


Ha sido interesante escribir y desarrollar este libro. abierto a discusién sobre cémo los sistemas conferfan
sus beneficios y sobre las implicaciones de obtener o
perder repentinamente tres dados en una reserva por-
que un Arzobispo hubiera dicho «Ya no eres un Pala-
din». {Puf! Esos dados se esfumaron con el titulo.

En mis comienzos como desarrollador para Vampiro:
Edad Oscura, all4 por 1997, confeccionar libros era com-
pletamente distinto a como lo es ahora, especialmente
con los procesos de desarrollo abierto. Yo tenfa una idea,
mi supervisor la aprobaba, yo escribfa un resumen, el es- Como resultado del feedback, purgué los sistemas.
critor la escribia, el director artistico y el disefiador la

. . Un libro es un libro. Tiene una extensién y unos con-
hacfan bonita y, finalmente, llegaba a tus manos.

tenidos finitos. Por supuesto, pienso que éste es un buen

Ahora es muy distinto. Como escritor y desarrolla-  libro, lleno de buenas y divertidas ideas relacionadas con
dor dispongo de un canal abierto de comunicacién Vampiro, pero al fin y al cabo tiene unas 40.000 palabras
con quienes acabarin usando el material que creo. Se y 60 paginas. Teniendo en cuenta todo el debate generado
acabé el vomitar palabras en mi despacho para acabar, en torno a su creacién en los blogs de White Wolf, en los
seis semanas después, con la esperanza de que el libro comentarios, en los foros y en las redes sociales donde ha-
resultante le guste a la gente. Ahora, td y yo podemos  blamos de lo que vamos desarrollando, llegarfamos a un re-
trabajar juntos en cada paso del proceso. Asi es como cuento de 320.000 palabras. Esto es m4s o menos el equiva-
lo hicimos con Vampiro: La Mascarada — Edicién 20° lente en tamafio del propio V20, cerca de las 500 paginas.
Aniversario (de ahora en adelante: V20, que si no es
un nombre condenadamente largo) y asi es como que-
remos seguir haciéndolo de ahora en adelante.

Lo que quiero decir con esto es que, si te gusta lo que
incluimos aqui o si simplemente te gusta hablar de Vam-
piro, te unas a nosotros en el proceso de desarrollo abier-

Por ejemplo, cuando escribi el borrador del capitu- to [N.d.T.: El desarrollo abierto es en inglés.]. Asi me
lo sobre los titulos para el V20 Companion, una gran ayudards a escribir el libro que td quieres. Por mi parte, yo
cantidad de feedback ponfa en duda la funcién de los  tendré la posibilidad de trabajar con un grupo de jugado-
sistemas vinculados a los titulos. Los jugadores tenfan  res creativos y perspicaces que podran saber por qué tomo
la impresién de que los sistemas hacfan los titulos de- unas decisiones y no otras, en vez de limitarse a aceptar lo
masiado mecénicos, y que dejaban demasiado espacio  que el editor les ofrece. Es un sistema muy bueno.
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Hay tantas buenas ideas que han surgido gracias a
mostrar material en desarrollo, o simplemente hablan-
do del juego, que me gustaria poder imprimirlas todas
aqui. Si te interesa el intercambio de ideas, tener ma-
terial nuevo que introducir en tus partidas o nuevos
conceptos alrededor de los cuales centrar un personaje
0 una situacién, jcompdrtelos en el desarrollo abierto!
Incluso si no acaban impresos de forma “oficial”, proba-
blemente servirdn de inspiracién a otros. ;No es acaso
esto de lo que trata la narracién?

<Qué hay en este libro?

Tradicionalmente, los libros complementarios que han
seguido en su publicacién a los libros basicos de las lineas
de juego han contenido “material del director”, esto es,
contenido que metaféricamente se quedd en la sala de
montaje debido a limitaciones de espacio. Esta vez, sin em-
bargo, Richard Thomas, director de transmedia y director
artistico, no quiso que fuera asi. No queria verse constre-
fiido por cémo se han hecho nuestros libros en el pasado
ni limitado por lo que debfa hacerse con los libros fisicos
ahora que la edicién digital y la impresién bajo demanda
son nuestras principales vias para hacer llegar nuestros li-
bros al ptblico. Concretamente, quiso poner en manos de
los jugadores gran parte del material aqui incluido y sacar
el mayor provecho al proceso de desarrollo abierto.

Rich también queria que el libro incluyera opciones,
permutaciones, modos de alterar la ambientacién y po-
sibilidades para que cada grupo hiciera suyas sus propias
crénicas. El esbozo original contenfa una seccién en
la que se analizaban con detalle las Disciplinas fisicas
para adecuarlas lo mejor posible a distintos estilos de
juego, pero tras consultarlo con la comunidad #V20 en
Twitter y leer los enérgicos comentarios en los blogs
de White Wolf, resulté muy obvio que los jugadores de
Vampiro: La Mascarada querfan material con mds en-
jundia para explorar en sus juegos.

Asi que se me ocurrié una idea general, Rich y Eddy
la aprobaron, escribi cerca de un tercio del material y
luego lo colgamos en la red para obtener algo de feed-
back. Nos llegaron las aportaciones de los jugadores, las
afiadimos al proceso de escritura y aqui tenéis un resu-
men del material acabado y aprobado por los jugadores.

Capitulo Uno: Aqui la comunidad se pronuncié
vehementemente, reclamidndome que dejara de lado
los sistemas a favor de mds titulos, que ademds fueran
mis versdtiles. El resultado es una cornucopia de titu-
los, desde los esenciales que han demostrado ser validos

durante los 20 afios de historia de Vampiro a nuevos
conceptos y titulos que exploran temas interesantes del
juego. Este capitulo también ofrece un poco de material
expandido sobre las Sectas mas esotéricas para poder
entender el contexto en que se usan sus titulos.

Capitulo Dos: Este capitulo desarrolla la idea de la
prestacion desde una practica exclusiva de la Camarilla
hasta una costumbre comme il faut que existe mds alla de
los limites de las Sectas, permitiendo a los Condenados
esperar ciertas cosas de sus colegas en otras facciones, e
injuriarlos cuando incumplen las promesas dadas con
su palabra. Se incluyen los sistemas de favores que los
Vistagos tanto gustan de intercambiar y las consecuen-
cias de usarlos.

Capitulo Tres: Este capitulo sobre los Véstagos y la
tecnologia fue uno de las mas dificiles de escribir por
dos razones. La primera es que el tema es tan amplio que
bien podria llenar un libro por si solo. Es més, si cémo
ha cambiado Ia tecnologia en los 20 afios de historia
de Vampiro es una materia suficientemente amplia, no
digamos ya explorar el modo en que los vampiros han
reaccionado a estos cambios. En segundo lugar, el capi-
tulo debia ser fiel a los prejuicios de los vampiros (en
términos generales, que los Antiguos temen y rechazan
la tecnologia mientras que los Neonatos la explotan
para usarla en su favor). Sin embargo, éstas son afir-
maciones muy obvias, por lo que el capitulo necesita
enfrentarse a estas ideas preconcebidas para generar
nuevas ideas y hacer que los Vdstagos cambien las ex-
pectativas que tienen de si mismos. El resultado es un
capitulo presentado de forma poco convencional, més
un conglomerado de ideas que una exploracién sistema-
tica de varios temas. Ademds, en el capitulo de tecno-
logia es donde los Anarquistas logran salir adelante tras
su batacazo a principios del nuevo milenio.

Capitulo Cuatro: Este es otro lugar en el que res-
plandece el feedback proporcionado por la comunidad.
Mi plan original para este capitulo era presentar una
“imagen general” del Mundo de Tinieblas: un pufiado
de localizaciones en las que se mostraran algunos de los
temas de Vampiro que animaran a los jugadores a mi-
rar qué pasa mas all4 de sus dominios. Sin embargo, la
respuesta fue abrumadora, dando como resultado que
cada comunidad medianamente activa presentase ideas
atractivas para una localizacién, o pidiendo mds infor-
macién sobre qué sucedia en sus regiones. Este capitulo
aumentd hasta duplicar su extensién prevista. Pero, ;y
qué? Los que compraran los libros dijeron qué querian y
es mi obligacién darselo de forma que se ajuste lo mejor
posible al calendario de publicaciones.

6 INTRODUCCION




V20 COMPANION




	Índice de contenidos 
	Introducción
	¿Qué hay en este libro? 

	Capítulo Uno: Títulos 
	Títulos reconocidos 
	Adquirir un título 
	Títulos como bonificadores de Estatus 
	Crear nuevos títulos 
	Títulos negativos 


	Títulos de las Sectas  
	La Camarilla 
	Príncipe (Camarilla; Título de 5 puntos) 
	Arpía (Camarilla; Título de 2 puntos) 
	Sistema opcional: las Arpías como comerciantes de Estatus 

	Guardián del Elíseo (Camarilla; Título de 1 punto) 
	Azote (Camarilla; Título de 1 punto) 
	Sheriff (Camarilla; Título de 2 puntos) 
	Primogénito (Camarilla; Título de 3 puntos) 
	Justicar (Camarilla; Título de 5 puntos) 
	Arconte (Camarilla; Título de 4 puntos) 
	Alastor (Camarilla; Título de 2 puntos) 
	Miembro del Círculo Interior (Camarilla; Título de 7 puntos) 
	Senescal (Camarilla; Título de 4 puntos) 
	Sabueso (Camarilla; Título de 1 punto) 
	Heraldo (Camarilla; Título de 1 punto) 
	Canciller (Camarilla; Título de 1 punto) 
	Látigo (Camarilla; Título de 2 puntos) 
	Dux Bellorum (Camarilla; Título de 4 puntos) 
	Imperator Camarilla; Título de 6 puntos) 
	Paria (Camarilla; Título negativo) 

	El Sabbat 
	Arzobispo (Sabbat; Título de 5 puntos) 
	Verdadero Sabbat (Sabbat; Título de 0 puntos) 
	Ductus (Sabbat; Título de 1 punto) 
	Sacerdote de manada (Sabbat; Título de 1 punto) 
	Templario (Sabbat; Título de 1 punto) y Paladín (Sabbat; Título de 1 punto) 
	Inquisidor (Sabbat; Título de 3 puntos) 
	Obispo (Sabbat; Título de 3 puntos) 
	Priscus (Sabbat; Título de 3 puntos) 
	Cardenal (Sabbat; Título de 5 puntos) 
	Regente (Sabbat; Título de 7 puntos) 
	Cabezapala (Sabbat; Título negativo) 

	El Movimiento Anarquista 
	Barón (Anarquista; Título de 4 puntos) 
	Alguacil (Anarquista; Título de 1 punto) 
	Señor de la Guerra (Anarquista; Título de 3 puntos) 
	Coyote (Anarquista; Título de 1 punto) 
	Barrendero (Anarquista; Título de 2 puntos) 

	La Tal’Mahe’Ra 
	Del’Roh (Tal’Mahe’Ra; Título de 5 puntos) 
	Serafín (Tal’Mahe’Ra; Título de 4 puntos) 
	Liche (Tal’Mahe’Ra; Tïtulo de 4 puntos) 
	Dominación (Tal’Mahe’Ra; Título de 3 puntos) 
	Shakar (Tal’Mahe’Ra; Título de 1 punto) 
	Qadi (Tal’Mahe’Ra; Título de 3 puntos) 
	Rawi (Tal’Mahe’Ra; Título de 2 puntos) 
	Quli (Tal’Mahe’Ra; Título negativo) 

	El Inconnu 
	Monitor (Inconnu; Título de 3 puntos) 
	Eques (Inconnu; Título de 1 punto) 

	Títulos específicos de Clan 
	Nuevos títulos 
	Místico (Título de 1 punto) 
	Guarda (Título de 2 puntos) 
	Escatólogo (Título de 2 puntos) 
	Trascendente (Título de 3 puntos) 
	Cónsul (Título de 3 puntos) 
	Cazador de Trofeos (Título de 2 puntos) 
	Cazarratas (Título negativo) 
	Caitiff (Título negativo) 


	Caitiff

	Capítulo Dos: Prestación 
	Favores 
	Tejiendo la red 
	Tipos de favores 
	Las bases 
	Cumplimiento de favores 
	Hacer trampas 
	Prestación entre Sectas 

	Favores como bienes 
	Sistema opcional: Comprar favores 
	Sistema opcional: Mentiroso, mentiroso 


	La práctica de la prestación 
	Saldar la deuda social 

	Sectas y favores 
	La Camarilla 
	El Sabbat 
	El Movimiento Anarquista 
	La Tal’Mahe’Ra 
	El Inconnu 
	Independientes 


	Capítulo Tres: Vástagos y Tecnología
	Estilo 
	Refugios 

	La no-vida en la red 
	Conexiones personales 
	Huella digital 
	Solución de problemas 
	Nuevos medios de comunicación 
	El archivo de los ancestros 

	Finanzas 
	Logística 
	El juego 

	Fuerzas militares y armamento 
	Ganar dinero 
	Tropas sobre el terreno 
	Mejores trampas para ratones 
	Destrucción masiva 
	Asesinos a sueldo 


	Transporte 
	La Guerra de las Edades 
	Los desposeídos 
	Simular Vitalidad (Ritual taumatúrgico de nivel dos) 

	El Inconnu 
	Los Anarquistas 

	Capítulo Cuatro: Un Mundo de Tinieblas 
	La Catedral de la Carne (localización desconocida) 
	Castillo Hunedoara (Transilvania, Rumanía) 
	Vampire Club (San Francisco, California, EE.UU.) 
	Catedral da Sé (São Paulo, Brazil) 
	Medianoche de las Hermanas Rojas (localización variable) 
	Kaymaklı (Capadocia, Turquía) 
	Cementerio de Highgate (Londres, Inglaterra) 
	Palacio de Lecumberri (Ciudad de México, México) 
	Gaslamp (San Diego, California, EE.UU.) 
	Sala de Juntas de Lodin (Chicago, EE.UU.) 
	La Pira de Moloch (Túnez, Norte de África) 
	La Tumba del Patriarca (Estambul, Turquía) 
	Succubus Club (localización variable) 
	Capilla Principal (Viena, Austria) 
	Alamut (cerca de Teherán, Irán) 
	Catacumbas de París (París, Francia) 
	Laboratorio del Dr. Netchurch (Lowell, Massachussetts, EE.UU.) 
	Utgård (Vesterøy, Noruega) 
	Abadía de la Santa Corona (Hampshire, Inglaterra) 
	Gamla Stan (Estocolmo, Suecia) 
	Poveglia (Venecia, Italia) 
	Celestial Park (Dallas, Texas, EE.UU.) 
	Varosha (Famagusta, Chipre) 
	El Panteón Chase (Oistins, Barbados) 
	Block Arcade (Melbourne, Australia) 

	Apéndice: Lo que quedó fuera
	Sistemas alternativos para Disciplinas físicas 
	Comprendiendo por qué 
	Sistemas para títulos 
	Determinar sistemas para títulos 
	Tabla de funcionamiento original de Justin



	Títulos específicos de Clan 
	La Gran Mascarada (Nueva Orleans, Luisiana) 
	Por qué se eliminó 





