneo (tres dados adicionales para ab-
sorber en la zona de la cabeza), Ciberbrazo, derecho, con Big
Ripps, Fibras Densas, Articulaciones Reforzadas y un Lanza-

- granadas doble. La mano es un modelo especial para ladrén

~ (dispone, enumerados por orden, de: micro-linterna, ganzia,
sondas electronicas, micro-soldador, spray de gas lacrimégeno).

Imagen: Una mujer baja y musculosa que lleva una cazado-
ra de cuero y unos pantalones de algodén. Lleva una Minami-
10 con Chip Inteligente.

Sugerenc1as cie Interpretacion: Eres mala. Eres sucia, y eres
mads dura y despreciable que ningun otro en la calle. Cuando
.quieres algo que.el propietario actual no te lo quiere dar, lo
+intimidas. Si eso no funciona, dispdrale y luego quitaselo.

Influenc:la* nguna fuera de la Zona de Combate.

Sl siguen el juego

» - Elhombre que contesta el teléfono tiene un acento culto y
' preciso. Se reunira con'los personajes en una hora, en un viejo

“"almacén en los limiites de*la Zona de Combate. No deberia ser

- dificil Ilevar el cuerpo alli. Cualquier grupo de pandilleros y
* otros que les mtenten asaltar huirdn entre gritos.
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Elalmacén es un edificio graride y, en su mayor parte, vacio,
donde viven bastantes vagabundos. Hay una pequena furgo-
neta blindada aparcada justo detras de las puertas corredizas.
Tres cxberghouls holgazanean a su alrededor. Mientras los
personajes se acercan a la furgoneta, un hombre bajo y fuerte

sale de ella. Su aura es palida, y es una mezcla de violeta yt

negro. Todos los guardas tienen un aura azul claro.

«; Tenéis el paquete?» Su acento es americano de finales del
siglo XX, y suvozno esladel teléfono. Silos jugadores entregan
a «Cassandra», se lo agradecerd, les dara una cantidad sorpren-
dente de dinero, ordenara a los tres ghouls que entren en la
furgoneta y se ira. Si los personajes le preguntan, simplemente
sonreira friamente y abrirda la puerta. «Presentad vuestras
quejas al jefe.» '

Sentado en un asiento mds atras hay un distinguido caballe-

ro que viste de una forma muy alejada a la actual. El olor a
tabaco es fuerte, pero no desagradable, a su alrededor. Les
sonrie «Hola, confio en que reconozcdis mi voz». Parece el
hombre con el que hablaron por teléfono. Si los personajes
dejan a «Cassandra» con é€l, tanto €l como su s€quito se iran y

ya no ocurrird nada mas. Tratara el pago; un favor que les

deberda, ademas de 50000 Euros. (Nota: Este hombre es un
Tremere, pero no es Wilkins.)

El Narrador deberia hacer una tirada de Auspex (dificultad
6) por cada personaje que permanezca en el almacén después
de que la furgoneta se haya marchado. Cualquier nimero de
éxitos indica que el personaje siente un pehgro inminente. Mas
de dos indicara que el peligro estd en la oficina del almacén, y
que otro peligro viene de fuera. Si cualquiera de los personajes
mira en la oficina, encontrara una bomba de napalm con un
detonador a distancia. Simplemente el apagar el receptor evi-
tara que haga explosion.

Poco después de la marcha de «Wilkins», una docena de
pandilleros armados con porras, desgarradores, garras y dos
ciberlanzallamas montados en el brazo atacaran el almacén.
Estos pandilleros fueron enviados por Wilkins para destruir a
los personajes antes de que pudieran llevarle a la Ravnos.
Utiliza las puntuaciones de la Escena Uno. Son, por casualidad,
miembros de labanda Vistas de Hierro.Tres turnos después de
que comience a lucha, el almacén explota en llamas ya que
estalla la bomba de napalm de la oficina.

Si Revelan la Historia

Si los personajes informan a su contratante del plan de los
Ravnos, la voz del Tremere se vuelve interesada. «Ya veo. Esto

Epilogo -

es muy interesante. ; Por qué no nos encontramos en persona y
discutimos esta situacion? Traed a Cassandra, o quien quiera
que sea, con vosotros.» Parece un tanto fastidiado y preocupa-
do. Tiene buenas razones para estarlo; muy pocos qmewn
disgustar a los Ravnos.

Arreglard una reunién en el mismo almacén, pero hay un.
problema. ‘Tasha consigue escabullirse en la excitacion (inclu-
so si no la hay).

Furgoneta, ghouls y vampiros esperan igual que en la-
escena previa. Cuando los personajes se acercan-a la furgoneta, -
un'distinguido caballero, atractivo y de mediara edad, sale de*
la misma para recibirles. Naturalmente estard” decepmonado
ante la falta de un cuerpo, pero no estara tan enfadado conellos
por perderla. Obtendra toda la historia dge los personajes y

entonces se ira. ’ : e vy
Después de su marcha, los eventos tal gy como estan.descri-
tos arriba suceden en el mismo orden: -~ © ¢ = - W v
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Cualquiera de los diversos acontecimientos pueden dar
una continuacion légica a esta historia. Si los persopajeg inten-
taron traicionar a los Ravnos, ahora tienen algunos enemigos
todavia mas extrafios. Los Ravnos no les intentaran matar a
menos que reaccionen fuertemente, pero haran de sus no vidas
un infierno. '

Si los personajes ayudaron a traicionar a Wilkins, éste querrﬂ
vengarse, lo que podria conducir a futuras historias: No-intentard
arreglar una Caza de Sangre; es estiipido invocar una-sobre los
habitantes de la Zona de Combate. Sin embargo, intefitard corise-"
guir sus muertes. Esto podria no ser muy dificil, con51derando que
sabe donde estan sus refugios. Si son listos, se trasladaran.

Si los personajes comenzaron una pelea dentro de 14 Iglésia®
del Metal, todavia seran bien recibidos en el glub, pero seran
cuidadosamente vigilados por algun tiempo.

Helen sentird curiosidad por lo ocurrido con Taliaferro.
Ella es consciente de la antipatia que Wilkins sentia hacia el
Toreador, y lo vigilara de cerca, pero no encontrara nada. Sin
embargo, si la pelea comenzé dentro de la Iglesia del Metal,
sabra lo que le ocurrié y quién lo hizo. No inyocar4 una Caza,
de Sangre sobre los personajes, pero dara ordenes a sus peones
para capturarlos y clavarles si los encuentran.. -~ ¢

A pesar del resultado, Ba,rra(‘:uda no va‘a creer que se
encontrd con lo sobrenatural .Creerd quelo de «cadaver andan-
te» es un truco pubhmtanaaq@l@ una broma : '

Despues de todo, s6lo hasido ptra semana en Night Clty
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