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«Nadie puede controlarme. Ningtin hombre. Ningiin dios. Ningiin Principe. [Qué es un derecho por

edad para quienes son inmortales? ;Qué es una reivindicacién de poder para quienes pueden negar la

muerte! Convocad vuestra maldita caceria. Veremos a quién arrastro gritando conmigo al infierno».

— Giinter Dorn, Das Ungeheuer Darin

Admitdmoslo: si estds leyendo este libro, casi con se-
guridad tienes un pasado con Vampiro y con los juegos
narrativos de White Wolf en general. No malgastaremos
ni una palabra en «;Qué es el rol?» u otros principios
bésicos de la aficién; son cosas que ya sabes y, si no es asf,
hay un montén de paginas web donde puedes obtener
esa informacién. En cambio, destinaremos mds espacio
en Vampiro: La Mascarada — Edicién 20° Aniversario
a todo el material que puedas usar: todas las reglas y es-
cenarios que forman el nicleo de la experiencia de Vam-
piro, mds Disciplinas extendidas, multitud de Lineas de
Sangre (antiguas y actuales), reglas pulidas con la parti-
cipacién de la comunidad de Vampiro, asi como otros
retazos de aqui y alld que también deberfan ser dtiles.
Si, trataremos los conceptos centrales de Vampiro pero,
después de eso, iremos a toda maquina.

Qué es este libro

Una experiencia cldsica: Intenta recordar la primera
vez que sostuviste el libro de Vampiro, la primera vez que
te sumergiste en el Mundo de Tinieblas. Una encuesta
rdpida en la oficina demostré que ninguno de nosotros
puede evitar pensar en el juego, conectando constante-

mente los puntos entre los sucesos del mundo real y la
intrincada conspiracién de los no-muertos. Esta edicién
del juego aspira a acceder a lo que en primera instancia
nos enamord de Vampiro. Tanto si los mejores recuerdos
del juego son de hace un dia o una década, queremos
devolverte a un tiempo en que las sombras se alargaban y
el vasto potencial del terrorifico y emocionante mundo
de los Vistagos aparecié por primera vez. No buscare-
mos la metatrama entre estantes llenos de suplementos,
ni avanzaremos linea argumental alguna. Queremos la
esencia pura, sin diluir, de Vampiro.

Un zeitgeist: Vampiro irrumpié en el mundo de los
juegos de rol en 1991 [N.d.T.: En espafiol, se publicé
en 1992] y, en gran medida, mostré las subculturas punk
y gética en las que se inspiraba, con sus propias raices
desde finales de los afios 70 hasta mediados de los 90.
Recuerda los arquetipos clésicos e instflales nueva vida:
cabezas rapadas, géticos, predicadores callejeros, meta-
leros, punkarras, poetas de mirada enloquecida, pandi-
lleros, urbanitas trasnochados, sofisticados modernillos,
inquietantes paganos, y cada icono que produjo un per-
sonaje memorable en este periodo de tiempo.

Un Mundo de Tinieblas: Vampiro evocé simultdanea-
mente alienacién urbana y un sentimiento neomistico
de pertenencia. Fue la alta sociedad y los bajos fondos.
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Fue angustia y monstruosidad y drogas alteradas y un pe-
ligroso flirteo con una femme fatale que os arrastré a una
Condenada inmortalidad de poder blasfemo... y los impul-
sos de la implacable Bestia. Gérgolas y arquitectura gética.
Altos rascacielos y desvencijados bloques de apartamen-
tos. Policfas y yonquis. Senadores corruptos y seductores
artistas bohemios. Cuchillas de afeitar y medias de rejilla
rasgadas. Chaquetas de cuero, un rosario quebrado, un re-
vélver robado con el nimero de serie borrado. Aqui den-
tro esta el terrible, bizantino, escabroso telén de fondo sobre
el que se interpretan los dramas de los Véstagos, y nos rego-
dearemos en su decadente opulencia y en su sérdida miseria.

Un agradecimiento: Este afio es el 202 aniversario de
Vampiro, y no estarfamos aqui sin la lealtad ni el en-
tusiasmo de quienes han jugado al juego en sus varias
versiones a lo largo de los afios. Metaféricamente, este
libro es White Wolf en un bar compartiendo unas copas
con jugadores veteranos, contando historias y recordan-
do cémo nos hicimos amigos por primera vez. Hiblanos
sobre tu personaje.

,_LM:_.

Ah, si, el Sistema Métrico

Lo cierto es que la mayorfa de los que hemos
trabajado en Vampiro somos norteamericanos,
y escribimos sobre lo que sabemos. Pero tene-
mos muchos y muy apasionados fans europeos.
Una y otra vez a lo largo del proceso de escri-
tura de Vampiro: La Mascarada — Edicién 20°
Aniversario nos preguntaron: «;Pueden, por
favor, dejar de usar su esttpido Sistema Imperial
y ponerlo todo en Métrico?».

Bien, pues hemos usado los dos. Alli donde hay
una medida imperial, hemos intentado poner
su equivalente métrico cerca, por lo que es

una cosa menos de la que deberds preocuparte
mientras estas Diabolizando al Principe de
Estocolmo. Pero no estamos en una clase

de matemadticas, y en lugar de montones de
anotaciones tipo “62,35 litros” enmarafidndolo
todo, hemos redondeado las medidas a valores
m4s manejables. Las conversiones no son
exactas y no pretenden serlo; como muchas
otras cosas en un juego narrativo, las reglas son
un poco vagas para dejar espacio a tu historia
en la mesa.

N =

Rol en vivo

Aunque Vampiro empezé como un juego que se de-
sarrolla alrededor de una mesa, a lo largo de los dltimos
veinte afios, una ingente y préspera comunidad de juegos
de rol en vivo (LARP, en sus siglas en inglés) ha llevado el
juego hacia caminos completamente nuevos. Muchos de
esos grupos usan las reglas de nuestro Teatro de la Mente
para sus partidas, o una variacién de las reglas de mesa,
pero hay muchos otros que usan sus propias reglas mien-
tras conservan la ambientacién de Vampiro para crear sus
propias crénicas géticas actuales. Hay incluso organiza-
ciones como The Camarilla [N.d.T.: La Camarilla] y One
World by Night [N.d.T.: Un Mundo Nocturno] que co-
nectan a grupos de distintas ciudades dentro de enormes
crénicas que abarcan el planeta entero. Otros juegos en
vivo han ido y venido, cada cual con sus propias comuni-
dades, pero el atractivo de vestirse como uno de los Vds-
tagos y representar las maquinaciones de los no-muertos
ha sido continuo durante la mayor parte de la historia de
Vampiro. De hecho, si estds leyendo esto, es muy proba-
ble que, incluso si nunca has jugado a un vivo de Vam-
piro, hayas oido hablar de ellos. ;Por qué el encanto de
vestirse y hacerse pasar por un vampiro ha durado tanto?

Muchos otros juegos de rol en vivo requieren imaginar
un mundo fantdstico, una ambientacién histérica o un
lugar en el futuro lejano. Estos juegos son por si mismos
divertidos, pero requieren mds vestuario y atrezo para
transmitir la ambientacién a todos y situarlos en el mismo
punto. Debido a que las partidas de Mundo de Tinieblas
tienen lugar en nuestro mundo actual, el salto necesario
para que todos puedan imaginarse qué sucede es mucho
menor. También implica un listén m4ds bajo para poder
entrar. Un jugador nuevo puede presentarse con una ca-
miseta y unos vaqueros e interpretar a un joven y rebelde
Brujah sin estropearles la ambientacién a los demds juga-
dores. Puede consultar algo en su teléfono o hablar de no-
ticias recientes sin salirse del personaje. Es facil integrar
nuestro mundo en el Mundo de Tinieblas, y esto hace que
sea mads fécil entrar de lleno y ponerse a jugar.

Por otro lado, caracterizarse con un vestuario elabora-
do es muy divertido, y los vampiros bien pueden hacerlo.
Ese Brujah con camiseta puede discutir de politica con un
Ventrue vestido con una levita, mientras los escucha de
soslayo un Nosferatu ataviado con un elaborado manto y
una mdscara, y todo ello tiene sentido. El choque de esti-
los e historia estd en sintonfa con la cultura antigua pero
moderna de los vampiros, en lugar de distraer la atencién.
Y la mezcla no tiene por qué ser histérica: vampiros con
una amplia variedad de culturas y lenguas pueden cons-
pirar y maquinar unos contra otros con igual aplomo.
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Para acabar, la eterna tension politica de Vampiro im-
plica que siempre hay alguien a quien enfurecer, y al-
guien que puede beneficiarse de ello. Muchas partidas
en vivo son o bien batallas campales entre los jugadores,
o bien equipos dirigidos contra fuerzas exteriores, pero
Vampiro agita constantemente las lealtades, creando
una red cambiante de intrigas y favores que favorece el
conflicto sin acabar constantemente en una masacre. El
marginado social de esta noche puede convertirse en el
Principe de mafiana por la noche, lo que implica que
los jugadores siempre tienen alguien nuevo con quien
hablar, y alguien nuevo a quien desairar.

Medidas de seguridad

Pese a la gran variedad de juegos en vivo que podemos
encontrar, todos ellos tienen algunas reglas en comin
para que éstos sean seguros y puedan disfrutarlos todos
los participantes y espectadores.

¢ No tocar: Todo combate e interaccién fisica general-
mente se resuelve mediante las reglas. Los jugadores no
deben en ningdn momento golpear, forcejear o tocar a
nadie durante la partida. Algunos juegos permiten algin
tipo de contacto consensuado en situaciones concre-
tas, pero nunca te equivocards si en principio decides
no tocar a nadie. Es responsabilidad del Narrador pedir
tiempo muerto si detecta que algunos jugadores se ponen
excesivamente revoltosos.

¢ Sin armas: El atrezo, como los sombreros, los vestidos
de época y los bastones, es fantéstico en una partida en
vivo; no asf las armas. No deberfan llevarse ni cuchillos,
ni espadas, ni nada que pudiera asemejarse remotamente a
un arma de fuego: las fuerzas del orden no suelen tomarse
muy bien eso de “pero si sélo estamos jugando”. Incluso
espadas de mentira, pistolas de agua o armas de soft combat
pueden causar confusién y provocar llamadas de teléfono
de algin espectador casual. Si tu personaje debe llevar un
arma, coge una tarjeta y escribe “espada”, “pistola” o lo
que sea en ella. Durante un combate, enséfiasela al Narra-
dor, que serd quien determine su uso en la partida.

¢ Juega en un drea delimitada: Las partidas en vivo
estan disefiadas para jugarse en una casa o en un lugar
concreto. No hay que involucrar a espectadores en la
partida y hay que asegurarse de que todo el mundo en

la zona, o que pase por ella, entienda perfectamente qué
estd ocurriendo. Pese a que el concepto de las partidas de
rol en vivo estd ahora mucho més extendido que cuando
empez6é Vampiro, una partida puede parecer sospechosa,
inquietante, o incluso aterradora a quienes no sepan qué
sucede. Hay que ser siempre educados con quienes no
estdn dentro de la partida.

e Saber cudndo parar: Si el Narrador pide un tiempo
muerto o algin otro paro en la accién, detente inmedia-
tamente: el Narrador es siempre quien tiene la dltima
palabra. Igualmente, cuando acabe la partida esa noche,
témalo como una oportunidad para quitarte los colmillos y
quedar para una cena y unas copas con los otros jugadores
e intercambiar experiencias (o para fanfarronear un poco).

¢ Sélo es un juego: El rol en vivo es para divertirse. Si
un rival gana, un personaje muere o un plan sale mal, no
es el fin del mundo. Hay gente a la que le gusta quedar
para hablar de la partida, y no hay nada malo en ello;
pero llamar a un compatfiero de Clan a las cuatro de la
madrugada para pedirle ayuda en unas elecciones a la
Primogenitura es pasarse un poco. Recuerda que todos
estdn en esto para divertirse.

El rol en vivo puede ser una de las experiencias narra-
tivas mds ricas y satisfactorias si se gestiona de forma ma-
dura y responsable. Muchos de nosotros lo hemos jugado
durante afios y hemos hecho grandes amigos interpre-
tando bastardos no-muertos que se joden unos a otros.
iBrindemos por veinte afios mas de caracterizacién, pe-
gamento dental y derrocamientos politicos!

<Qué es un vampiro?

En Vampiro, los jugadores asumen la identidad de
vampiros (los inmortales chupasangres del género de
terror) y llevan estos personajes a través de un mundo
virtualmente idéntico al nuestro. Pero éstos no son los
mismos vampiros que puedas conocer gracias a Drdcula o
Creprisculo. Estos vampiros (o Vastagos o Cainitas, como
les gusta llamarse) son a la vez parecidos y distintos de
lo que cabrfa esperar. En muchos aspectos, los vampiros
nos recuerdan a los monstruos mas familiares del mito,
el cine, el folclore y la ficcién. Sin embargo, como a su
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pesar han aprendido muchos intrépidos cazadores de
vampiros, no todas estas historias son ciertas.

¢ Los vampiros son inmortales. Cierto. Pese a que se
los puede matar (mediante un proceso muy dificil), ni
envejecen ni mueren por causas naturales. No necesitan
alimento como el que comen los mortales y no necesitan
respirar.

¢ Los vampiros son muertos vivientes y obtienen su
sustento de la sangre de los vivos. Cierto. Un vampiro
estd clinicamente muerto (su corazén no late, no respira,
su piel estd fria, no envejece) y aun asi piensa, camina,
maquina, habla... y Caza y mata. Para mantener su in-
mortalidad artificial, un vampiro debe consumir sangre
periédicamente, preferiblemente sangre humana. Algu-
nos vampiros arrepentidos se las arreglan con sangre de
animales, y algunos vampiros ancianos deben Cazar y ali-
mentarse de los de su propia especie, pero la mayoria de
ellos consumen la sangre de la humanidad. Nuestra sangre.

Los vampiros drenan la sangre de su presa mediante
el uso de colmillos retractiles, los cuales desarrollan los
Cainitas tan pronto como se convierten en NO-Muertos.
Todo vampiro puede también lamer misticamente las
heridas que causan para que cicatricen y se cierren, eli-
minando asi las pruebas de su alimentacién.

La Sangre es lo m4s importante para los vampiros, ya
que es la piedra angular de su existencia y la base sobre
la que se sustenta su poder. La comida mortal, el estilo
mortal, el amor mortal: todas estas cosas carecen de sen-
tido para los vampiros. La Sangre es la tnica pasién de
los Vistagos, y sin ella rdpidamente se marchitan y caen
dormidos. Mé4s atn, todo vampiro puede usar la Sangre
robada para realizar sorprendentes actos de curacién, de
fuerza, y otras proezas sobrenaturales.

¢ Todo el que muere a causa del mordisco de un vam-
piro se levanta convertido en uno. Falso. Si esto fuera
cierto, el mundo estarfa lleno de vampiros (y no sélo en
los medios de comunicacién). Los vampiros se alimentan
de sangre humana y a veces matan a sus presas, pero la
mayoria de los humanos que muere por la mordedura de
un vampiro simplemente perece. Para regresar como un
no-muerto, debe drenarse toda la sangre de una victima
y posteriormente alimentarla con parte de la Sangre del
vampiro atacante. Este proceso, llamado el Abrazo, pro-
voca la transformacién mistica de humano a no-muerto.

¢ Los vampiros son monstruos, espiritus demoniacos
encarnados en cadédveres. Falso... y cierto. Los vampiros
no son demonios en si mismos, pero una combinacién de
tragicos factores los empuja sin remedio a cometer actos
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malvados. Al principio, un vampiro recién creado actia
y piensa de un modo parecido a como lo hacfa mientras
vivia; no se convierte inmediatamente en un monstruo
cruel y sadico. Sin embargo, un vampiro pronto descubre
su abrumadora Ansia de sangre y se da cuenta de que su
existencia depende de alimentarse de humanos. En muchos
sentidos, la mentalidad de un vampiro cambia: adopta un
conjunto de actitudes menos adecuadas para una comuni-
dad de omnivoros y m4s propias de un depredador solitario.

Reticente en un principio a matar, un vampiro se ve fi-
nalmente forzado a hacerlo debido a las circunstancias o
la necesidad, y se vuelve mds facil a medida que los afios
pasan. Al darse cuenta de que é] mismo ya no es digno de
confianza, deja de confiar en los demis; al percatarse de
que es diferente, se aparta del mundo mortal; al percibir
que su existencia depende del secretismo y del control, se
convierte en un manipulador. Y las cosas no hacen sino
degenerar segiin los afios se tornan décadas y después si-
glos, y el vampiro mata una y otra vez, viendo envejecer
y morir a la gente que amaba. La vida humana, tan breve
y desdefiable en comparacién con la suya propia, cada
vez tiene menos valor, hasta que el “rebafio” mortal a su
alrededor no significa para él mds que un enjambre de
molestos insectos. Los vampiros Antiguos se encuentran
entre los seres mds hastiados, insensibles y paranoicos
(esto es, monstruosos) que el mundo jam4s haya conoci-
do. Quizds no son exactamente demonios pero, llegados
a este punto, ;quién podria notar la diferencia?

¢ La luz del Sol quema a los vampiros. Cierto. Los
vampiros deben evitar el Sol o morir, aunque algunos pue-
den soportar la luz solar durante algo més que un breve
periodo de tiempo. Los vampiros son criaturas nocturnas
y muchos encuentran extremadamente dificil mantenerse
despiertos durante el dfa, incluso en zonas resguardadas.

¢ El ajo y el agua corriente repelen a los vampiros.
Falso. Estos son mitos y s6lo una escasa fraccién de vam-
piros puede verse siquiera incomodados por estas cosas.

® Las cruces y otros simbolos sagrados repelen a los
vampiros. En general, esto es falso. Sin embargo, si quien
enarbola el simbolo tiene una gran fe en el poder que repre-
senta, un vampiro puede sufrir algunos efectos negativos.

¢ Los vampiros mueren si se les clava una estaca en
el corazén. Falso. Sin embargo, una estaca de madera (o
una flecha, o un virote de ballesta, etc.) clavada en el co-
razén puede paralizar al monstruo hasta que sea retirada.

¢ Los vampiros tienen la fuerza de diez hombres,
pueden controlar murciélagos y lobos, pueden hipnoti-
zar a los vivos y curarse las mas graves heridas. Cierto
y falso. El poder de un vampiro se incrementa con la
edad. Los vampiros jévenes, recién creados, son poco

mas poderosos que los humanos pero, a medida que cre-
cen en edad y comprensién, aprenden a usar su Sangre
para recurrir a poderes sobrenaturales secretos, que ellos
llaman Disciplinas. Los Poderes de los Antiguos pueden
rivalizar con los de los ficticios Lestat y Dracula, y los
realmente ancianos (los Matusalenes y Antediluvianos
que han acechado en la noche durante milenios) a me-
nudo poseen un poder que rivaliza con el de los dioses.

¢ Los vampiros mantienen relaciones sexuales. Cier-
to. Es un buen modo de alimentarse, pero los placeres
de la carne no significan gran cosa para los Véstagos. La
alimentacioén, a la que los vampiros llaman el “Beso”, es
una experiencia increiblemente embriagadora y erética
para los Cainitas y sus victimas. El sexo estd bien, pero
no hay nada que verdaderamente pueda reemplazar el
éxtasis que la alimentacién supone para un vampiro.

El Abrazo

Los vampiros se crean mediante un proceso llamado
el Abrazo. Algunos Clanes de vampiros Abrazan mds
informalmente que otros, pero el Abrazo casi nunca se
otorga con ligereza: despuésde todo, un nuevo vampiro es un
competidor potencial por la comida y el poder. Es habitual
que un Sire atento vigile durante semanas o incluso afios
a un Chiquillo potencial, y evalte d4vidamente si el mortal
serfa una buena adquisicién para lasociedad de los V4stagos.

El Abrazo es parecido al proceso habitual de alimen-
tacién vampirica, pues un Vastago debe vaciar de sangre
a la presa escogida. Sin embargo, en el momento en que
queda exangiie, el vampiro devuelve un poco de su San-
gre inmortal al mortal drenado. Sélo un poco (una gota
o dos) es necesario para convertir al mortal en un nuevo
vampiro. Este proceso puede incluso realizarse con un
humano muerto siempre que el cuerpo esté atin caliente.

En cuanto la sangre le es devuelta, el mortal “despierta”
y empieza a alimentarse por sus propios medios. Atn asf,
aunque lo hayan animado, sigue muerto: su corazén no
late, y tampoco respira. Durante las préximas semanas el
cuerpo del mortal sufre una serie de sutiles transformacio-
nes, aprende a usar la Sangre en su cuerpo, y le ensefian
los Poderes propios de su Clan. Ya es un vampiro.

La Caza

Al fin y a la postre, la diferencia fundamental entre
humanos y vampiros radica en el modo en que obtienen
su sustento. Los vampiros no pueden alimentarse de co-
mida mortal, sino que han de mantener sus vidas eternas
mediante el consumo de sangre, de sangre humana fresca.

Los Vistagos obtienen su sustento de modos dispares.
Algunos cultivan “rebafios” de mortales dispuestos a ello,
que desean el éxtasis del Beso de un vampiro; otros se des-
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lizan en casas por la noche y se alimentan de humanos dor-
midos; algunos acechan las 4reas de diversién de los mor-
tales (clubes nocturnos, bares y cines), tentdndolos con
aventuras ilicitas y disfrazando su depredacién como actos
de pasién; e incluso otros toman su alimento de la forma
mads clésica, vigilando, atacando e incapacitando (incluso
a veces matando) a los mortales que se alejan demasiado
por solitarios callejones nocturnos y aparcamientos vacios.

El mundo nocturno del vampiro

Los vampiros valoran el poder en si mismo y por la
seguridad que les confiere, y encuentran extremadamen-
te facil hacerse con bienes, riquezas e influencia. Una
mirada hipnética y unas pocas palabras proporcionardn
a un vampiro toda la riqueza, poder y siervos que pueda
desear. Algunos de los mas poderosos son capaces de im-
plantar sugestiones u érdenes posthipnéticas en las men-
tes de los mortales, llegando éstos a olvidar la presencia
del vampiro. De este modo, pueden hacerse con legiones
de esclavos involuntarios. Mds que unos pocos “emplea-
dos publicos” y magnates de corporaciones responden en
secreto a sus sefiores vampiricos.

Pese a haber excepciones, los vampiros suelen quedarse
cerca de las ciudades. Estas les proporcionan incontables
oportunidades para la Caza, las relaciones y la politica; y
las zonas rurales a menudo resultan peligrosas. Las tierras

silvestres son el hogar de los Lupinos (los hombres lobo),
enemigos ancestrales de los vampiros, a quienes desean
destruir completamente.

La Jyhad

Muchos vampiros buscan no tener nada que ver con los
de su propia especie, cazando y viviendo en soledad. Sin
embargo, la civilizacién de los no-muertos es una danza
manipuladora y venenosa, y muy pocos quedan realmente
al margen. Desde tiempos remotos, los Cainitas han lucha-
do por la supremacia en un antiguo conflicto a multiples
niveles conocido como la Jyhad. Lideres, culturas, nacio-
nes, ejércitos, todos ellos han sido peones en esta guerra
secreta, y las conspiraciones vampiricas han influido gran
parte (aunque no toda) de la historia humana. Pocas cosas
son lo que parecen en el mundo nocturno de los vampiros:
un golpe de estado, una crisis econémica o una tendencia
social pueden ser sélo la superficie visible de un conflicto
con siglos de antigtiedad. Los Antiguos gobiernan desde las
sombras, manipulando mortales y otros vampiros por igual;
y amenudo los Antiguos también son a su vez manipulados.
De hecho, muchos de los combatientes en liza pueden no
saber siquiera por quién luchan, o por qué.

Habiéndose originado milenios atras, la Jyhad atin hoy
causa estragos. Aunque los rascacielos hayan sustituido a
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los castillos, las ametralladoras y los misiles a las espadas
y las antorchas, y las carteras de acciones a las bévedas
llenas de oro, el juego sigue siendo el mismo. Vistago
contra Viastago, Clan contra Clan, Secta contra Secta,
como llevan haciendo desde hace siglos. Conflictos en-
tre vampiros que comenzaron en la época de Carlomag-
no se solucionan ahora en las calles de Nueva York, un
insulto susurrado en la corte del Rey Sol puede encon-
trar respuesta en la compra de una corporacién en Sdo
Paulo. Las siempre bulliciosas ciudades proporcionan un
sinfin de oportunidades para alimentarse, para amasar
poder y para la guerra.

Cada vez m4s a menudo los vampiros hablan de la Ge-
henna, la largamente profetizada noche del apocalipsis,
cuando los vampiros mds ancianos, los miticos Antedi-
luvianos, se alzardn de sus refugios ocultos para devorar
a todos los vampiros mds jévenes. La Gehenna, o eso
dicen los Vistagos, presagiard el fin del mundo, en el
que vampiros y mortales por igual quedaran consumidos
por una inexorable marea de sangre. Algunos vampiros
se afanan en evitar la Gehenna, otros la esperan con
resignacién y todavia hay otros que la consideran sélo
un mito. Quienes creen en ella, sin embargo, insisten en
que el final se acerca.

Como usar este libro

Este libro se divide en varios capitulos, cada uno di-
sefiado para explorar y explicar un 4rea especifica del
juego. Recuerda, sin embargo, que en un juego narrativo
el “capitulo” mas importante es tu imaginacién. Nunca
dejes que nada de este libro sea un sustituto de tu crea-
tividad.

Capitulo Uno: Un Mundo de Tinieblas describe los
Vistagos y el mundo en el que Cazan.

Capitulo Dos: Sectas y Clanes describe los 13 “Cla-
nes” mayores de Viastagos y las organizaciones a las que
entregan su lealtad.

Capitulo Tres: Personaje y Rasgos da instrucciones
paso a paso para crear personajes de Vampiro, asi como
una descripcién de los Rasgos que los conforman.

Capitulo Cuatro: Disciplinas detalla la amplia varie-
dad de poderes misticos de los no-muertos.

Capitulo Cinco: Reglas proporciona los métodos b4si-
cos para resolver las distintas acciones de los personajes.

Capitulo Seis: Sistema y Drama describe una plétora
de maneras para simular cualquier cosa desde una sutil
seduccién a un brutal combate.

Capitulo Siete: Moralidad describe la Humanidad
y las distintas Sendas de Iluminacién que observan los
vampiros més inhumanos.

Capitulo Ocho: Narracién explica a los Narradores
cémo construir historias entretenidas en las que involu-
crar a los personajes.

Capitulo Nueve: Los Otros proporciona notas sobre los
(pocos) amigos de los Viastagos y sus (muchos) enemigos.

Capitulo Diez: Lineas de Sangre detalla un amplio
abanico de Lineas de Sangre menores, variaciones de
Clanes y algunos linajes de vampiros que se crefan perdi-
dos en las brumas del tiempo.

Finalmente, el Apéndice proporciona afiadidos y re-
glas diversas.

Material de referencia

Vampiro no sélo rinde homenaje a un género secular y
préspero, sino que también ha inspirado incontables no-
velas y peliculas de vampiros a lo largo de las dltimas dos
décadas. Es dificil levantar una piedra sin toparse con
una serie juvenil o un programa de televisién que ten-
ga vampiros, pero a continuacién citamos algunas de las
influencias mds importantes en la creacién de Vampiro.

La literatura que ha servido de inspiracién tiene pro-
porciones demasiado vastas como para poder considerar-
las. Algunas de las fuentes de inspiracién mds citadas:
Drdcula, de Bram Stoker; Entrevista con el vampiro, Lestat
el vampiro, y La reina de los condenados, de Anne Rice; El
alma del vampiro, de Poppy Z. Brite; la serie del Necrosco-
pio de Brian Lumley; El ansia de Whitley Streiber; y Soy
leyenda, de Richard Matheson. Los vampiros tienen un
papel en la poesia romdntica de Byron, Shelley y Bau-
delaire, y en Internet hay miles de paginas sobre mitos
y leyendas antiguas de los vampiros de todo el mundo.

Hay también un montén de peliculas sobre vampiros. La
muda Nosferatu de Murnau y el Drdcula de Bela Lugosi son
los abuelos del género. Otras peliculas buenas (o, al menos,
entretenidas) incluyen: El ansia, Near Dark [N.d.T.: Los
viajeros de la noche], Vamp, Lost Boys [N.d.T.: Jévenes ocultos
en Espafia y Los muchachos perdidos y Generacion perdida en
Hispanoamérical, Salem’s Lot [N.d.T.: El misterio de Salem’s
Lot en Espafia y La noche del vampiro en Hispanoamérical,
las peliculas de Christopher Lee de la Hammer, y el anime
Vampire Hunter D. La versién de Drdcula de Coppola
no es la mejor en cuanto a desarrollo del argumento,
pero tiene una increible fotografia. Y, en cuanto a la
televisién, uno no puede equivocarse con series como
Buffy, la cazavampiros, Angel y True Blood [N.d.T.: Sangre
Fresca en Espafia y Sangre Verdadera en Hispanoamérical.
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jin Mundo de
Tinieblas

«Los Hijos de Seth nos odiardn una y otra vez, pues somos sus depredadores. Somos
sus sefiores, y en el fondo de su corazén lo saben».

— El Libro de Nod

El mundo de Vampiro es un reflejo oscuro del nuestro.
Las sombras aqui son m4s largas y la noche es mas reacia
a ceder ante el dia. La corrupcién corre desenfrenada,
desde el gobierno a la empresa privada, pasando por las
diversas subculturas que gozan de estos tiempos de ban-
carrota cultural.

Es un mundo de contrastes, de tener frente a no tener.
Todo se parece al mundo real, como si se mirara a través
de un filtro que realza los contrastes entre la luz y la os-
curidad. La tecnologia es la misma que tenemos, pero los
individuos que la usan son distintos (mds oscuros, tanto
en cuanto a su personalidad como a sus motivos), y ello
cambia cémo funciona el mundo.

En este mundo, los vampiros existen y, en gran me-
dida, son una extensién de la estética deslustrada que
da forma al Mundo de Tinieblas. Cualesquiera que sean
sus origenes, o cualesquiera que crean que son sus orige-
nes, los vampiros son fruto de la gente que vive en este
entorno desesperado. Existen en el Mundo de Tinieblas
porque son los monstruos entre nosotros, el producto de
un mundo tan oscuro que sélo algo realmente terrible y
cautivador puede enfrentarse a las profundidades en las
que los habitantes vivos del mundo lo han hundido.

En esta ambientacién, contaras historias de moralidad
y depravacién, de redencién y condena. Cuando juegas a

Vampiro, entras en el Mundo de Tinieblas. ;Lo dejards
como un lugar mejor que el que encontraste? ;O tomaras
el camino que han seguido muchos otros y dejards mas
deterioro, ruinas vy tristeza como tu legado?

Gotico-Punk

El aspecto Gético de la ambientacién estd relaciona-
do principalmente con el uso literario del término. La
literatura gética pinta un mundo de anacronismos, bar-
barie, decadencia, locura, y una historia idealizada que
jamds existi6. En el contexto ultramoderno de Vampiro
lo podemos ver en las agujas de las iglesias que hien-
den el cielo, en la avaricia y la perfidia de los ricos que
gozan de grandes comodidades, en los edificios que se
desmoronan en las ciudades, y en la naturaleza recla-
mando lugares que los hombres han abandonado. Un
bloque de apartamentos construido a principios del si-
glo XX, con columnas descoloridas y estilizadas, e in-
festado de okupas, es una pajarera neogdtica. La pro-
piedad de un millonario despiadado a las afueras de
una ciudad es un castillo moderno, como lo es su lujo-
so 4tico en el barrio m4s ajetreado donde los mortales
van a olvidarse de sus problemas bailando, y tomando
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drogas. Un sacerdote loco ofrece socorro a los miem-
bros de su rebafio atormentados por los “monstruos”,
el cementerio cubierto de hiedra donde los hedonistas
vestidos de terciopelo recitan poesia y seducen a los
fantasmas de los fallecidos, el almacén de los muelles
cubiertos de pintadas donde los cabezas rapadas tor-
turan a sus victimas: todas éstas y muchas més son las
marcas distintivas de una experiencia gética moderna.

Punk, por otro lado, hace referencia al contexto en
el cual la gente experimenta el mundo. Tiene que ver
con la ira, con plantarse en la cara a alguien y decirle
«No méas». Tiene que ver con negarse a ser ignorado
y darle un pisotén a alguien para que a uno le hagan
caso. El resultado es que hay conflictos por doquier,
desde peleas de bandas que infestan las calles a mo-
vimientos interesados en las trastiendas de gobiernos

de el choque de culturas en los que los dominios se
superponen hasta el conflicto desesperado y personal
de una madre que no puede alimentar a su hijo, o la
lucha de un yonqui con su adiccién. La rebelién estd
en todas partes, y vivir un dia m4s para escupir en la
cara a este Mundo de Tinieblas de alargadas sombras
es ya un acto de desafio. Todo el mundo se opone a
algo, y el elemento punk de esta ambientacién es la
culminacién de esta oposicién.

En dltima instancia, entre todos los jugadores se
decidird cémo debe ser el ambiente Gético-Punk de
vuestra historia sobre vampiros. La ambientacién puede
perder importancia respecto a los sucesos de la narracién,
o la ciudad y sus elementos pueden convertirse en
personajes por derecho propio. Sea como fuere, los
vampiros son producto de su entorno, y cada escena

y corporaciones. Se produce a diferentes escalas, des- descrita debe reflejar esto.

Tema y atmosfera

Al jugar una crénica de Vampiro, se explora un amplio abanico de situaciones, personajes interesantes
y desaffos. En casi todos los casos, estas interacciones ilustrardn el tema que el Narrador quiere transmi-
tir, e incluirdn una atmosfera de inminente fatalidad. Esta generalizacién, sin embargo, deja espacio para
cierta interpretacién creativa, y cada una de tus historias en realidad serd un resultado tnico de tema,
atmosfera, y narracion.

Temas

Algunos temas son parte inherente de la experiencia de Vampiro, y el Narrador o bien los desarrollara
o bien introducird los suyos propios a la mezcla. Aqui estdn los temas principales del juego para poder
describir mejor la ambientacién.

Bestia soy, para en bestia no convertirme: Vampiro te permite jugar con el monstruo, y te hace
moralmente responsable por ello. Todos los protagonistas son vampiros: monstruos bebedores de sangre
que moran en las sombras, en el limite entre sociedad y subcultura. Los vampiros poseen un enorme
poder, pero este poder viene a la par con la Maldicién de Cain, de solemnidad biblica. Los jugadores
tienen un vinculo emocional con los personajes, y al jugar puede verse su lado oscuro, y verlos lidiar con
la moralidad. Este aforismo implica que todos los vampiros deben caer al final, pero, jcudndo y en qué
circunstancias? Estas preguntas son el nicleo de las crénicas que jugamos.

La Mascarada: Es la base de Vampiro. En cuanto se Abraza a un personaje, se lo llevan entre bastido-
res, y cambia todo lo que sabfa. Los Vdastagos intentan mantener cerrado el telén, convenciendo a sus
presas de que los monstruos no se esconden en su seno. Inevitablemente aparecen fisuras en esta fachada,
y los Condenados quedan expuestos como lo que son. ;Qué pasa cuando esto sucede? Para m4s informa-
cién sobre la Mascarada, ver pag. 24.

Los pecados del Padre: Pocas veces la gente escoge convertirse en un vampiro. En la mayorfa de
los casos, un Sire Abraza sin preocuparse demasiado por si alguien quiere o no comprometerse a una
no-vida de depredacién, maquinaciones y horror. Del mismo modo, el Chiquillo adquiere el Clan del
Sire, y de este modo también sus Poderes, Debilidades, y a menudo sus preferencias. Todo forma parte
de una alegoria sobre la idea biblica del pecado original, y queda atado al origen divino que de forma
persistente muchos Vastagos atribuyen al vampirismo. Dios maldijo a Cain por asesinar a Abel, y, como
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descendientes del primer vampiro, todos los Condenados portan la micula de ese pecado primigenio.
Esta responsabilidad, determinada para cada Cainita segin las acciones de su Sire, impregna la condi-
cién vampirica.

Una guerra de edades: Los Viastagos Antiguos odian a los jévenes porque temen que las nuevas gene-
raciones les quiten unos dominios por los que han luchado durante décadas o siglos para establecer. Los
Vistagos jovenes estan resentidos con sus mayores por el modo egoista en que gobiernan sus dominios y
por cémo rechazan ayudar a los jévenes a forjarse un lugar para si. Es como esperar un ascenso que nunca
vendra porque la persona que ocupa el puesto nunca morird o se jubilard, y ademds necesitas tu trabajo
para mantenerte con vida. La historia de los Vastagos se caracteriza por el conflicto entre los que tienen
y los que no tienen, la mayorfa de las veces bajo la forma de Antiguos contra Neonatos. La Revuelta
Anarquista y la posterior Inquisicién fueron la cispide de este conflicto, pero cada noche se desarrolla a
escala m4s reducida en la comunidad de la Estirpe, e influye en el modo en que los vampiros interactian
con el Mundo de Tinieblas.

Conflicto inherente: Secta contra Secta, Clan contra Clan, rebeldes contra el status quo, el Hombre
contra la Bestia; todos estdn contra todos en el Mundo de Tinieblas, y nunca hay suficiente. Estos con-
flictos aportan un matiz a los otros temas del juego, y aquello en lo que te ha convertido tu Sire (en tér-
minos de Viastago, Clan, Secta, y actitud) automdticamente te garantiza una gran variedad de enemigos.

Conspiracién: Engranajes dentro de engranajes. Los Véstagos son una raza de hébiles manipuladores
y embusteros, lo mejor para llevar a cabo sus maquinaciones mientras mantienen una apariencia de
ingenuidad. Un Neonato que ataque a un odiado Antiguo puede hacerlo en favor del rival de ese
Antiguo, quien azuzé al temperamental vampiro con una inteligente estratagema. De hecho, algunos
Vistagos se preguntan si la Jyhad no es mas que las maquinaciones de los Antediluvianos, y si realmente
hay alguien que posea libre albedrio.

Apocalipsis: Este es el Fin de los Tiempos. Se acerca la Gehenna, el dfa del Juicio para los Véstagos.
No sabemos cudndo, no sabemos cémo, y no sabemos siquiera qué serd, pero todos los ldgubres augurios
de nuestra raza indican que nos acercamos a nuestra hora de la verdad. ;Debemos enfurecernos por la
muerte de la luz, o seguimos tocando la lira mientras arde nuestra Roma gético-punk? ;Realmente los
Antiguos son tan injuriosos con politiqueos de tres al cuarto teniendo el arrebato biblico justo a la vuelta
de la esquina? ;Qué haran los mortales cuando se acerque el juicio de los Vastagos?

Atmosfera

Las historias de Vampiro pueden ser tapices sutiles y complejos que evoquen una miriada de atmosferas
en cada una de las crénicas. Sin embargo, aqui dejamos algunas de las m4s comunes en el Mundo de

Tinieblas.

Sensual: Puede ser una punzada de deseo o una incontestable lujuria fisica, pero convertirse en vampiro
no es sino una consumacién sexual, como lo es el acto de alimentarse. Somos cosas muertas y erdticas,
nunca envejeceremos, y tenemos el permiso de nuestro creador para satisfacer cada impulso sexual.

Misteriosa: Niebla y sombras cubren el entorno. Esta es la atmésfera de Casablanca y El halcén maltés,
de Hitchcock y J. J. Abrams. La imaginacién se despierta con aquello que permanece nebuloso y oculto,
e incluso los vampiros que acechan por la noche no saben todo lo que sucede en las sombras.

Peligrosa: Accién continua, llena de intensidad. El Mundo de Tinieblas es un lugar peligroso, y la
muerte aguarda tras cada esquina. Justo cuando recuperas el aliento, dos tipos tiran a patadas tu puerta
pistola en mano. La vida del vampiro esta llena de accién y suspense.

Inquietante: El aire se vuelve opresivo y pesado, flota una sensacién de maldad por encima de todas las
cosas. Todo tiene un aspecto peculiar, irreal. El Mundo de Tinieblas estd lleno de rarezas, y los vampiros
no son los Ginicos monstruos ahf fuera.
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Los Vastagos

Para los Vistagos, las ciudades son un conjunto de
territorios y dominios urbanos que permanecen como un
foco de luz contra el tel6n de fondo de las zonas rurales y los
espacios que quedan entre un lugar seguro y otro. Para ellos
representa un paradigma casi medieval: las ciudades son
su hogar, y todo aquello que no es una ciudad representa
algtin tipo de peligro. Fuera de ellas hay manadas de salvajes
Lupinos, inmensos paramos sin sangre de la que alimentarse,
y la inconmensurable extrafieza endémica del Mundo de
Tinieblas. La tecnologfa moderna alivia en cierto modo
algunos de estos peligros, pero la mayorfa de Vastagos est4 de
hecho atrapada en las ciudades, donde doran sus jaulas con
elaborados juegos de prestigio, posicién social y venganza.

Con este fin, gran parte del juego de Vampiro tiene lugar
en las ciudades. ;Por qué deberian los Vistagos arriesgarse
a la inanicién en las tierras baldias, si éstas no confieren
posicién alguna a quien gobierne sobre sus duefios, si un
hombre lobo en frenesi puede aparecer sobre el horizon-
te devastidndolo todo y dejando cuerpos descuartizados a
su paso?! Ciertamente, los vampiros estdn increiblemente
adaptados a los dominios de las ciudades, y éstas son las
que concentran mds recursos en forma de Vitae.

El Abrazo

Tras el Abrazo se agudizan los sentidos del Retofio, mos-
trandole una gran riqueza de colores, sonidos, olores y sen-
saciones téctiles que la percepcién mortal es incapaz de dis-
cernir. Sin embargo, la m4s importante de todas es el sabor:
éste se convierte en el sentido primario de los Viéstagos, y
con él se enzarza en la bisqueda de un tnico sabor por en-
cima de todos los demis: la Vitae. Sangre mortal. El mortal
muere, y en su lugar se alza un miembro de los no-muer-
tos, de la Estirpe. Con este impfo renacimiento llega una
plétora de nuevas posibilidades, desde los poderes misticos
conocidos como Disciplinas que poseen los Véstagos hasta
la habilidad de usar la Sangre para una multitud de fines.

Ya nada serd igual para el nuevo Retofio. Ya no es
mortal, sino que es un nuevo miembro de la elaborada
sociedad de los Condenados, quienes tienen sus propios
cédigos de conducta, sus propias costumbres, y lo que pa-
recen interminables reglas y protocolos para determinar
quién es el subordinado de quién, y en qué circunstan-
cias. Incluso entre quienes se rebelan contra el sistema
(los Anarquistas, los ingobernables Autarcas, y un buen
nimero de otros vagabundos) debe existir un orden je-
rarquico. El dnico lugar donde esto no es asi es cuando
un vampiro reclama un dominio... y si ese vampiro ha
concedido el Abrazo ya no hay s6lo un vampiro alli.

Los vinculos mortales del Retofio ya no lo sustentan.
A corto plazo, el nuevo vampiro necesita sangre para
sustentarse, y rodearse de sacos de alimento con los que
se mantienen vinculos emocionales sin duda acabard en
un sangriento desastre. A largo plazo, mientras el nuevo
vampiro permanece inmune a la muerte, impermeable al
paso del tiempo, quienes haya a su alrededor envejece-
rdn, se marchitardn y moriran. El camino més sencillo,
como mantienen muchos Sires, es simplemente darle la
espalda a una vida mortal que no ofrece ya nada sino
tragedia y un recordatorio constante de la condenacién
de los no-muertos.

Un hermoso cadaver

En cuanto se Abraza a un vampiro su apariencia
queda congelada en el tiempo: su piel se vuelve
antinaturalmente fria al tacto y se torna m4s pilida a
medida que envejece, pero al cabo de un millar de
afios tendrd el mismo aspecto que en el momento del
Abrazo. Sin embargo, su cuerpo no funciona como solia
hacerlo. Como ya hemos mencionado anteriormente,
casi todos los Viastagos son incapaces de comer comida
tras el Abrazo, vomitdndolo todo nada m4s ingerirlo:
s6lo la sangre les da sustento. Con el paso del tiempo,
la mayor parte de los fluidos corporales de los vampiros
se sustituyen por Sangre: los Véstagos exudan una fina
capa de Sangre cuando estdn nerviosos, lloran ldgrimas
de Sangre cuando se entristecen, y montan un buen
estropicio cuando mantienen relaciones sexuales.

La Sangre tiene otros usos tnicos para los vampiros. M4s all4
de necesitarla como sustento, pueden dirigir la Sangre a partes
concretas de su cuerpo, “gastandola” para realizar todo tipo de
hazafias. Con ella pueden curarse, cicatrizando arafiazos, cortes
y tajos en sélo unos momentos; mejorar sus capacidades fisicas,
haciéndose mads fuertes, duros y 4giles por breves espacios de
tiempo; y alimentar los poderes misticos a su disposicién. Con
su Sangre también pueden crear nuevos vampiros mediante
el Abrazo, y esclavizar las mentes de los mortales e incluso
de otros Vistagos. Algunos de ellos pueden también gastarla
para volver a parecer humanos otra vez, volviendo su piel
rosada y caliente de nuevo, imitando la respiracién, e incluso
permitiéndoles mantener relaciones sexuales, aunque éstas
palidezcan en comparacién con el éxtasis del Beso.

La Bestia

Por supuesto, también hay una parte negativa. Dentro de
cada vampiro acecha una criatura apasionada y hambrien-
ta que se opone al Hombre. Es la Bestia, y la Bestia cono-
ce solo tres cosas: matar, alimentarse, dormir. Es el deseo
turbio e incipiente que cada Vistago siente por matar a su
presa en lugar de tomar sélo lo justo y suficiente. Es la pul-
sién inevitable de ser lo que en realidad es un vampiro: un
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depredador que no responde a la voluntad de los hombres
ni se esconde de ellos. Cuando la Bestia toma el control
de un vampiro, se dice que entra en un estado de Frenesi,
guigndolo en una respuesta de huida o ataque.

Pero la Bestia no es simple como un animal, puede ser
sofisticada. Sabe que la guerra contra el Hombre es una que,
con el tiempo, inevitablemente ganard. Asi, en los vampi-
ros jévenes, la Bestia es una criatura perspicaz, satisfecha
con obtener pequefias victorias porque sabe que, al fin y a
la postre, conducen al Véstago en un camino descendente
de mayor degradacién y servidumbre hacia ella. Una noche
el vampiro destruye bienes privados; la siguiente, mata con
reticencia; y, la dltima, lo hace por placer. Llegados al pun-
to en que se ha erosionado el Hombre y la Bestia tiene el
control, al Cainita en cuestién le queda poca capacidad ra-
cional. Matar, alimentarse y dormir es todo lo que le queda
a un vampiro dominado por la Bestia.

La aristocracia
de los muertos

Al Vistago que se crea que serd el tipo mds duro del
lugar sélo porque bebe Sangre y no puede morir le espe-
ra una buena sorpresa. Miles de otros vampiros compiten
con él por esa posicién de perro dominante del parque.

Ciertamente, los Cainitas son criaturas poderosas, pero
han establecido jerarquias propias, y en ninguna de ellas
tiene entre sus prioridades ningin «comparto mi poder
amasado con celo con un muchacho recién Abrazado».

Parece que los Antiguos lo tienen todo atado y bien
atado. Han reclamado para si dominios que han gober-
nado durante décadas, si no siglos. Las jerarquias sociales,
sin importar la Secta, estdn copadas por vampiros reser-
vados que no llegaron a la cima siendo lo que se dice
amistosos. El escalafén mds alto de autoridad entre los
Vdstagos de una ciudad es una telarafia de intrigas vitali-
cias, feroces rivalidades y odios descarados que pueden es-
tallar en violencia fisica, o incluso la Muerte Definitiva.

Si le afiadimos que estos enraizados Antiguos son
maestros de la manipulacién y el engafio, muchos jéve-
nes vampiros se sentirdn, no sin razén, como poco mas
que peones. Viejos monstruos avariciosos juegan con
ellos sobre un tablero, y sienten que los movimientos
que hacen no son los suyos propios. ;Realmente el des-
carado Brujah odia al Ancilla Toreador que lo traté con
desdén en una fiesta? ;O fue el Antiguo Ventrue quien
animo a su bisnieto para que convenciera a un novel Sire
Brujah para que presentara su Progenie demasiado pron-
to para que el Toreador hiciera un movimiento? Estos
son los juegos a los que los viejos Vastagos juegan unos
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con otros. Estos son los engranajes dentro de engrana-
jes en la maliciosa guerra de las edades que es la Jyhad.

La Jyhad

{Qué lanza a los vampiros a los cuellos unos de otros?
/Qué los motiva a construir elaborados sistemas sociales
para mantener una apariencia de humanidad? ;Cu4l es
el origen de los continuos juegos de ingenio en que los
vampiros se enfrentan unos a otros’

En una palabra, es la Jyhad.

Los vampiros son criaturas por naturaleza solitarias,
depredadores hurafios cuyos impulsos son egoistas y
destructivos. Cuando un Véstago se topa con otro por
primera vez, ninguno de los dos puede ignorar el hecho
de que el otro supone un rival para los limitados recursos
que noche tras noche se esfuerza en cultivar. Tanto si un
individuo es un poderoso Obispo del Sabbat o un solitario
Gangrel que subsiste gracias a no ser descubierto, todo
vampiro a un nivel bésico sabe que cada Vistago creado
hace que la no-vida sea m4s dificil, més peligrosa.

En las noches actuales de sofisticadas Sectas, politicas
de Clan de largo alcance, e historias urbanas que defi-
nen los destinos de los Viastagos que viven en ellas, el
primitivo impulso de acumular toda la sangre disponible
para uno mismo encuentra su via de escape en las cons-
piraciones y en los juegos de ingenio. Lo que un vampiro
quiere, otro lo acumula, un tercero planea robarlo, y un
cuarto puede distraerlos a todos para hacerse con una
ventaja pasajera.

Es irénico que los Cainitas recurran a una figura poli-
tica mortal para reunir todos los peligrosos conceptos de
la Jyhad y, de hecho, si las interacciones de los Vastagos
pueden describirse con los términos de una perspectiva
humana, la palabra adecuada es “maquiavélicas”. «A un
principe nunca le falta legitimidad para romper su pa-
labra», nos advierte Maquiavelo, y «si una herida debe
infligirse (a un rival), ésta debe ser tan grave que su ven-
ganza no deba ser temida».

Estos puntos de vista son las normas que rigen el eter-
no conflicto de los Véstagos unos contra otros, y con si-
glos o milenios tras las contiendas de la Jyhad no deberfa
sorprendernos que los Condenados jueguen sus cartas
con cuidado. Estos no son simples conflictos territoriales
entre tiranos mortales de corta vida. Estos son los con-
flictos que mueven la historia.

La ventaja moderna

Aunque pueda parecer que los Antiguos tienen los me-
jores dominios, los Véstagos jévenes tienen cierta ven-

taja. No llevan muertos tanto tiempo como sus mayores,
y se encuentran més cerca de los mortales de quienes se
separaron no hace mucho.

Esto quiere decir que todavia tienen una conexién con
las modas mortales, y en noches en las que incluso los
nifios tienen la tecnologia a su alcance, también la tie-
nen los Véastagos jévenes. La edad y la inmovilidad de los
Antiguos los hace reticentes a enfrentarse a estas nue-
vas (y, no lo neguemos, aterradoras) tecnologfas. Asf, la
velocidad a la que viaja la informacién es el principal
activo de los jévenes.

Desde las redes sociales hasta los archivos histéricos
de una ciudad, pasando por las nubes de datos que con-
tienen todos los archivos piblicos de transacciones ci-
viles (incluyendo el nombre en el contrato de la capilla
Tremere...), la habilidad de alcanzar con una mano la
nada y extraer informacién vital es una habilidad que
confunde a muchos Antiguos. Imaginemos un Antiguo
que una vez tuvo bajo su control un scriptorium de mon-
jes que con paciencia copiaban a mano manuscritos a lo
largo de afios, o incluso uno que vio cémo la imprenta
lentamente cambiaba el mundo occidental. La velocidad
a la que esta informacién se distribuye es un terror mo-
derno que puede hacer palidecer al Antiguo mds firme.
[Una flash mob en el cementerio, que da la casualidad
que es el refugio preferido de un arrugado Malkavian?
«Sin problema», dice el confiado joven vampiro, con su
smartphone en la mano. Incluso hay rumores de vampiros
creando su propia red social.

Pero, muchachos, hay que saber en lo que nos metemos.

Diferencias sociales

Dentro de la Estirpe existen varias castas, apodos y di-
visiones. Muchos vampiros pertenecen a més de uno de
los siguientes grupos, y el paso de uno a otro puede ser tan
fluido como las ambiciones de un Neonato o tan anquilo-
sado como las costumbres de un Antiguo. Todo depende
del dominio y de las circunstancias. Notese que se trata
de lealtades y clasificaciones, no de trabajos. Los titulos y
los oficios que un Véstago pueda poseer y desempefiar son
a menudo divergentes (ver pag. 25).

Edad

Uno de los métodos que los vampiros usan para esta-
blecer el orden jerdrquico social es mediante una com-
binacién de edad y Generacién (un indicativo de cudn
alejado se estd de Cain, el vampiro original). Los recién
Abrazados deben demostrar su valia a vampiros mds
viejos y asentados para obtener algin tipo de reconoci-
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miento o posicién. Hay cierta movilidad, pero a grandes
rasgos un Vdstago adquiere respeto principalmente con
el paso del tiempo y el desgaste de sus enemigos.

Retofio: Un Retofio es un vampiro recién Abrazado
que no ha sido presentado a la sociedad de la Estirpe y
que técnicamente atin no se ha emancipado de su Sire.
En este aspecto, un Sire es responsable de los actos de su
Chiquillo hasta el momento en que lo considere capaz de
enfrentarse al mundo de la Estirpe por si mismo. Algunos
Clanes dan cobijo a sus Retofios durante afios o décadas,
como los Tremere, mientras que otros, como muchos Gan-
grel o Brujah, suponen que en el momento en que uno se
convierte en vampiro depende sélo de sf mismo: un buen
marrén si no puedes con él. El Sabbat, que a menudo llama
a sus Retofios Abrazados a la carrera “cabezapalas” debido
a sus extrafios rituales de Abrazo, por lo general son mu-
cho més pragmiticos: si el Retofio sobrevive y hace algo de
valor, deja de ser un “cabezapala”.

Neonato: Un Neonato es un vampiro joven, que no lle-
va siendo un Vistago mucho tiempo. La principal diferen-
cia con un Retofio es que un Neonato ya se ha emancipa-
do de su Sire, y se le considera un “adulto” en la sociedad
de la Estirpe. La linea entre unos y otros es subjetiva, pero
a partir del momento en que el resto de Vistagos empieza
a considerar al vampiro como algo mas que un apéndice
de su Sire, y empieza también a valorarlo por sus propios
méritos y actos, se convierte en un Neonato.

Ancilla: Todos los Vastagos que tienen algunas déca-
das o unos pocos siglos a sus espaldas entran en la catego-
ria subjetiva e indeterminada de las Ancillae. Han cum-
plido su deber y comprenden (en gran medida) cémo
funciona la sociedad de la Estirpe, y quizds han logrado
algo. Este es el rango entre los Neonatos y los Antiguos,
e implica cierto nivel de consecucién en lo que los Vis-
tagos locales consideren apropiado. Por supuesto, lo que
cuenta como un “logro” puede cambiar de una Secta a
otra. Una Ancilla de la Camarilla serd considerada blan-
da y amanerada por alguien del Sabbat, mientras que una
del Sabbat parecerd una manfaca en Frenesi segin los
estandares de la Camarilla.

Antiguo: Lo que puede considerarse un “Antiguo”
también es en gran parte subjetivo, pero normalmente
abarca un abanico de edades entre los 200 y los 1.000
afios como Vistago, ademds de considerables dominios
y otros recursos que usar en la Jyhad. Normalmente, los
Antiguos de Europa son mucho mds viejos que los del
otro lado del Atlantico. En general, podria decirse que
son los vampiros activos de mayor edad dentro de la so-
ciedad de la Estirpe.

Matusalén: Cuando un vampiro alcanza cierta edad, en
algiin momento entre los 1.000 y 2.000 afios de no-muer-

te, siempre sufre un profundo cambio. Mucho se ha dis-
cutido sobre si este cambio es de naturaleza bioldgica o
psicolégica, pero, sea como fuere, llegados al punto que
un vampiro alcanza esta edad se asienta el peso de los mi-
lenios, como lo hace el de una creciente paranoia. Los
débiles y los osados no sobreviven hasta esta edad: sélo
los m4s indémitos alcanzan la posicién de Matusalén.

Como medio de proteccién, los Matusalenes se apar-
tan del mundo; el constante enfrentamiento contra los
jovenes que buscan poder a través de la Sangre de sus
Antiguos los entumece, y al final alguno de esos sedien-
tos muchachos tendr4 suerte. La Ginica opcién, pues, es
retirarse completamente de la sociedad, y entrar en Le-
targo. Algunos Matusalenes siguen involucrados en las
luchas de poder y en la Jyhad de la Estirpe, pero lo hacen
desde una posicién anénima; otros lo hacen desde el frio
suefio del Letargo, moviendo sus agentes con 6rdenes
mentales, visiones oniricas o siglos de condicionamien-
to. El miedo que genera la Jyhad, en la que ningin V4s-
tago puede realmente considerar como propias sus accio-
nes, surge del inexorable terror que engendra el inmenso
poder de los Matusalenes.

Antediluvianos: Literalmente “anteriores al Diluvio”,
se cree que son los vampiros de la Tercera Generacién
(ver pag. 29) que descienden directamente de la Proge-
nie original de Cain. Considerados los dltimos Vastagos
“con dominio sobre la vida y la muerte”, los Antedilu-
vianos se encuentran seguramente bajo el yugo de un
Letargo milenario, suponiendo que realmente existan. Si
estos monstruos biblicos atin merodean por la Tierra, no
deben parecerse ya en nada a los humanos, salvo en la
apariencia fisica: han sido vampiros durante tanto tiem-
po que sus pulsiones y sus deseos son completamente
ajenos a la sensibilidad humana, e incluso a la de los que
han sido vampiros durante “s6lo” un milenio o menos.
Algunas creencias de la Estirpe vaticinan que los Ante-
diluvianos se alzardn de su inquieto suefio y devoraran a
sus caprichosos descendientes en un apocalipsis conoci-
do como la Gehenna. Algunos creyentes radicales —qui-
z4s suicidas— de estas profecfas proponen destruir a estos
monstruos mientras duermen, si es que pueden siquiera
ser descubiertos y destruidos en absoluto.

Clanes y Sectas

El Clan de un Vistago es su linaje, la “familia” vam-
pirica en la que fue Abrazado. Los Clanes se diferencian
unos de otros por los Antediluvianos que los fundaron;
la Estirpe actualmente reconoce la existencia de 13 Cla-
nes, aunque otros pueden haberse perdido en la histo-
ria, 0 mantenerse en secreto, o resultar completamente
desconocidos. Algunos Clanes mantienen estructuras
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organizadas, mientras que otros estdn descentralizados:
la inica constante que hay cuando hablamos de ellos es
que cada uno tiene un Gnico progenitor, un conjunto de
habilidades sobrenaturales conocidas como Disciplinas,
y una debilidad dominante.

A quienes carecen de Clan se los conoce como Caitiff.
Estos individuos sin duda son vampiros, pero no mues-
tran ninguna de las caracteristicas hereditarias de sus
Sires (si es que saben siquiera quiénes son sus Sires). A
menudo son apartados de la sociedad de la Estirpe, tanto
por su carencia de pedigri como por su desconocimiento
de las estructuras sociales de los vampiros.

Una Secta es una organizacién artificial de vampiros,
normalmente formada por varios Clanes en una alianza
o concordato. En la mayoria de los casos, el Clan tiene
mucha importancia en la Secta a la que se pertenece,
pero existen excepciones. Hay Clanes que no pertene-
cen a Secta alguna y, en la mayoria de casos, los Caitiff
pueden encontrarse en cualquiera de ellas.

La interaccién entre Clan y Secta da forma a muchas de
las experiencias cotidianas de un Véstago: la comprensién
que tiene un Ventrue de la Camarilla sobre su ciudad dista
mucho de la que pueda tener un Tzimisce del Sabbat.

Clanes

El modo en que los Clanes funcionan puede variar: al-
gunos son muy cerrados, casi como fraternidades con ob-
jetivos claros y jerarquias concentradas; otros son poco
més que una cierta predileccién por algunas Disciplinas
y una Debilidad en la Sangre que puede explotarse. Sea
como fuere, lo que un Clan significa es Gnico para cada
vampiro, sintiéndose algunos de ellos orgullosos de per-
tenecer a él, mientras que a otros no les importa en abso-
luto. Sin embargo, cada Clan marca una cierta tendencia
hacia unos comportamientos, percepciones, o papeles en
la sociedad de la Estirpe.

Los Assamitas son silenciosos maestros del asesinato,
matan por encargo y recogen Sangre para hacer rituales
que les permitan acercarse m4s a su progenitor.

Los Brujah fueron antafio reyes filésofos de una anti-
gua civilizacién, pero ahora no son més que rebeldes y
granujas con una terrible inclinacién por el Frenest.

Los Gangrel son bestiales y asilvestrados, y a menudo
guardan parecido con los animales sobre los que tienen
dominio.

Los Giovanni son una dinastfa familiar de vampiros
que practican el arte de gobernar a los muertos mientras
controlan las finanzas mundiales, como han hecho desde
el Renacimiento.

Los Lasombra son nobles orgullosos que gobiernan la
propia esencia de las sombras y la oscuridad hasta el pun-
to, dicen algunos, de venerarla.

Los Malkavian son un Clan fracturado por la locura,
en el que cada miembro sufre el ineludible yugo de la
demencia.

Los Nosferatu quedan terriblemente desfigurados por
el Abrazo, por lo que permanecen en las sombras del al-
cantarillado y comercian con los secretos que recogen.

Los Ravnos son némadas y charlatanes que pueden
obligar a la mente a ver cosas que no estdn alli, aunque
son esclavos de los vicios que se permiten.

Los Seguidores de Set veneran a un dios del inframun-
do mientras buscan los lugares secretos del mundo y pro-
tegen antiguos artefactos.

Los Toreador disfrutan de cada placer sensual que el
mundo pueda ofrecerles, veneran la belleza fisica y la
adoracién de sus siervos.

Los Tremere esgrimen el poder sobrenatural de su pa-
sado como hechiceros, aunque se convirtieron en vam-
piros gracias a la traicién y el engafio.

Los Tzimisce son inquietantes sefiores del Viejo Mun-
do que tienen poco en comtn con el mundo mortal y
pueden manipular carne y hueso a voluntad.

Los Ventrue siguen el noblesse oblige de la Estirpe, aun-
que su linaje y su avaricia los anima a obtener més a ex-
pensas de otros.

Los Caitiff no tienen el apoyo social, el respaldo o las
caracteristicas de un Clan; son como huérfanos entre las
grandes familias de vampiros.

Sectas

La Secta, la afiliacién politica y filoséfica de un vam-
piro, es en gran medida una cuestién de elecciones. Un
Cainita que more en una ciudad del Sabbat, sin embar-
go, serd miembro del Sabbat, tanto si le gusta como si no,
e igualmente a un vampiro en una ciudad gobernada por
la Camarilla m4s le vale tener una buena explicacién si
decide no honrar la palabra del Principe.

Cada Secta tiene un dogma y un objetivo que sus
miembros quieren lograr. Al ser organizaciones muy
extendidas formadas por criaturas tan egofstas como los
vampiros, su naturaleza cambia de una ciudad a otra: en
algunas ciudades la Secta dominante puede ser el paran-
gén de las virtudes de la organizacién, mientras que en
otras sélo siguen de boquilla el credo de la Secta. Para
mads informacién sobre la Camarilla, el Sabbat, los Anar-
quistas, y los Independientes, ver Capitulo 2, pag. 40.
Para mds informacién sobre las Tradiciones, ver pag. 22.
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La Camarilla tiene en las Tradiciones su mayor
autoridad, y emplea una figura conocida como Principe
para interpretarlas y hacerlas cumplir en un determinado
dominio. Por encima de todo, la Camarilla considera que
su papel es el de mantener la Mascarada, pero en dominios
donde haya Vistagos destacados los conflictos entre ellos
a menudo afectan a alguna de las demds Tradiciones.
La Camarilla se considera una Secta de educados y
refinados vampiros, y el término “Viéstago” se origind
en ella, siguiendo la idea de que todos sus miembros
son pares en tan augusta organizacién. Por supuesto, la
jerarquia de la Camarilla es una estructura compleja, en
la que las relaciones politicas y los antiguos agravios dan
forma a los asuntos ordinarios de la “Torre de Marfil”.

El Sabbat mantiene una visién apocaliptica, segin
la cual se acerca la Gehenna, cuando los Ancianos se
alzardn de sus tumbas y devorardn a su errabunda des-
cendencia. Le importan poco las Tradiciones m4s all4 de
su inmediata supervivencia, y sus dominios son urbanas
e infernales zonas de guerra donde la gente bien puede
haber sido testigo de actividad vampirica, pero la han
atribuido a la extrafieza y el horror del Mundo de Tinie-
blas. La Mascarada (o “El silencio de la Sangre,” como
lo llaman) es tenue en los dominios del Sabbat, y mucha
de la tensién con la Camarilla se debe a su imprudencia

y aun fanatismo feroz y corto de miras. El Sabbat cree
que, en tltima instancia, los vampiros deben imponer su
voluntad sobre el mundo mortal y no esconderse de él,
si es que quieren sobrevivir a los colmillos de sus creado-
res. En parte fanaticos adoradores de la muerte, en parte
culto milenarista, la “Espada de Cain” no es ni sutil ni
tolerante.

El Movimiento Anarquista es localizado y esporadico,
y no tiene una organizacién centralizada mds all4 de las
ciudades en las que se ha establecido: de hecho, la Cama-
rilla considera a los “Anarquistas” bajo su jurisdiccién. El
principal dogma de los Anarquistas es que el gobierno de
los Antiguos es un concepto pasado de moda, y que los
dominios de los Viastagos deberfan gobernarse por méri-
tos, con especial atencién al respeto del individuo. Asi
pues, el Movimiento busca redistribuir las cotas de poder
en manos de la vieja élite seglin un arreglo mds equitati-
vo. Mientras que esto puede parecer algo moderno y ra-
zonable, no es asi como funciona la sociedad de la Estirpe
en muchos dominios, y quienes ya disfrutan de un poder
consolidado consideran la idea simplemente risible, o
incluso traicionera. Igualmente, muchos Anarquistas se
postulan como revolucionarios, deseosos de hacer lo que
sea para arrebatarles el poder a la vieja guardia corrupta
que lo atesora. No se trata de utépicos dominios de feli-
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ces relaciones entre Estirpe y Grey. Son pequefios reinos
gobernados por sefiores no-muertos de tanto territorio
como puedan tomar.

El Inconnu es una enigmatica Secta de Antiguos so-
bre la que poco se sabe. De hecho, parece menos una
Secta y més una confederacién de Vdstagos que buscan
el estado de la Golconda, una especie de trascendencia
redentora de la Maldicién. Raramente tiene la Secta mds
de uno o dos miembros en un dominio, y la adquisicién
de territorios no parece ser parte de sus objetivos. Unos
pocos territorios pertenecen a miembros destacados del
Inconnu, y por eso podriamos argumentar que la Secta
es dominante allf, pero en la mayoria de los casos un
“Monitor” toma residencia en el territorio de otra Secta
para vigilar sus actividades y buscar su propia salvacién.
Lo que realmente quiere la Secta (si es que quiere algo)
sigue siendo desconocido, y abundan los rumores sobre
sus origenes. Algunos creen que se trata de poco més que
un culto de aspirantes a dioses y otros sospechan que se
trata de los restos de una antigua conspiracién romana
anterior a la actual idea de las Sectas.

La Tal’Mahe’Ra es una extrafia conspiracién paranoica
que pasa muy poco tiempo en contacto con las otras fac-
ciones de la sociedad de la Estirpe. Poco se sabe de la “Ver-
dadera Mano Negra,” y algunos Viéstagos consideran que
las historias de su existencia son apdcrifas. Su sede se en-
cuentra en el Inframundo, el reino de los muertos poblado
por fantasmas de cosas largo tiempo perdidas para el mundo
moderno. Su objetivo parece ser cuidar y guiar al mundo
hacia un destino que s6lo ellos comprenden. Su visién es
parecida a la de la Primera Ciudad tal y como se la descri-
be en el Libro de Nod. La Secta no mantiene ciudades en
el mundo fisico como parte de sus dominios, aunque tiene
propiedades y extrafios complejos en los que cria Ghouls
y desde los que manda a sus agentes alrededor del mundo.

Los Clanes Independientes a menudo funcionan
como Sectas a pequefia escala, con objetivos concretos,
aunque no sea siempre el caso.

Autarcas

No todos los Viéstagos pertenecen a una Secta, o juran
fidelidad a un Clan, a un Principe, a un Obispo, o a
cualquier otra figura parecida. Estos Autarcas a menudo
llevan no-vidas solitarias, no muy distintas de las de
los ermitafios o los descastados. En el conjunto de los
Autarcas cada cual es Gnico a su manera: ;qué lo llevé a
declararse auténomo?, y jpor qué la Secta local permite
que le disputen la preeminencia? En algunos casos, los
Autarcas pasan desapercibidos, como un Nosferatu que
se queda en sus madrigueras en las afueras de la ciudad
o el Malkavian irremisiblemente perturbado que mora

en los Yermos. En otros casos, el Autarca simplemente
es demasiado poderoso o demasiado ingobernable
para que Secta pueda someterlo. Estos dltimos son
terribles,beligerantes si se los provoca, y casi una leyenda
en el dominio. Si eres un cabrén del calibre necesario
para tumbar cada manada de Templarios o cada grupo de
Arcontes que aparezca cuando los Véstagos locales pidan
refuerzos, serds un buen Autarca.

Las Tradiciones

Los vampiros siguen una serie de costumbres que estdn a
medias codificadas en sus naturalezas no-muertas y a medias
forman parte de un contrato social que cada noche se rati-
fica en las cortes de los Condenados. No todos ellos dan a
la idea de las Tradiciones el respeto que merecen (el Sabbat
en particular hace atrevidas afirmaciones sobre los defectos
de las Tradiciones y el débil carcter de quienes se esconden
tras ellas), pero en la prictica la mayorfa en cierto modo
las sigue. Esto se aplica sobre todo a la Mascarada, pues
por muy osados que puedan ser Sabbat y Anarquistas, ni
siquiera ellos tienen la fuerza suficiente para oponerse a un
mundo de mortales que haya descubierto que los no-muer-
tos caminan entre ellos.

Interpretar y hacer cumplir las Tradiciones es el privi-
legio y la responsabilidad del Principe. En algunos domi-
nios, particularmente los de otras Sectas que no sean la
Camarilla, tanto las Tradiciones como los titulos pueden
cambiar: pero el principio bdsico puede encontrarse en
todas partes: que una autoridad no-muerta dicta las re-
glas y pobre de quien crea que no necesita seguirlas.

Primera Tradicion: La Mascarada

Es la Tradicién més importante, pues su cumplimien-
to protege a la raza de Cain de ser descubiertos por un
mundo mortal que se unirfa en su contra con miedo y
odio. Muchos Principes y otras autoridades de la Estirpe
invierten grandes cantidades de tiempo en usar su in-
fluencia y sus recursos para encubrir las rupturas de la
Mascarada, para beneficio de todos los Condenados, in-
cluso de aquellos que no son conscientes del riesgo que
corren cuando la rompen. La Camarilla suele pecar de
pragmatica, nutriendo su poder desde las sombras, mien-
tras que el Sabbat suspira por una época en la que la Mas-
carada ya no sea necesaria, en la que los mortales sean
poco mds que esclavos de sangre nacidos en los grilletes
de sus sefiores vampfricos.

Segunda Tradicion: El Dominio

De todas las Tradiciones, es en la Segunda en la que
los Principes hacen uso de un abanico mds amplio de in-
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La Primera Tradicion:
La Mascarada

No revelards tu verdadera naturaleza a quienes no sean de la Sangre.
Si lo hicieres, renunciards a tus derechos de Sangre.

La Segunda Tradicion:
El Dominio

Tu Dominio es tu responsabilidad.
Todos los demds te deben respeto en él.
Nadie puede desafiar tu palabra cuando esté en tu Dominio.

La Tercera Tradicion:
La Progenie

Sélo serss el Sire de otro con el permiso de tu Antiguo.

Si creares otro sin el consentimiento de tu Antiguo, td y tu Progenie seréis eliminados.

La Cuarta Tradicion:
La Responsabilidad

Quienes creares serdn tus propios hijos.
Hasta que tu Progenie fuere Liberada, deberds gobernarlos en todas las cosas.
Sus pecados son también los tuyos.

La Quinta Tradicion:
La Hospitalidad

Honra el dominio de otro.
Cuando llegares a una ciudad extranjera, deberds presentarte a quien gobernare alli.
Sin su palabra de aceptacién, nada eres.

La Sexta Tradicion:
La Destruccion

Te esta prohibido destruir a otro de tu especie.
El derecho de destruccién pertenece sélo a tu Antiguo.
Sélo el mas Antiguo de entre vosotros podra invocar la Caza de Sangre.
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terpretaciones. Algunos mantienen que se aplica s6lo a
los de su mismo rango, que una ciudad determinada es el
dominio de su Principe y todo aquel que resida en ella le
debe lealtad y quizds incluso tributo. Otros son mas libe-
rales, y dan a cada Vistago (reconocido) en su dominio
el poder de gobernar su propio territorio. La mayoria de
Principes estd a medio camino, reconociendo que cada
Vistago procura para si y tiene derecho a ejercer su auto-
ridad en 4reas que se le consideran propias, pero no goza
de plena autonomia.

Tercera Tradicion: La Progenie

Muchos, si no todos los Principes, exigen que los futu-
ros Sires les soliciten permiso antes de conceder el Abra-
zo para crear nuevos Retofios. Sin embargo, en algunos
dominios, “tu Antiguo” se puede interpretar como un
Antiguo del propio Clan, o incluso el propio Sire. Debe
notarse que dominios asf de liberales suelen ser los que
tienen una mayor poblacién de Vistagos, y a menudo
los que m4s se acercan a poner en peligro a la Mascarada
debido a la superpoblacién de vampiros.

Cuarta Tradicion: La Responsabilidad

Esta Tradicién impone una norma doble. En primer lu-
gar, un Sire en efecto tiene en propiedad a su Progenie has-
ta el momento en que la considere apta para enfrentarse
a la sociedad de la Estirpe. En segundo lugar, un Chiqui-
llo descarriado le causa problemas a su Sire, pues éste es
responsable de sus acciones y de las consecuencias que se
derivasen hasta el momento de su emancipacién. Esta Tra-
dicién también es causante de la politica de algunos V4s-
tagos de hacer que sus Chiquillos obtengan su libertad tras
un arduo proceso, junto con la politica de otros de «Que les
den; ahora eres un vampiro. No lo estropees o te arrancaré
yo mismo el corazén. Buena suerte».

Quinta Tradicion: La Hospitalidad

Un Principe tiene el derecho de dictar quién perma-
nece en su dominio y quién debe abandonarlo o sufrir
su castigo. Esta Tradicién también impone a un Vdstago
viajero la responsabilidad de presentarse ante la autori-
dad local de la Estirpe, darse a conocer y responsabilizar-
se de sus tropiezos. De nuevo, la aplicacién de esta Tra-
dicién estd sujeta a los caprichos del Principe. Algunos
dictadores con pufio de hierro exigen conocer las idas y
venidas de todos los Viéstagos de la ciudad, mientras que
Otros no se preocupan siempre que se mantengan las otras
Tradiciones y no se altere el orden.

Sexta Tradicion: La Destruccion

La Caza de Sangre, la Lex Talionis, es un decreto del
Principe que declara a otro vampiro persona non grata.

El derecho del Principe (o de los “Antiguos,” segin
se interprete esta Tradicién) para invocar la Caza de
Sangre de forma efectiva condena la no-vida del Véstago
Cazado, es el mayor castigo que se puede dar a los peores
crimenes. De hecho, se usa tan rara y severamente que en
muchos dominios los Principes perdonan a los Vastagos
que cometen Diablerie sobre un vampiro bajo la pena de
la Lex Talionis.

Dominios de
los Muertos

La sociedad de los Viéstagos de una ciudad, incluso la
de los mortales, depende en gran medida de qué Secta
gobierne alli, o de si alguna lo hace siquiera. Los domi-
nios de la Camarilla, como Chicago, Londres y Parfs tie-
nen un aire completamente distinto a baluartes del Sab-
bat como México DF, Detroit y Montreal, que a su vez se
distinguen de las ciudades Anarquistas de Los Angeles,
San Diego, y San Francisco.

Por supuesto, son los Vastagos individualmente
quienes definen estos dominios, pero sélo con apren-
der qué titulos se usan en una ciudad para sus vam-
piros de alto rango puede proporcionar importan-
tes claves a un buen observador. Por ejemplo, si un
Vistago descubre que Detroit tiene un Arzobispo,
estard practicamente seguro de que la ciudad perte-
nece al Sabbat, mientras que descubrir que Londres
en su totalidad es el dominio del Principe Mithras
le hard saber que ésta forma parte de la Camarilla.

Los siguientes titulos describen la pertenencia a una
Secta y los deberes del titulo. Hay que tener en cuenta
que no todas las ciudades tienen un miembro que osten-
te un cargo determinado, mientras que en otras algunos
Vi4stagos poderosos pueden ostentar m4s de uno, o puede
haber muy pocos que sean competentes y que cada uno
deba asumir multiples responsabilidades.

Principe (Camarilla)

El vampiro m4s importante de una ciudad de la Cama-
rilla, y quizds también la posicién dltima de poder mds
numerosa entre los Vastagos occidentales, el Principe es
gobernante de una ciudad determinada. Algunos Princi-
pes son tiranos o monarcas absolutos de los Condenados,
mientras que otros son titeres politicos designados por
partidarios suyos mds poderosos, pero sea como fuere la
posicién del Principe la reconocen y respetan (de mala
gana) todos los vampiros, incluso aquellos que no perte-
necen a la Camarilla.
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Los deberes y privilegios de un Principe son muchos, pero
el m4s importante es la interpretacién y el mantenimiento
de las Tradiciones, particularmente de la Mascarada.
Msis alla de esto, un Principe tiene los poderes que
pueda reclamar y mantener, como declarar un Eliseo,
convocar una Caza de Sangre, resolver disputas entre
los habitantes de su dominio, el derecho a reclamar un
Tributo de Sangre y, potencialmente, hasta el derecho de
nombrar, ignorar, e incluso disolver a la Primogenitura.

Un Vistago de cualquier edad pueden llegar a ser Prin-
cipe, pero, en realidad, el hecho es que el derecho de los
Principes a gobernar llega sélo hasta donde los vampiros
de un dominio determinado lo permiten. Un Principe
débil y joven puede ser ineficaz e incluso risible, mien-
tras que nombrar al anteriormente mencionado Mithras
o del Principe Lodin de Chicago puede bastar para pro-
vocar que un escalofrio de terror recorra la espina dorsal
de los vampiros de esas ciudades.

El papel de Principe es complejo y variado, y mucho
se ha hablado al respecto pero, en dltima instancia, un
Principe es el sefior de su dominio.

Arzobispo (Sabbat)

Con muchas de las mismas atribuciones que un
Principe, un Arzobispo es lo méas parecido que el Sabbat
tiene a este cargo. Se diferencia, sin embargo, en el
hecho de que se preocupa menos de que se cumplan las
Tradiciones y mds de continuar su guerra santa contra
los Antediluvianos y contra cualquier otro. Asi pues,
un Arzobispo es medio lider espiritual y medio sefior de
la guerra, avanzando los planes de la Espada de Cain y
estableciendo la supremacia de los Cainitas. Esto tltimo
es una ardua tarea, pues no se reduce sélo a convertir
una ciudad en un infierno y declarar que los vampiros
gobiernan; las bases de la Mascarada y el inmenso peso
de la poblacién mortal implica que es una guerra que
debe lucharse por etapas. Muchos Sabbat no pueden
entenderlo, sobre todo los jévenes, y pierden fe en su
liderazgo porque son demasiado impacientes para jugar a
largo plazo en la Jyhad. Esta subversién de la ignorancia
es quizds el mayor reto que deben superar los Arzobispos.

Baron
(Movimiento Anarquista)

Mucha de Ia filosoffa de los Anarquistas condena la tira-
nfa de los Principes, pero a pesar de su nombre reconocen
que en un dominio es necesario cierto liderazgo. De ahi,
pues, el Barén: un Principe en todos los aspectos salvo en
el nombre y la reputacién. Muchos Barones se esfuerzan
para evitar tomar medidas parecidas a la autocracia de la

Camarilla, pero el poder corrompe incluso al més ferviente
luchador por la libertad. Caminan por la estrecha linea que
separa ser un lider sabio de ser un autécrata dvido de poder,
y la naturaleza poco practica de las ideas revolucionarias
condena a muchos de ellos cuando los asuntos del dia a dia
del dominio requieren su atencién.

Otros titulos
Camarilla

Arpia: Las Arpfas son los lideres de opinién y crea-
dores de tendencias a quienes otros miran en cuanto a
asuntos de gusto, estilo, filosofia o politica. Su palabra
influye en las actitudes del dominio y puede ser un gran
apoyo para el status quo o una fuerza para un cambio trai-
cionero. Rara vez se designan directamente (y los Vis-
tagos pocas veces confian en quienes lo hayan sido); en
su lugar, una Arpia llega a serlo actuando como tal. Su
papel a menudo estd entrelazado con politicas del do-
minio, y sélo un Principe audaz o loco ningunea a los
vampiros que representan la avanzadilla de la opinién
popular dentro del dominio.

Guardian del Eliseo: En gran medida, se trata de un
titulo honorifico, aunque tiene muchas responsabilidades
practicas. El Guardidn del Eliseo debe asegurarse de que
se mantengan las costumbres del Eliseo, y es quien se hace
cargo de los lugares declarados como Eliseo por el Principe.

Aczote: En estos tiempos, que muchos Antiguos consi-
deran que son los Tiempos de la Sangre Débil, el Azote
es el responsable de destruir a los vampiros de 14* Ge-
neracién o superior. Como cargo, se encuentra presente
més a menudo en dominios donde Antiguos paranoicos
creen que luchar contra los sintomas de las Noches Fina-
les mantendra a raya a la Gehenna.

Sheriff: El Sheriff es la mano derecha del Principe, y el
responsable de aplicar fisicamente sus decretos. Algunos
son diligentes maestros de armas, mientras que otros son
unos matones y unos capullos que abusan de su autoridad
para atormentar a quienes estin por debajo de ellos. Un
Sheriff puede nombrar Sabuesos que lo asistan (o el Prin-
cipe puede nombrarlos, para limitar el poder del Sheriff).

Primogénito: El titulo de Primogénito es flexible. En
algunos dominios, es el V4stago mds antiguo e influyente
de un Clan; en otros, es el miembro de un consejo de
asesores del Principe. A veces éste es quien designa a
los Primogénitos (y puede incluso designar mds de uno
del mismo Clan, para mantenerlo dividido), y en algunas
ciudades se destacan como los miembros mds poderosos
de un Clan, o como el resultado de politicas de Clan
populares. Quizds éste sea el titulo de la Camarilla m&s
dificil de comprender para los nuevos Vastagos.
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Justicar: Estos son los jueces designados por el Crculo
Interior para ser los ojos, los brazos v, si es necesario, los
pufios de la Camarilla. Son los Justicar quienes deciden
el castigo de aquellos que infringen las Tradiciones a gran
escala. Un Justicar sirve en su cargo durante 13 afios, y
sus acciones s6lo las puede cuestionar otro Justicar.

Arconte: Cada Justicar selecciona varios subalternos,
llamados Arcontes, para actuar en su nombre segin la ne-
cesidad. Normalmente los escogen entre los rangos superio-
res de las Ancillae, o entre los inferiores de los Antiguos.
Ocasionalmente, los Justicar los seleccionan para llevar a
cabo misiones especificas, y prefieren la destreza politica, la
perspicacia y las habilidades a la posicién y la influencia. El
cargo de Arconte perdura mientras el Justicar quiera man-
tenerlo, pero no m4s all4 del mandato de éste.

Alastor: Si los Justicar y los Arcontes son las fuerzas
del orden de la Camarilla, los Alastores son la policia
secreta. Moviéndose sin ser vistos por entre las filas de la
Torre de Marfil, se dedican a multitud de tareas encar-
gadas por el Circulo Interior. Sin embargo, en su mayor
parte, se dedican a dar Caza a los criminales m4s peligro-
sos de la Camarilla, Ia llamada “Lista Roja.” Pese a que
la existencia anénima de los Alastores puede ser dificil,
también tiene sus ventajas, como la practica inmunidad
universal frente al juicio de los Principes.

El Circulo Interior: El verdadero centro de poder de
la Camarilla es un grupo que se retine cada 13 afios para
planear los asuntos y la direccién de la Estirpe, tanto
como un grupo puede presumir de dictar las acciones de
una raza de depredadores inmortales. Cada Clan puede
tener un representante en él, que normalmente es el
vampiro mas viejo de cada uno, pues sélo los mds ancia-
nos pueden emitir el voto del Clan.

Sabbat

Ductus: Lideres de las manadas, los Ducti se encargan
de gestionar las acciones operativas de quienes tienen
a cargo, de modo similar a un lider pandillero o al jefe
de una tribu pequefia. En esencia, se trata de un titulo
honorifico, ddndole reconocimiento al miembro més
destacado de la manada. El titulo comporta cierta
autoridad, pero el Ductus que imponga su voluntad es
muy probable que acabe tirado en una cuneta cualquiera,
si no estacado para saludar al amanecer.

Sacerdote de manada: Los Sacerdotes se encargan del
bienestar espiritual de sus manadas. Siendo el segundo
al mando tras el Ductus, oficia todos los rituales que rea-
liza la manada, y habitualmente crea otros nuevos para
su uso exclusivo. Todas las manadas tienen al menos un
Sacerdote, aunque algunas de las mas grandes pueden
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tener dos. Si muriera el Ductus, el Sacerdote ocuparia
temporalmente la posicién de liderazgo hasta que fue-
ra nombrado un nuevo lider por parte de un Arzobispo,
Obispo o, en las manadas auténomas, la propia manada.

Templario: También conocidos como Paladines, son una
fuerza de guardaespaldas de élite nombrados por un Obispo
o algin otro dignatario. Tienen varios deberes, todos
relacionados con su capacidad marcial. La mayorfa de los
Arzobispos mantiene un cuadro de Paladines en su séquito
para encargarse de algunos asuntos delicados que puedan
resolverse con una aplicacién sensata de la violencia.

Obispo: Los Obispos son quienes se encuentran
inmediatamente por debajo de los Arzobispos en la jerarquia
del Sabbat, con los mismos deberes pero con menos
margen de maniobra. Un Obispo puede estar al cargo de
un aspecto concreto de la sociedad Cainita de un dominio,
o en un sentido mas amplio puede ser un lider espiritual,
un inquisidor contra el Infernalismo, un general militar, o
cualquier otro aspecto especifico dentro de los planes del
Sabbat. Algunos dominios del Sabbat no tienen Arzobispos,
y en su lugar estdn gobernados por un concilio de Obispos.

Priscus: A un nivel superficial, los Prisci son similares
a los Primogénitos, pero nunca los nombra un Obispo
o un Arzobispo; alcanzan su posicién con el paso del
tiempo y sin ningin criterio especifico. Politicamente,
un Priscus es un consejero de las autoridades locales del
Sabbat, sin ningtn papel formal dentro de la politica de
la Secta, pero de enorme influencia.

Cardenal: Los Cardenales supervisan los asuntos del
Sabbat en amplias zonas geograficas. Como superiores de
los Arzobispos, coordinan el Sabbat en sus ciudades y lo
dirigen en la Jyhad. Més adn: es su deber someter a todas
las ciudades de su territorio bajo el yugo del Sabbat. La
mayoria del Sabbat ve como mucho una vez al afio a los
Cardenales, pues los deberes de su cargo les obligan a
estar en permanente contacto con Obispos, Arzobispos,
Prisci y el propio Regente.

Regente: El Regente es la autoridad dltima del Sabbat
y gobierna la Secta desde su fortaleza en México DF.
Todos los Arzobispos y Obispos en dltima instancia
responden ante él.

Mitologia de los
Condenados

Cuadl es la causa exacta de la condicién vampirica es
una fuente de intensos debates entre los Condenados.
Pese a que muchos de la Estirpe concuerdan en el punto
de origen, el concepto en sf mismo no puede verificarse,

y los puntos de conflicto incluso dentro del dogma acep-
tado son suficientemente numerosos como para sostener
varias guerras santas.

Primer vampiro,
primer asesino

«Respondiole Yahveh: “Al contrario, cualquiera que
matare a Cain, serd castigado siete veces”. Y el Sefior
puso una sefial a Cafn para que nadie que lo encontrare
lo matara».

— Gn 4:15

Siguiendo estas palabras, muchos vampiros remon-
tan sus origenes a tiempos biblicos. Cain, hijo de Adan
y hermano de Abel, maté a su hermano como sacrificio
a Dios, y tras hacerlo fue expulsado, convirtiéndose en el
primer vampiro al retirarle el Sefior Su gracia en el exilio.

A partir de ese punto, la historia cambia en varios
momentos, pero la mayorfa de eruditos, escatologistas,
sacerdotes y especuladores de la Estirpe estdn de acuerdo
en este punto inicial.

Cain, como Primer Vampiro, erré por la Tierra de Nod,
donde al final transmitié su maldicién, Abrazando quie-
nes serfan considerados como la Segunda Generacién. Sus
nombres se perdieron, o apenas se conocen (los nombres
sobre los que hay mayor consenso son Enoch, Irad y Zillah)
y ellos, a su vez, engendraron la Tercera Generacién, quie-
nes se convertirfan en los Progenitores de lo que la Estirpe
llama hoy dia Clanes. La relacién de los hechos de la vida
de Cafn, su maldicién, y sus dificultades posteriores se en-
cuentran en el Libro de Nod, un documento tan cercano a la
“Biblia vampirica” como la Estirpe es capaz de producir. El
propio libro contiene tanto mito como verdad: varias edi-
ciones de relativa fiabilidad han aparecido a lo largo de los
milenios desde la muerte de Abel, desde bastas tabletas de
arcilla a la versién mas ampliamente aceptada, recopiladas
por el renegado Aristotle de Laurent y distribuida por sus
protegidos y aliados. Incluso la versién de Aristotle estd
bajo sospecha, pues contiene apdcrifos de la Estirpe de muil-
tiples fuentes, y en su totalidad tampoco puede ser original.
Sin embargo, como objeto de fe, mueve las mentes y los
corazones de muchos Vistagos, desde fieros sacerdotes del
Sabbat a espirituales discipulos de la Camarilla, pasando
por devotos Anarquistas.

Largo tiempo han buscado los Véstagos a Cain, aun-
que ninguna fuente fiable ha visto al Primer Vampiro
desde tiempos biblicos y puede probar su origen. Aun
asf, se han producido avistamientos de Cain a lo largo
de los afios, pues los Vdstagos buscan cualquier simbo-
lo de fe que los mantenga firmes en su desesperacién o
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en su terror. [gualmente, de vez en cuando reaparecen
fragmentos del Libro de Nod en algunos dominios o en
antiguas ruinas, los cuales encuentran su camino hacia
las manos de la Estirpe.

Todo la cuestién de Cain y el Libro de Nod es como un
barril de pSlvora cada vez que vuelve al primer plano en
una ciudad. La Camarilla en general cree que el mito es
sélo eso: una pardbola con alguna base real, pero en su
mayor parte simbélica. El Sabbat se toma todo el asunto
bastante literalmente, y su fe en las profecias apocalip-
ticas (muchas de las cuales provienen del mismo Libro
de Nod) no ponen freno a la lucha. El asunto de Cain es
una religién entre los vampiros, por el que se lucha con
tanto fervor, intolerancia, devocién, orgullo y miedo que
conllevan todos las cuestiones de la fe.

(Cémo es, pues, que una base de la historia de Cain so-
brevive atn hoy en dfa? La respuesta es simple: la poten-
cia de la Vitae de un Vistago refleja la distancia en la ge-
nealogfa de Abrazos que lo separan del Primer Vampiro.

Generacion

Entre los vampiros, la nocién de Generacién es
un concepto que describe la distancia que los separa
del Primer Vampiro. Cuando un Véstago concede el
Abrazo, el Chiquillo se alza de entre los muertos con
una Generacién superior: una Generacién més separado
de Cain. Los Fundadores de los Clanes conformaban
la Tercera Generacién, su Progenie se convirtié en la
Cuarta Generacién, sus Chiquillos en la Quinta, y asf
hasta llegar a la Decimotercera Generacién, la mds
corriente actualmente entre los Neonatos.

Esta explicacién puede generar confusién, no obstan-
te. “Tercera Generacién” implica que estos Antediluvia-
nos se encuentran tres pasos separados de Cain, pero la
mitologfa m4s comtn nombra sélo dos. Si el propio Cain
no es la “Generacién cero,” ;de quién estd él separado
una Generacién!

La Generacién determina en gran medida el potencial
de un Vistago. El dominio de algunas Disciplinas, por
ejemplo, depende de un umbral de Generacién, como
también la habilidad de acumular vastas cantidades de
Sangre dentro del cuerpo de un vampiro. Algunos Vista-
gos realmente antiguos sélo necesitan alimentarse cuan-
do les apetece; tan grandes son sus reservas de Vitae.

Diablerie: Amaranto

Junto con el avance de las Generaciones viene un pre-
cio, sin embargo. La Generacién equivale al poder en
bruto, y aquéllos de Generaciones més altas buscan el
poder de sus Antiguos. Al saciar la sed en la Sangre del

corazén de un vampiro de Generacién inferior (beber el
alma de un vampiro es un crimen llamado Diablerie) un
Vistago puede reducir su propia Generacién.

Naturalmente, los Antiguos odian y temen la Dia-
blerie, aunque a muchos Neonatos y Ancillae les sor-
prenderfa descubrir cudntos Antiguos alcanzaron su
Generacién destruyendo a sus propios Sires y Anti-
guos. También llamada Amaranto, la Diablerie es el
mayor crimen que un Vdstago puede cometer contra
otro vampiro... al menos en algunas circunstancias.
En otras, la Diablerie no sélo se permite, sino que se
alienta. Por ejemplo, un Principe que declara una Caza
de Sangre a menudo decreta que quienes Diabolicen al
condenado queden perdonados. Atn m4s, en el Sabbat
y en algunos dominios Anarquistas la Diablerie es un
método aceptado (e incluso honrado) de promocién y
avance. Después de todo, si un vampiro permite que lo
Diabolicen, se deberd a que era demasiado débil para
usar eficientemente su poder.

Comprender las Generaciones

Pese a que las Generaciones como tales sélo tienen
un ndmero limitado de graduaciones, el significado de la
Generacién estd mds alld de un simple ndmero ordinal.
Algunas implican ciertas distinciones sociales entre los
Condenados, pues la Generacién de un Vistago lo sefia-
la para un vasto y espantoso destino o como heraldo de
un terrible hado.

Segunda Generacion

La versién mas ampliamente reconocida del Libro de
Nod afirma que el total de Vistagos de la segunda Ge-
neracion es de tres. En sus crénicas, Cain Abrazé a estos
inefables Ancianos para que moraran con él en la gran
ciudad de Enoch vy le dieran consuelo. Habida cuenta de
que el apodo de la Tercera Generacién es el de “Ante-
diluvianos”, los Vdstagos que indagan en estos asuntos
asumen que la Segunda Generacién fue asesinada duran-
te el Diluvio, o en las guerras fratricidas que lo siguieron.
Como podria suponerse, los suficientemente antiguos
son reacios a hablar de sus Sires y de los conflictos que
los enfrentaron. Sin lugar a dudas, algunos de ellos saben
mas de lo que dicen.

Si alguno de la Segunda Generacién siguiera en vida
hoy en dfa, serfa un ser de increible poder. Algunos Cla-
nes afirman que sus Progenitores son de hecho miembros
de la Segunda Generacién y no de la Tercera, como se
les supone a los Fundadores de los Clanes. Estas afirma-
ciones se ven como cualquier cosa desde un alardeo jac-
tancioso a la peor de las herejfas por quienes dan gran
importancia al origen de la Estirpe.
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Tercera (Generacion

Se cuentan terribles historias de la Tercera Genera-
cién, pero sélo se conocen los nombres de dos de ellos,
Lucian y Mekhet. Actualmente, se los denomina An-
tediluvianos y son los Fundadores de los 13 Clanes.
Si alguno de ellos sobrevive atn, permanece oculto,
escondido tras los estragos de la Jyhad. Es posible que
todavia existan, en su conjunto o s6lo como una parte
de su ndmero original, pero ahora, en lugar de luchar
abiertamente como relata el Libro de Nod, moran en un
conflicto més profundo. De hecho, la Jyhad parece ser su
principal compromiso, pues continuamente desbaratan
los planes de sus rivales.

Las actuaciones que emprenden los Antediluvianos
van desde acciones pequefias como la adquisicién de una
obra de arte hasta grandes planes que involucran nacio-
nes enteras, y tan sutiles son estos inhumanos maestros
vampiros que casi ninguna de estas maniobras puede
identificarse como los actos de uno de estos Ancianos.
Llegados a este punto, los miembros de la Tercera Gene-
racién son completamente ajenos, divididos como estdn
entre quienes quisieran compartir el mundo con los mor-
tales y quienes quieren rehacer el mundo para que tiem-
ble bajo su mirada. Por otro lado, algunos miembros de
la Tercera Generacién pueden haber alcanzado la Gol-
conda o pueden intentar ayudar a otros a alcanzar este
estado. Por supuesto, también ellos juegan en la Jyhad
con los otros Ancianos que no quieren que esto suceda.

Los vampiros de la Tercera Generacién son seres
terribles, con habilidades y poderes que sus inferiores
sélo pueden imaginar, y han sido Vistagos durante
tantos eones que han abandonado completamente sus
perspectivas como mortales. Hay quien dice que sélo
pueden sufrir [a Muerte Definitiva si asf lo desean o si los
mata alguien de igual poder. ;Es acaso esto la Jyhad una
maniobra para ver quién serd el dltimo de su estirpe?

Cuarta y Quinta Generacion

A estos vampiros se los conoce como Matusalenes y
son casi tan poderosos y recelosos como los Antediluvia-
nos. Aquéllos de la Cuarta y la Quinta Generacién a me-
nudo son los aliados, agentes o peones mds poderosos de
la Jyhad, pues su poder casi alcanza la reputacién del de
los Antediluvianos. Como consecuencia, su ndimero ha
menguado a lo largo de los milenios de conflictos unos
contra otros, y contra seres mayores y mds oscuros. Pocos
de esta Generacién permanecen activos: algunos buscan
refugio en el Inconnu o en la Tal’Mahe’Ra para evitar la
Jyhad y la Diablerie. El Circulo Interior de la Camarilla
se dice que estd compuesto de varios Matusalenes, y al-
gunos piensan que las Sectas de hecho tienen como pro-

p6sito embotar los esfuerzos de la Tercera Generacién
por manipular a los Vastagos mds jévenes. Pese a que el
poder de Cain se reduce considerablemente tan lejos de
la fuente original, los vampiros de la Cuarta Generacién
adn son extremadamente poderosos, como dioses a los
ojos de los mortales o los vampiros jévenes.

Sexta, Séptima y Octava (Generacion

Los vampiros de estas Generaciones son los que mds
habitualmente se describen como Antiguos. Sus movi-
mientos rigen las acciones de las Sectas mas numerosas
(al menos, segin ellos) y, entre los suyos, copan la ma-
yorfa de cargos oficiales. Quienes se mantienen en po-
siciones visibles acostumbran a ser figuras importantes:
lideres de Clanes o Lineas de Sangre, Principes, Primo-
génitos, Obispos, Arzobispos, Barones Anarquistas, y los
Autarcas m4s destacados. Muchos Principes de ciudades
europeas acostumbran a ser de la Sexta Generacién; los
de ciudades de América de la Séptima u Octava.

De forma coloquial, los miembros de la Octava Gene-
racién son los tltimos Véstagos descritos como Antiguos
por aquéllos de incluso mayor edad. Quizés se debe a que
la mayorfa de ellos fueron creados antes de la época mo-
derna, hecho que se hace evidente en su comportamien-
to y en su porte. Aun asf, quizds no sea mds que un seco
sarcasmo dirigido a alguien que se encuentre en un rango
inferior al del un irascible Matusalén.

Novena y Décima Generacion

Pese a que a veces los llaman Antiguos, a menudo es-
tos Vdstagos se cuentan también entre los miembros de
las Generaciones mis jévenes, sobre todo en el Nuevo
Mundo. Los miembros de estas Generaciones con fre-
cuencia son llamados Ancillae, aunque este término
suele basarse m4s en la edad y en los méritos que no sélo
en la Generacién. Muchos fueron creados en épocas mo-
dernas, y por esta razén son en parte ajenos al cardcter
de Vidstagos mds antiguos. En mds de un sentido, son el
puente que une el abismo entre los Neonatos y los ver-
daderos Antiguos.

Undécima, Duodécima y
Decimotercera Generacion

Las Generaciones mds recientes de vampiros a menu-
do reciben el nombre de Neonatos. Muchos de los Vis-
tagos de las noches actuales pertenecen a ellas: pueden
superar a las Generaciones més antiguas en una propor-
cién de uno a cuatro o incluso superior. Nacidos dentro
del alcance de la memoria mortal, estos Vstagos son el
producto de sociedades que han recibido el beneficio (o
han sido las victimas) de los cambios rdpidos. Mds con-
cretamente, son estos jévenes vampiros los mds duchos
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en las tecnologias modernas: no sélo permanecen im-
pavidos ante ellas, sino que estdn acostumbrados a ver
cémo la informacién viaja a la velocidad de los datos
digitales, y sin duda encuentran que un mensaje escri-
to a mano y enviado en un correo a caballo hasta la
supersticiosa villa que hay a unos 800 kilémetros (500
millas) es poco més que pintoresco e ineficaz. Estos son
los Vistagos de la generacién de la informacién, los que
usan las redes sociales y los ordenadores, y quienes estdan
cambiando el significado de qué es ser vampiro.

Decimocuarta y Decimoquinta
Generacion

Hay muy pocos Vistagos de estas Generaciones, y no
hay ninguno més alld. De hecho, los vampiros de la 152
Generacién han sido incapaces de Abrazar Progenie al-
guna: su Sangre es tan Débil, est4n tan alejados de Cain,
que ésta ya no es capaz de transmitir la Maldicién. Exis-
ten rumores de vampiros que no engendran Chiquillos,
sino hijos, y muchas otras cosas que ni siquiera se vislum-
braban en el Libro de Nod. Pero éste es claro en una cosa:
el auge de los Sangre Débil es uno de los signos del Fin de
los Tiempos, y la Gehenna se cerca.

Gehenna

Segtin cuentan los vampiros, la Gehenna es el fin del
mundo, al menos para los de su especie: del cielo llovera
sangre y seran purgados del mundo, los durmientes An-
tediluvianos se alzardn de su suefio primordial y devo-
rardn a sus Chiquillos, el propio Cain regresard y pedira
cuentas a su raza degenerada, y Dios mismo golpear4 a la
Estirpe y arrojard a los vampiros desde la faz de la Crea-
cién hasta el mismo Infierno.

Todos los Viastagos temen la Gehenna, tanto si son
conscientes de ello como si no lo son. La razén es muy
simple: pocos de ellos crefan en vampiros antes de que
los Abrazaran, y el atisbado horror de que hay mas cosas
en el mundo de las que la imaginacién mortal alcanza
a comprender puede resultar temible incluso a la banal
estrechez mental de los Cainitas.

La cuestién sobre la Gehenna no es si suceders, sino
cudndo lo har4. Sélo los Vistagos mas obstinados pueden
ignorar la letanfa de profecias que narran el Fin de los
Tiempos. El Fin ya estd aqui. ;Cudndo ser4 el Fin del Fin?

Golconda

La presién constante de la paranoia, el Apocalipsis, la
Jyhad, y el horror existencial de subsistir gracias a la sangre
humana es demasiado para algunos Vistagos. De hecho,
disponiendo de la eternidad, ;quién quisiera pasarla en el
estado de terror que envuelve a la Estirpe en una noche

cualquiera? Para poder librarse de la Jyhad y de su natura-
leza depredadora algunos vampiros buscan el estado de la
Golconda. Segiin se dice, ésta es un estado de iluminacién
“ulterior” al vampirismo, en el que los Véstagos ya no deben
preocuparse de la Bestia o de sus bajos apetitos.

La leyenda de la propia Golconda puede eclipsar la ver-
dad. Pocos Vistagos conocen a nadie que la haya alcanzado,
y atin menos vampiros han llegado a su noble altura. Nadie
puede decir exactamente qué es la Golconda, y permanece
como una cuestién de fe o como un objetivo filoséfico més
que una practica real. ;Quienes la han alcanzado son san-
tos que han trascendido lo que significa ser vampiro, o de
algtin modo se han liberado de la carga del vampirismo? ;El
Vistago que ha alcanzado la Golconda es beatifico, 0 es un
monstruo sin siquiera los apuntalamientos a los que debe
enfrentarse el resto de la Estirpe?

Quienes la han alcanzado no ofrecen respuesta alguna.

Otros habitantes del
Mundo de Tinieblas

Los vampiros no son las inicas criaturas sobrenaturales
que hollan las sombras en el Mundo de Tinieblas. La
oscuridad pertenece a muchos otros seres misteriosos y
terribles, algunos de los cuales también cazan mortales,
mientras que otros existen entre ellos e incluso los pro-
tegen... a veces. Sin embargo, si alguna generalizacién
puede hacerse de estos otros, ésta es que los Véstagos no
saben mucho de ellos. Lo contrario es igualmente cierto,
y cualquier intercambio entre la raza de Cain y los otros
monstruos que pueblan la noche ser4 vacilante y recelo-
sa, si no directamente hostil y violenta.

Para m4s informacién sobre estos antagonistas, ver el
Capitulo Nueve.

Cazadores

Lo que queda de la Inquisicién (el “martillo de bru-
jas” postmedieval dotado por la Iglesia de los medios
y la autoridad para purgar herejfas y diabolismos) atin
existe hoy dia, aunque bajo unas formas distintas. Ac-
tualmente, la Inquisicién y otros cazadores de vampiros
acechan a las criaturas de la noche tanto con armas de
fuego como con su fe, y con una asombrosa perspicacia
que lleva a que subestimarlos sea extremadamente peli-
groso. Algunas agencias gubernamentales también man-
tienen bajo escrutinio las actividades de los no-muertos,
e incluso otros grupos no afiliados tienen un marcado
interés en los seres sobrenaturales con quienes compat-
ten el mundo en el que viven. Estos agentes son todos
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ellos mortales (o al menos eso espera la Estirpe), aunque
tienen algunos trucos o habilidades que sélo pueden des-
cribirse como sobrenaturales.

Hombres lobo

Una de las razones que tiene la Estirpe para quedarse en
sus dominios urbanos es que las zonas rurales mas alld del
resplandor de las luces urbanas acogen a los Lupinos. Estas
salvajes criaturas parecen enloquecidas de rabia, cambian-
do a sus formas de lobo aparentemente a voluntad y lanzan-
dose contra cualquiera que desate su ira. Algunos incluso
creen que pueden salir de este mundo y entrar al de las som-
bras de la Luna, donde los Viastagos no pueden seguirlos.
Mantienen una guerra con los Condenados que pocos de
la Estirpe entienden hoy en dia, pese a que comprenden la
destructiva violencia que los hombres lobo son capaces de
perpetrar. De hecho, incluso un joven Lupino puede plan-
tarle cara a una coterie 0 manada entera de vampiros; asf de
salvajes y resistentes son en la batalla. Algunos grupos de
arrojados vampiros cazan Lupinos por deporte o porque es
su deber, pero, cuando la presa tiene la habilidad de tumbar
incluso a un poderoso Antiguo, los Véstagos mas sensatos
escogen evitarlos.

Magi
9

Como escribié Shakespeare: «Hay mds cosas en el cie-
lo y la tierra [...] de las que suefia tu filosoffa» (Hamlet
1.5:166-7). Y asi es con los Magi. Unos mortales con do-
nes excepcionales que simplemente son capaces de im-
poner su voluntad para que sus deseos se hagan realidad.
En términos sencillos, los Magi blanden la “Magia,” pero
hay més en ello: poseen una comprensién y una percep-
cién del cosmos que elude incluso a los hechiceros Tre-
mere y a los buscadores de secretos de los Seguidores de
Set. Tal y como lo ve la Estirpe, los Magi son mortales, y
por consiguiente relativamente fragiles, pero muy pocos
quieren poner a prueba las tretas de un brujo capaz de
matar a un Cainita con un simple pensamiento o que
puede convocar una explosién de fuego sagrado para
abrasar a un vampiro y convertirlo en ceniza desde el
interior. Los Magi parecen tener varias érdenes o escue-
las de magia, pero estas distinciones son irrelevantes en
términos generales para los vampiros, quienes creen que
son poco mas que un producto que puedan conseguir, o
un misterio para diseccionar y dominar.

La Gente Salvaje

Espiritus de la naturaleza, hadas, la Buena Gente, los
Otros. Cualquiera que sea el término que se usa para
ellos, se trata de los raros forasteros que han reclamado

VAMPIRO LA MASCARADA EDICION 20° ANIVERSARIO

31




el dominio de extrafios rincones del mundo desde antes
de que los hombres fueran suficientemente sofisticados
como para notar su presencia. Son una peculiar confe-
deracién de leyendas, poseidos por metas inescrutables y
deseos inefables. Un Vistago que se los cruce puede aca-
bar con una ligera sensacién de buena suerte, mientras
que la préxima vez que llame la atencién de las hadas
puede perder su propia identidad. Si alguna afirmacién
puede hacerse sobre los Otros es que parecen pertenecer
a dos cortes distintas de pensamiento, pero que ningu-
na de las dos guarda consideracién alguna para con los
vampiros, por lo que las relaciones con ellos dependen
completamente de los caprichos de cada cual. Por suerte,
las hadas no tienen mucho interés en los asuntos vam-
piricos. Si, por alguna desgracia, lo tomaran, los Vista-
gos podrfan verse victimas de crueles bromas y mortales
venganzas.

Fantasmas

Los vampiros no son los tnicos habitantes del Mundo
de Tinieblas que perviven tras la muerte. Hay un Velo
entre los mundos de los vivos y los muertos, y un buen
nimero de fantasmas, espiritus, sombras, y otros retazos
de las almas sin descanso intentan resolver sus asuntos en
este lado. Algunos Viastagos comprenden los misterios
de los wraiths (como los necromantes Giovanni y quizés
algunos macabros Tremere o los enigmdticos miembros
de la Verdadera Mano Negra) pero incluso estos vampi-
ros tratan con los fantasmas segiin sus propios términos,
y no los de los mismos fantasmas. Sabios, eruditos y estu-
diosos de la escatologfa entre los Cainitas creen que los
fantasmas poseen un complejo e inmortal imperio mds
alld del Velo, y que aquéllos con quienes los Viastagos
tienen tratos de algiin modo han sido exiliados de los rei-
nos del Inframundo. En efecto, los Cainitas matan sufi-
cientes recipientes como para crear no pocos fantasmas,
y siempre es como un jarro de agua fria enfrentarse con
la realidad de que te acecha el alma sin descanso de tu
dltima victima sangrienta.

Y todo lo demas

Demonios, momias, cambiaformas, golems, creacio-
nes de la ciencia o de una naturaleza pervertida. Todos
ellos y algunos mas pueden ocupar algtn rincén oscuro
del Mundo de Tinieblas, blandiendo poderes descono-
cidos para los Viastagos, o que quizd sélo algin culto o
sociedad secreta conoce. Cualesquiera que sean las for-
mas que toma el terror, probablemente estin ahfi fuera,
burbujeando, odiando a la vez el mundo de los vivos y
el mundo de sombras de los Condenados. Caminad con
cuidado, Vistagos.

Lexicon

Los Vistagos tienen su propia jerga de palabras y frases
especializadas. Los Vampiros tienen una inmensa capa-
cidad para hablar entre lineas: lo que dicen a menudo
significa algo distinto, o algo afiadido, a la interpretacién
literal. Algunas palabras han desarrollado nuevas conno-
taciones entre los Condenados, mientras que otras son
exclusivas del mundo de la Estirpe. Los Vdstagos, inmo-
vilista en sus costumbres, son reacios a adaptar nuevos
modismos y giros del habla, y puede incluso determinarse
la edad de un vampiro por las palabras que usa.

Habla comun

Estos términos son de uso comun a todos los niveles de
la sociedad de la Estirpe.

Abrazo, el: El acto de transformar a un mortal en
vampiro. Requiere que el Véstago extraiga la sangre de
su victima y después sustituya parte de la sangre perdida
por un poco de la suya propia.

Anarquista: 1) Miembro del Movimiento Anarquista.
2) Cualquier Vistago rebelde que se opone a la tirania
de los Antiguos.

Ansia, el: La necesidad de alimentarse. Para los vam-
piros, el Ansia suprime todas las otras pulsiones con su
propia y poderosa llamada.

Antiguo: Un vampiro que ha sobrevivido durante al
menos dos siglos de no-vida. Los Antiguos son los parti-
cipantes m4s activos de la Jyhad.

beodo: Un vampiro que habitualmente se alimenta de
mortales drogados o ebrios para experimentar su intoxi-
cacion.

Beso, el: Beber sangre, especialmente de un mortal.
El Beso produce sensaciones de éxtasis en quienes lo re-
ciben.

Bestia, la: Las incipientes pulsiones e impulsos que
amenazan con CONVertir un vampiro en un monstruo
salvaje y sin mente.

Caitiff: Un vampiro de Clan desconocido o que carece
de Clan. Normalmente, son de una Generacién eleva-
da, en la que la sangre de Cafn queda demasiado diluida
como para transmitir unas caracteristicas consistentes.

Camarilla, la: Secta de vampiros dedicada principal-
mente a mantener las Tradiciones, particularmente la de
la Mascarada.

Chiquillo: Un vampiro creado mediante el Abrazo: un
Chiquillo es la progenie de un Sire. A menudo se usa de
forma peyorativa, denotando inexperiencia.
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Clan: Un grupo de vampiros que comparten entre
ellos caracteristicas comunes transmitidas por la Sangre.
Hay 13 Clanes conocidos, todos ellos fundados por un
vampiro de la Tercera Generacién.

Conversién, la: El momento en que se pasa de ser un
Retofio a tener el estatus propio de un vampiro “adulto”
como Neonato. En la Camarilla, no se puede pasar por la
Conversién hasta que el Sire considera que se est4 pre-
parado y el Principe da su aprobacién.

coterie: Un pequefio grupo de Vdstagos, unidos por la
necesidad de apoyarse o a veces por un interés comdn.
En el Sabbat, las coteries se llaman “manadas”.

Diablerie: El consumo de la Sangre de otro vampi-
ro, hasta el punto de causarle la Muerte Definitiva. Los
vampiros pueden reducir permanentemente su Genera-
cién mediante esta aborrecible practica.

dominio: El drea de influencia de un vampiro determi-
nado. Los Principes reivindican ciudades enteras como
su dominio, permitiendo a veces que Vastagos menos
importantes declaren en ellas sus propios dominios.

Eliseo: Un lugar donde los vampiros pueden reunirse
sin temor a sufrir dafio (aunque algunas Sectas, como el
Sabbat, lo respetan en menor medida que la Camarilla).
Habitualmente, los Eliseos se establecen en Speras, tea-
tros, museos y otros emplazamientos culturales.

Estirpe: La raza de los vampiros en su totalidad. Segin
se dice, el término se acufié durante los siglos Xv o XVvI,
tras la Gran Revuelta Anarquista.

Gehenna: El supuesto Apocalipsis en el que los Ante-
diluvianos se alzaran de su Letargo y devoraran la raza de
los vampiros y el mundo.

Generacién: El ndmero de “pasos” entre un vampiro y
la figura mitica de Cafin, cudn alejado del Primer Vampi-
ro estd un Vidstago.

Ghoul: Un siervo creado al darle un poco de Vitae
vampirica a un mortal sin drenarle antes la sangre (lo
que crearfa un vampiro).

Hombre, el: La pizca de humanidad que un vampiro
conserva, la chispa de mortalidad que lo distingue de la
Bestia.

Inconnu: Una Secta de vampiros que se han retirado
de los asuntos de la Estirpe y, en su mayor parte, de la
Jyhad. Se rumorea que muchos Matusalenes pertenecen
al Inconnu.

Jyhad, la: La guerra secreta y autodestructiva entre las
Generaciones. Los vampiros Antiguos manipulan a sus
inferiores, utilizindolos como peones en un terrible jue-
go cuyas reglas desaffan la comprensién.

Libro de Nod, el: Una recopilacién de leyendas e his-
toria de la Estirpe.

Lupino: Un hombre lobo, el enemigo natural y mortal
de los vampiros.

Mascarada, la: El habito, o Tradicién, de ocultar a la
humanidad la existencia de los vampiros. Desarrollada
para proteger a los vampiros de la destruccién a manos
de los mortales, la Mascarada se adopté después de que
muchos Vdstagos cayeran ante la Inquisicién.

Movimiento Anarquista, el: La Secta dentro de la
Camarilla compuesta de Anarquistas que abogan por
una reforma o por derrocar el gobierno de los Antiguos.

Muerte Definitiva, la: Cuando un vampiro deja de
existir, cruzando la linea que separa la no-muerte de la
muerte.

Principe: Un vampiro que ha reclamado como do-
minio propio una extensién de territorio, normalmente
una ciudad, y lo defiende contra todos los demss. El tér-
mino puede referirse a Vastagos de cualquier sexo. En
el Sabbat, este término es “Arzobispo”; en las ciudades
Anarquistas, “Barén”.

recipiente: Una fuente de Vitae para el sustento o el
placer, normalmente un mortal.

refugio: El “hogar” de un vampiro; donde encuentra
refugio del Sol.

Retofio: Un vampiro recién creado, atn bajo la pro-
teccion de su Sire.

rufidn: Un vampiro que se alimenta de la Vitae de
otros Cainitas, ya sea por necesidad o por depravacién.

Sabbat, el: Una Secta de vampiros que rechaza la Hu-
manidad y abraza sus naturalezas monstruosas. El Sabbat
es bestial y violento, y prefiere gobernar a los mortales
antes que esconderse de ellos.

Sangre: La herencia de un vampiro; aquéllo que hace
de un vampiro un vampiro. Ejemplo de uso: «Dudo de su
pretension a Sangre de tan alta estima».

Secta: Un grupo de vampiros en cierto modo unidos
por una filosoffa comdn. Las tres Sectas més conocidas
que actualmente pueblan las noches son la Camarilla, el
Sabbat y el Movimiento Anarquista.

Sire: El “progenitor” de un vampiro; el Véstago que
lo cred.

Vistago: Un vampiro. Como Estirpe, se cree que se
acufié durante los siglos xv o xvi, tras la Gran Revuelta
Anarquista. Los vampiros del Sabbat se burlan del térmi-
no, prefiriendo la palabra “Cainita”.

Vida, la: Un eufemismo para la sangre mortal. Muchos
Vistagos consideran este término amanerado.
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Vinculo de Sangre: Un poder mistico ejercido sobre
otro individuo generado al beber tres veces la Sangre del
mismo vampiro. Aceptar beber Sangre de un vampiro es
un reconocimiento de su superioridad.

Yermos, los: Las dreas de una ciudad que no son aptas
para vivir, incluyendo cementerios, edificios abando-
nados, eriales industriales y dreas de decadencia urbana
irreversible.

Forma antigua

A menudo los Antiguos usan giros de palabras muy
anteriores a las noches actuales. Debe tenerse cuidado
con su uso: en algunos circulos pueden entenderse como
diversiones anacrénicas, mientras que en compaifiia de
Anarquistas, por ejemplo, pueden interpretarse como
propaganda de los Antiguos.

Amaranto: El acto de consumir la sangre de otro vam-
piro (cf. Diablerie).

Ancilla: (pl. Ancillae) Un vampiro que se ha demos-
trado “capaz”, a medio camino entre los Neonatos y los
Antiguos.

Antediluviano: Un miembro de la temida Tercera Ge-
neracién, uno de los Vastagos mds antiguos que existen.

Antitribu: Un “anti-Clan”, o alguien que ha dado la
espalda a la Secta que su Clan ha fundado (normalmente
al unirse al Sabbat). Algunos Antitribu han evoluciona-
do hasta convertirse en nuevas Lineas de Sangre.

Autarca: Un Vistago que permanece fuera de la socie-
dad vampirica de una ciudad y a menudo rechaza recono-
cer las pretensiones de Principes, Arzobispos y Barones.

burgués: Un Vistago que caza en clubes nocturnos,
bares y otros establecimientos del “barrio rojo”.

Cainita: Un vampiro, un miembro de la raza de Cain.

Canalla: Las masas informes de la humanidad, espe-
cialmente las incultas y desagradables. En general, se ve
a la Canalla como una fuente de sustento.

cauchemar: Un vampiro que se alimenta exclusiva-
mente de victimas dormidas.

cazador de brujas: Un mortal que busca y destruye
vampiros.

comunero: Un término peyorativo para un vampiro
interesado en tendencias y modas mortales.

consanguineo: Literalmente, “de la misma sangre”;
suele denotar linaje.

criado: Un humano que sirve a un sefior vampirico.
Este término es bastante arcaico, y pertenece a una épo-
ca en la que los Véstagos mantenian grandes séquitos de
mortales como parte de sus haciendas.

cunctator: (pl. cunctatores) Un vampiro que evita ma-
tar cuando da el Beso; uno que toma poca sangre para
evitar provocar la muerte a su victima.

Domitor: (pl. Domitores) El sefior de un Ghoul, quien
lo alimenta con su Sangre y le da 6rdenes.

esclavo: Un vampiro bajo los efectos de un Vinculo
de Sangre, tras haber bebido tres veces la sangre de otro
Vistago.

Golconda: Un legendario estado de transcendencia
vampirica, el verdadero dominio de la Bestia y el equili-
brio en el conflicto entre principios e impulsos. Siendo
segtin se dice un estado parecido al Nirvana mortal, a me-
nudo se busca la Golconda, pero pocas veces se alcanza.

Grey: Un término para los mortales, bastante despec-
tivo. La frase «Estirpe y Grey» se refiere al mundo en
general; a todo.

guéber: Humano, hombre, mortal.

Humanitas: El grado en que el vampiro atdn conserva
su humanidad.

Juramento de Sangre: cf. Vinculo de Sangre.

Lex Talionis: El c6digo legal de los Véstagos y el sis-
tema para castigar una transgresion, la Caza de Sangre.
Sugiere una justicia propia de Hammurabi o de la Biblia:
0jo por 0jo, y un castigo acorde al dafio causado.

linaje: La linea familiar de un vampiro; el Sire del V4s-
tago, el Sire del Sire, etc.

Matusalén: Un vampiro que ha existido durante un
milenio o m4s; un Antiguo que ya no participa en la
sociedad de la Estirpe. Se rumorea que los Matusalenes
pertenecen a las Generaciones Cuarta y Quinta.

muchacho: Un término peyorativo para un vampiro
joven, originalmente usado para referirse a la propia Pro-
genie.

Neonato: Un Vistago joven, recién Abrazado.

Papillon: El barrio rojo, el 4rea de la ciudad cuajado de
locales de copas, burdeles, casas de juego y otros locales
de baja reputacién. Los mejores terrenos de Caza de una
ciudad, donde la desaparicién de mortales va de la mano
con la sordidez generalizada de la zona.

Progenie: La totalidad de los Chiquillos de un vampi-
ro, tomados en su conjunto.

praxis: El derecho de los Principes a gobernar, la rei-
vindicacién de un dominio por parte de un Principe.
Este término también se refiere a los asuntos de gobierno
y a los edictos y mociones individuales.

reinante: Un Vistago que mantiene un Vinculo de
Sangre sobre otro.
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salteador: Un vampiro que se alimenta de los vaga-
bundos y otros despojos de la sociedad. Los salteadores
no suelen mantener refugios permanentes.

sanguijuela: Un mortal que bebe sangre de vampiro,
pero que no reconoce a ningun sefior.

sirena: Un vampiro que seduce humanos para alimen-
tarse de ellos, y que s6lo toma una pequefia cantidad de
sangre, para evitar matarlos.

Suspiro, el: La rumoreada epifanfa que se experimenta
justo antes de alcanzar la Golconda.

Tercer Mortal, el: Cain, quien fue expulsado y se con-
virti6 en el Primer Vampiro.

Vitae: La Sangre.

Jerga vulgar

Estos términos son argot, el equivalente actual de giros
de palabras m4s antiguos que han caido en desgracia por
culpa de su asociacién con los Antiguos. Estos términos
se asocian a los Vdstagos mds jévenes, quienes intentan
establecer su propia cultura vampirica.

acechador: Un mortal que caza y destruye Vistagos
(cf. cazador de brujas).

bancarizar: La prictica de “sacar” sangre de los bancos
de sangre y de las reservas de los hospitales. Esta sangre
tiene poco sabor, aunque alimentard al vampiro, y los
Viéstagos de mayor edad rehtyen este mal hdbito. Un
vampiro que realiza esta actividad es conocido como
“banquero”.

barriobajero: Los que siguen la practica de alimentarse
de mendigos, indigentes y otros despojos de la sociedad.

bolsa de zumo: Un término peyorativo para los mor-
tales, sefialando su uso tinicamente como sustento. Tam-
bién “brick de zumo.”

calienta: Un término femenino para casanova.

casanova: Un vampiro que seduce mortales para beber
su sangre, pero que no los mata. Los casanovas normal-
mente borran los recuerdos de la mente de sus victimas
(cf. sirena).

cazador de cabezas: Un vampiro que caza y se alimen-
ta de otros Véstagos (cf. rufidn).

chupén: Un vampiro, uno de la Estirpe.

Condenados, los: La raza de los Cainitas; todos los
vampiros.

donante: Término sarcéstico para un recipiente, nor-
malmente un humano.

drogata: Un Vistago que se alimenta de quienes han
ingerido drogas o alcohol para poder experimentar in-
directamente las mismas sensaciones. Los vampiros que

prefieren un tipo determinado de “veneno” tienen el tér-
mino prefijado (pastillero, porrero, farlopero).

feudo: Un término sarcastico para el dominio de un
vampiro, o para su reivindicacién del mismo, usado nor-
malmente en referencia a un Principe.

gato callejero: Un vampiro que no mantiene ningin
refugio permanente, y que duerme cada noche en un lu-
gar distinto. Este término también se refiere a los vam-
piros que se alimentan exclusivamente de indigentes,
vagabundos y otros elementos bajos de la sociedad.

granjero: Un término sarcdstico para los vampiros que
rechazan alimentarse de sangre humana, haciéndolo en
su lugar de la de animales.

herpes: Una “Marfa Tifoidea” que contrae una enfer-
medad mortal y la contagia a todo aquél de quien se ali-
menta. [N.d.T.: “Marfa Tifoidea” hace referencia a Mary
Mallon, la primera persona en los EE.UU. identificada
como portador sano de la fiebre tifoidea.]

Linea de Sangre: 1) (minus.) La herencia de un vam-
piro (cf. linaje) 2) El pedigri de un vampiro, parecido a
un Clan, pero que no puede remontar su genealogia a la
Tercera Generacién.

Mano Negra: Un apodo erréneo que los vampiros de
la Camarilla usan para el Sabbat en su totalidad (en rea-
lidad la Mano Negra es una faccién dentro del Sabbat).

marioneta de sangre: Un mortal que voluntariamente
le da su sangre a un vampiro. La mayoria de marione-
tas de sangre obtienen una perversa satisfaccién con el
Beso, y buscan activamente vampiros que se alimenten

de ellos.

mariposa: Uno que se mezcla con la alta sociedad
mortal y se alimenta s6lo de famosos y ricos.

sandman: Un vampiro que se alimenta de victimas
durmientes (cf. cauchemar).

Suburbio, el: Los mejores terrenos de Caza, incluyen-
do bares, locales nocturnos, cubiles de drogas, casas de
putas y otros antros de perdicién, donde los mortales des-
aparecen habitualmente (cf. Papillon).

territorio: El drea bajo la influencia de una banda con-
creta.

terrufio: Un término emotivo de acufiacién reciente
para referirse a un dominio.

Transformacién, la: El momento en que un individuo
deja de ser mortal y se convierte en vampiro.

vegetariano: Un término peyorativo para alguien que
se alimenta s6lo de animales (cf. granjero).

vividor: Un visitante habitual del Suburbio, especial-
mente para alimentarse (cf. burgués).
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