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Cérdoba Nocturno

Vampiro: La Mascarada

De dia, Cérdoba es un hormiguero.
Las oleadas entran en sus colmenas a las
7:.00 AM, trabajan y descansan durante
media hora para acabar la jornada a las
3:00 PM. La gente se arremolina en lugares
donde consumir y derrochar su dinero,
alienados por la television y la publicidad.
El ayuntamiento esta regentado por
insaciables bandidos y las calles se oxidan
en su solitaria negrura, tifié ndose de la
sangre de los mas desgraciados, atiborrando
de pastillas a la juventud y convirtiendo
los barrios mas desafortunados en /
auté nticas zonas anarquicas, donde prima la 7/
ley del mas fuerte. Desde los imponentes 4
ventanales acristalados, todo se observa
impavidamente mientras los bolsillos de
marca se llenan de dinero mal ganado.

La ciudad de Cordoba es el tltimo
baluarte de la camarilla en toda Andalucia:
Sevilla'y Cadiz son hormigueros sabbat
superpoblados; Jaé n tambié n es controlada
por el sabbat, pero su nimero es mas escaso,
y se desconoce existencia vampirica alguna
en Malaga o Granada... todo indica a que
son dominadas por los assamitas unay por
los anarquistas la otra.

Cordoba es una ciudad, como todas las de esta zona, enormemente
superpoblada; en una ciudad de unos 400.000 habitantes viven aproximadamente 20
vampiros. La ciudad se mantiene en un peligroso equilibrio desde la é poca de la
guerra civil, y su poca importancia desde tiempos de la reconquista la ha hecho
pasar desapercibida en multitud de ocasiones para el sabbat.

Asi, mientras el resto de Espafia era conquistada irremediablemente, los
Unicos gobiernos de la camarilla que prosperaron fueron aquellos mas discretos.

Hoy en dia, Cérdoba esta aislada y sola, salvo por los dificiles y lentos
contactos con la camarilla del resto de Europa. Lo Unico que puede hacer la
camarilla en esta ciudad es aguantar...

Los Clanes
Brujah

Los brujah en la ciudad son el clan mas numeroso... cuatro en total. El
antiguo (el ancillae) del clan es Ennio Korsakov, brujah de origen ruso amamantado
de las teorias marxistas, creadas poco después de su abrazo. EI resto de miembros son
Dimitri, Raven y AK, que lideran su propia banda de ghouls "neopunks".
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Gangrel

Poco hay que decir de los gangrel en la ciudad. Sélo se conoce la existencia
de uno; se hace llamar "Rider", y no vive en la ciudad, o al menos no lo parece.
Algunas noches se le ve cazando en los parques oscuros o callejones al mas puro
estilo felino... M&s de una vez ha causado problemas a la mascarada, pero sigue
negandose a hacer caso al principado, y ademas, nadie podria encontrarle aunque
quisieran, segun dice. Algunos lo han visto salir de la ciudad en direccion a la
sierra, y es todo un misterio como puede evitar a los lupinos...

Malkavian

El antiguo Malkavian en la ciudad es uno de los mas antiguos, y tambié n el
alguacil de la ciudad. Se Ilama Jorge. Aparte de é I, se conoce la existencia de Ana
Maria, la primogé nito del clan, y su chiquillo Alexander. Al contrario que en otras
ciudades, los malkavian no suelen dar problemas... excepto algunas viejas rencillas
entre Jorge y Xavier, el antiguo Tremere, pero todo esto acab6 cuando Xavier fue
acusado de traidor y eliminado. Ana Maria es ademas, representante del consejo de
primogenitura ante el principe.

Nosferatu

Nadie y su chiquillo Rata son los Unicos conocidos en la ciudad. S6lo se les
ve en el eliseo, y solo a veces.

Toreador

Existen tres miembros de este clan en la ciudad... el mas antiguo es Antoine
Duchamps, conocido en la ciudad por sus medidas severas y su autoritarismo. Ademas,
viven en la ciudad Alicia y Ernesto, su sire. No se conoce que tengan muchos tratos
con su antiguo, que tambié n adopta el puesto de la primogenitura del clan. Este,
aunque parezca extrafo, es el clan mas reacio al principado y el principal agitador
en la ciudad.

Tremere

Despué s del intento de sabotaje contra el actual principado, Xavier Grau,
antiguo Tremere, fue ejecutado personalmente por Jorge, antiguo Malkavian y
alguacil de la ciudad. EI resto de tremere desaparecieron de la ciudad sin dejar
rastro. Después de la investigacion de un arconte del mismo clan, tuvo que aceptarse
a regafnadientes la traicidn de Xavier, y nuevos tremere vinieron a ocupar la capilla
de la ciudad: Claudia Cavalieriy su chiquillo Carlo. Mas tarde, volvio del "exilio"
Eva Arnavisca, ex-primogé nito del clan. Actualmente Claudia posee el cargo de
senescal de la ciudad.

Ventrue

El clan ventrue, aunque no lo parezca, tiene mucho menos control sobre la
ciudad del que quiere admitir. EI principe Eric Karajan es, por muy poco, el cainita
mas antiguo de la ciudad. EI otro miembro del clan es André Berenguera, primogé nito
y el més devoto defensor, junto con el clan malkavian, del principado. EI banco mas
importante de la zona, Cajasur, es controlado por un pequefio grupo de ghouls de
Eric que conforman gran parte de la junta directiva.
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Otros Clanes

Se conoce la existencia en la ciudad de dos ajenos a la Camarilla, pero no se
conoce su identidad ni su clan, o si se conoce, nadie ha querido darla...

El consejo de primogenitura
<<La primogenitura... como describirla... una reunion de lobos hambrientos
que esperan hasta que uno de sus comparieros parece mas débil... y entonces se lo
comen vivo... Basicamente>>
Rata, primogé nito Nosferatu

La primogenitura esta formada por seis miembros, uno de cada clan, mas las
ocasionales apariciones del inico miembro del clan gangrel de la ciudad.

Por el clan brujah esta Korsakov, que insiste en que las reuniones le sean
comunicadas con una noche
de antelacién para someter
los asuntos a tratar a
votacion en su clan. Es, junto
=# con Antoine, el mas ené rgico
opositor del principado, y en
alguna ocasion las
. discusiones con Carloy
André han estado a punto de
llegar a algo mas.

Por parte del clan
malkavian se encuentra Ana
Maria. Esta tan solo busca
el ordeny lapazenla
ciudad; puede que sea el Gnico
miembro realmente insobornable de la primogenitura, y se decanta por el bando que
apoya al principado durante las reuniones del consejo. Es la representante del
consejo ante el principe.

En cuanto a los nosferatu, es Rata el que suele dar la cara. Es el vampiro
mas débil de la primogenitura, pero tambié n a menudo el mejor informado. Apoya al
principado aungue no con excesiva vehemencia, y dada su inexperiencia ambos bandos
pugnan por el apoyo de este clan; es notable la influencia de su sire en cada tema que
se trata, y sus abstenciones en los temas inesperados son el continuo hazmerreir del
resto de la primogenitura.

Antoine es el primogé nito del clan toreador. Es probablemente el méas
independiente de todos, puesto que no responde por nadie, y el consejo ha recibido
varias quejas del clan pidiendo en secreto su destitucion del cargo... quejas que han
sido ignoradas. La posicion y los recursos que este vastago puede poner al servicio
del principado son la Gnica razén por la que el principe no lo aparta de su cargo.

En el clan tremere, Carlo es el representante del consejo. Su sire Claudia
releg6 del cargo por ocupaciones personales, y Carlo tiene la confianza tanto de su
sire como del principado. Es uno de los hombres fuertes de la camarilla en la ciudad.

André es el maximo responsable de la primogenitura, dado que es su clan el
que posee el gobierno de la ciudad. Eric, el principe, esta contento con € I, aunque si
se revelara, no tendria otro vastago al que recurrir parael cargo, y es por esto que
André es el cainita mas influyente de la ciudad. Nadie puede decirle 1o que tiene que
hacer, y algunos dicen que intenta conseguir por mé ritos propios la abdicacion del
principado en é 1. No obstante y hasta que eso ocurra, es el mas fé rreo defensor de la
politica de Eric. Sin embargo su puesto se ha visto amenazado recientemente por la

Rata, Primogénito Nosferatu
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explosion de su coche deportivo; el vastago que esté detras de todo esto todavia no
ha sido descubierto...

El consejo de la primogenitura se retne todas las semanas, normalmente los
domingos, en el eliseo, al inicio de la noche. Durante las reuniones el eliseo esta
cerrado para el resto de vastagos excepto para el alguacil Jorge, el principe Eric y
la senescal Claudia. Las audiencias privadas del consejo se realizan inmediatamente
después, y todo vastago puede entonces presentar sus quejas al consejo, que debatira
sobre é I mas tarde. Después el principe se retine con el consejo, y su representante,
Ana Maria, lee el acta final de la reunion ante este.

Al final de la noche se convocan cortes, a las que puede y debe, aunque no
obligatoriamente, asistir todo cainita para escuchar al principe comentar las
0 Itimas decisiones del consejo. Ademas, durante estas cortes todo vastago puede, con
el permiso del principe subir al estrado y hablar ante todos.

Normalmente hay cortes todos los dias excepto los sabados, pero el principe
solo asiste obligatoriamente los domingos, y solo es probable ver en el eliseo a
miembros del clan toreador, tremere o ventrue... tal vez malkavian, pero no mas.

La Politica de Eric
<<Ah, ese pintamonas autoritario y neonazi que se agarra con sus zarpas de
urraca a su trono de hierro creyendo que todavia ostenta algun poder sobre el
pueblo. Pero no le queaa mucho tiempo, y el dia que caiga, yo estaré alli..>>
Dimitri, neonato Brujah

La ruptura de la mascarada esta penada con la muerte directa. Los castigos
mas comunes en la ciudad son fuertes sanciones economicas o pé rdida de dominio o
voz en las cortes. S61o una vez hubo una pena de destierro, que recayo sobre el clan
tremere cuando conspird contra el principado. Si ahora lo estan haciendo, no existe
prueba alguna.

Jorge y Antoine presionan constantemente por una politica mas duray
castigos severos para cualquiera que incumpla cualquier tradicion. En la ciudad se
siguen fé rreamente las tradiciones de mascarada, hospitalidad, responsabilidad,
dominio y eliminacion. La progenie es una tradicion con bastante poco peso: el fuerte
castigo por ruptura de la responsabilidad ya desanima a algunos toreador y al
mismo Eric, que mas de una vez ha intentado veladamente influir al consejo para
rebajar estos castigos. EI inico neonato que sigue bajo tutelaje de su sireen la
ciudad es Alexander, del clan malkavian.

En cuanto a la hospitalidad, no se toma tan a la ligera como pudiera parecer:
cualquier azote que descubra a un vampiro desconocido en la ciudad tiene permiso
para abrir fuego contra el nuevo, que se enfrenta a los cargos de traicion al
principado y ruptura de dominio del principe.

Sobre la caza, la politica es muy estricta, y es probablemente el (nico tema en
el que casi todos los miembros del consejo junto con Eric, Jorge y Claudia estan de
acuerdo. La superpoblacion es tremenda; segun cifras de la camarilla en una ciudad
de este tamafio no deberia vivir mas de 5 6 6 vampiros, y sin embargo el nimero real
ronda los 20. Cada clan solo puede cazar en su dominio o en zonas de nadie; el
horario de caza esté restringido y se cuida que en cada dominio no caiga muerta mas
de una victima por semana. Las rupturas de Mascarada que afectan a este apartado
son duramente castigadas, puesto que la sangre es un bien escaso aqui. En este
aspecto los encontronazos entre Rider y el propio Eric han sido una constante
durante los Ultimos afios, pero dado que su zona de caza es la mas extensa 'y a la vez
solitaria, las "desapariciones" no han sido nunca excesivamente comentadas.

En cuanto a la caza de sangre, Ana Maria ha presionado al consejo en alguna
ocasién para que se cediera a Jorge el derecho a declararla por si mismo, pero lo
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cierto es que se necesita la firma tanto de Jorge como de Eric para declararla, y
normalmente tambié n la aprobacion del consejo (salvo ruptura directa de las
tradiciones de eliminacion o mascarada).

Eric realmente es consciente de que cada vez tiene menos poder real, y de que
el consejo le esta comiendo terreno a pasos
agigantados. Ese es realmente el plan de
André para la abdicacion en su favor del
principado, pero lo que este desconoce es
que el propio principe ya se ha dado
cuenta, y esta actuando. Dadas las pocas
medidas de seguridad regentes en cuanto a
la entraday salida de vampiros en la
ciudad (aunque la tradicion de
hospitalidad se mantiene), no ha sido dificil
para Eric conseguir el favor de un
assamita malaguefo...

La Ley Malkavian
<<ESs como si te tocara la loteria, tio, te Ilueve dinero de todas partes, toda
la pefia te debe favores y sobretodo, nunca eres sospechoso... ; Qué coca? Hablo del
azote..>>
AK, azote del clan Brujah

Jorge de Santacruz es el alguacil de la ciudad. Se utiliza la palabra alguacil
en lugar de sheriff, por entenderse esta como un té rmino anglosajon de escaso gusto
entre los miembros del consejo. Su eleccion para el cargo solo fue puesta en duda
por el clan brujah, dado su autoritarismo y severidad; no obstante, nunca hasta
ahora ha sido injusto o vengativo... bueno, puede que una vez.

Existen dos azotes en la ciudad, que son los verdaderos investigadores,
mientras Jorge supervisa, juzga (bajo supervision del principado) y dirige en las
sombras. EIl puesto de azote en Cordoba ha degenerado en asistentes del alguacil,
siendo por lo tanto mucho mas "sutiles” de lo que pudiera parecer.

Los azotes son AK, del clan brujah, y Alicia, una neonato toreador:

AK se metio en esto por dinero, y eso fue lo que consiguio; en dos afios como
azote ha desvalijado cargamentos de coca, recibido incontables sobornos y conocido
amas gente de mala vida de la que le gustaria. Es el duefio de las calles, es lo que le
gusta y no aspira a mas. Cuando un trabajo requiere investigar en los barrios bajos
AK siempre es el elegido.

Alicia es el lado opuesto de la moneda; elegante, astuta y muy educada,
utiliza su faceta de femme fatalepara hurgar en los asuntos mas intimos de altos
cargos y las clases mas aristocraticas de la ciudad. Alicia se dedica con verdadera
devocion a su trabajo, porque aspira al titulo que su sire, mas tranquilo y reflexivo,
en su dia desprecio: el de primogé nito. Poco a poco va ganando mé ritos, y mas de un
vampiro realmente importante le debe un favor. Su estilo son las investigaciones
"delicadas".

Jorge protagoniza las investigaciones mas especificas: cuando un asunto
salpica al consejo, o bien al principado (a veces hasta a su clan) es é | el que se
encarga de la investigacion. No obstante, su manera es radicalmente diferente; las
dotes de adivino del alguacil arrancan la verdad del alma y s6lo los vampiros mas
inteligentes son capaces de evitarlo. Su manera de hablar es tremendamente directay
a veces despreciativa, y en su locura, su honor de caballero esta por encima de todas
las cosas.

Por supuesto los dos miembros del azote son completamente secretos incluso
entre si, y solo Jorge conoce su identidad; en ocasiones manipula algin pobre neonato
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para que se haga parecer del azote y asi despistar a los sospechosos. Esto acarrea
tambié n el que un miembro del azote no podra verificar su cargo para interrogar
formalmente a nadie, pero tanto AK como Alicia lo prefirieron asi... no es su estilo.

El ejé rcito de las Tinieblas
<<Te lo digo porque me has caido bien, colega, y no me gustaria que diez
pavos con cadenas y bates de bé isbol con la misma fuerza en un brazo que un
cocodrilo en su mandibula fueran a... redecorar tu casa>>
Raven, del clan Brujah

Los ghouls. El interminable ejé rcito de los no-muertos. En esta ciudad, raro es
el vampiro que no tiene aungue sea un ghoul... y muchos tienen muchos mas. Hablemos
de los principales grupos de ghouls.

Raven, del clan brujah, cuenta con la banda de seguidores mds grande
conocida en la ciudad... es probable que las verdaderas bandas de ghouls no sean tan
aparentes; a ningin antiguo le gusta mostrar sus cartas. La banda de Raven esta
formada por entre doce y quince ghouls y son, como é I los describe, una banda
"neopunk”. Gracias a la camaraderia entre
AK'y Raven, y tambié n al reparto entre ellos
del dinero que genera la venta de pastillas,
esta banda en ocasiones bastante violenta
tiene cierta libertad para actuar a expensas
de los azotes. Aparte de guardaespaldas
personales, la banda de Raven supone una
fuente de informacion sobre bandas, camellos
y demés temas de los barrios bajos, que tanto
é | como AK saben aprovechar muy bien.

En el clan malkavian, Ana Maria
tiene un ghoul: su guardaespaldas personal.
Acude con ella hasta a las reuniones de
primogenitura, y se queda esperando en la
puerta. La gente tiene pavor de ver al
gigantesco guardaespaldas con la boca
cosida mediante hilo quirdrgico... en pablico
Ileva siempre cuellos altos y la cara
escondida. Ana Maria le Ilama Sombra. Jorge
estd pensédndose seriamente si "contratar” a
un escudero de sangre, como é 1 lo llama,
para tareas como asistir a las cortes
convocadas por el consejo, y firmar las

Sombra, ghoul malkavian actas por €, pero quizas seria demasiada

responsabilidad para un ghoul.

Nadie tiene probablemente el menos conocido y a la vez mas terrible ejé rcito de
ghouls... las bestias. Una horda de ratas puede espiar docenas de callesa lavezy
volver para informar. Los sarnosos perros callejeros sorprenderian a mas de uno
con su fuerza sobrenatural... Y el rumor del cocodrilo en las alcantarillas podria
no ser tan falso; Henry es el mas mimado de los ghouls nosferatu, y ya se han dado
casos de vampiros desaparecidos por intentar colarse en dominio del clan.

Entre los toreador, Antoine tiene tres ghouls. Uno es su contacto con el
exterior, y hace frecuentes viajes fuera de la ciudad... Otro es su amante, Charlotte.
Por ultimo, Eduardo, director del servicio de donaciones de sangre y érganos de la
ciudad sanitaria fue una buena inversién politica que més tarde se explicard. Antoine
no cree necesitar ninguna clase de guardia o sirviente, pero quié n sabe si tendra
alguna sorpresa... En el mismo clan, Ernesto reniega el hecho de tener ghouls como
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una denigracion de la condicion humana, teniendo no obstante algunos sirvientes
pagados que desconocen la condicidn de su patrén. Mientras, su chiquil la mantiene a
su chofer y guardaespaldas ghoul Jean escondido de su sire.

El clan tremere tiene una vasta coleccion de ghouls entrenados para llevar a
cabo decenas de rituales. Claudia cuenta en su haber con tres guardaespaldas
versados basicamente en artes taumatlrgicas y tambié n potenciados mediante vitae.
Ademés contribuye a la capilla con siete estudiosos. Carlo contribuye con otros
cinco ghouls, y Eva perdio6 a su Gltimo ghoul en un atentado con disparo en la nuca
perpetrado por algun enemigo del clan... Todos los ghouls del clan son estudiosos y
eruditos en ocultismo, mitologia y arqueologia, excepto los guardias de Claudia.
Carlo tiene un ghoul que todavia no ha sido presentado al clan; después del intento
de atentado contra André, prefiere guardarse un as en la manga...

En el clan ventrue, curiosamente, los ghouls no son escasos. Entre dos
miembros del clan acumulan un namero de ghouls realmente dificil de mantener y que
requieren una gran cantidad de tiempo. André tiene un chofer que a la vez le sirve de
guardaespaldas y tambié n un corredor de bolsa, que, ahora con completa seguridad,
nunca le traicionara. Eric, ademas de tres de los cinco miembros de la junta directiva
de Cajasur, tiene una pequefia guardia personal que también es utilizada a veces para
respaldar a André: diez montafas de carne ghoul entrenados y armados son mucho
mas de lo que cualquier traidor quiere encontrarse. Ademas, uno de ellos es el
guardian del eliseo (puesto que nadie reclama el puesto en la ciudad), y otros dos
vigilan las entradas subterréneas del mismo.

Los Enemigos del Régimen
<<Resulta extrafiamente aterrador pensar que de veras existe gente de
nuestra condicion, cainitas, con la firme conviccion de convertir la civilizacion en
que tanto emperio hemos puesto en cultos barbaros ajenos a toda humanidad>>
Ernesto, del clan Toreador

Se sabe con certeza que vampiros ajenos a
la camarilla viven en la ciudad, pero no se tiene
ningun dato sobre ellos de cara al publico. Son
Paulo, assamita contratado por Eric y que ni
siquiera sabe que es el principe de la ciudad
quien le contrata y Patrice, hermana de sangre
de este G ltimo, que aprovecho el viaje de Paulo
para colarse en la ciudad. Parece ser que esta
intentando conseguir informacion sobre la
camarilla de la ciudad, pero ni siquiera Paulo
sabe para que...

En el otro lado de la balanza estan los
anarquistas. Dimitri, del clan brujah, es el
vampiro mas débil del clany quizé de la ciudad;
nadie le toma en cuenta ni parece realmente
importante... asi debe seguir todo segin sus
planes. Hace algo menos de dos afios cayé en su
poder una copia del manifiesto anarquista
vampirico, y Dimitri se ha empapado bien de € .
Realmente aqui hay un dato curioso: Eric piensa
que el atentado fallido contra André fue obra
de su asesino contratado, pero en realidad fue Dimitri, del clan Brujah
Dimitri quien lo preparo todo. Probablemente este sea el mas fé rreo enemigo de la
camarilla en la ciudad, pero no es tan tonto como para decirlo, o como para que
parezca que es alguien digno de mencion.
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Por otra parte, Eva, del clan tremere, ha estado investigando entre los
toreador; parece que su primogé nito Antoine tiene algo realmente importante que
ocultar, pero dado que Antoine tambié n ha descubierto cosas sobre ella, todo ha
quedado en una tension entre los dos siempre a punto de estallar.

El Territorio
<<No, no lo has entendido bien, chaval. Si te vuelvo a ver en mi zona, te
colgaré de esta misma azotea por tus propias entranas. E£so, por supuesto, solo si
primero consigues salir de aqui...>>
Rider, primogé nito Gangrel

Desde hace siglos en Cérdoba la tradicidn del dominio se ha mantenido a
rajatabla, dividié ndose los antiguos la ciudad como si de una tarta se tratase. Hoy
en dia, los primogé nitos no reclaman zonas de la ciudad para si mismos, sino para su
clan. En ocasiones algunas zonas han sido motivo de guerras entre miembros de un
mismo clan, y eso es 1o que se intenta remediar con este sistema. Lo que cada clan
haga con sus dominios no es de la incumbencia de nadie, salvo que se rompa la
Mascarada, la Eliminacion, o se superen las tasas de mortalidad semanal
establecidas (hecho que se entiende como una ruptura menor de la Mascarada). Aln
asi, Eric sigue guardandose un par de ases en la manga, y se reserva su derecho a
dominio sobre toda la ciudad para situaciones de emergencia.

En ocasiones se ha declarado a un vampiro o incluso a todo un clan personas
non gratas dentro de un dominio, negandoseles el paso o sencil lamente
humillandolos, ya que en su dominio, un antiguo (hoy en dia un clan) tiene pleno
derecho solo supeditado al principey a las leyes. Otras veces, las menos, se ha dado
a otros vampiros o clanes permiso para utilizar libremente un dominio. En los casos
méas drasticos, como la negativa a entrada en zona malkavian de todo tremerey
viceversa que se dio desde la posguerra hasta 1989, el principe ha tenido que tomar
parte alegando la ciudad como su dominio. Estos casos suelen crear multitud de
enemigos en la ciudad, y hoy en dia no se conoce ninguna sentencia como esta en
practica. De todas formas se espera, como corolario a la tradicion de la
hospitalidad, que un vampiro en dominio ajeno muestre sus respetos al clan anfitrion,
aunque esta practica solo la llevan a cabo hoy en dia los miembros de la
primogenitura y pocos mas.

El clan brujah tiene como dominio toda la parte sur de la ciudad, con el rio
como frontera, y tambié n con la Fuensanta, Cafiero y Fatima... incluso parte del
barrio de Sampedro entra en sus dominios. Una amplia zona para el clan con mas
miembros en la ciudad. Del otro lado, el casco antiguo, la Juderia, es dominio
exclusivo de los tremere. EI clan malkavian pidi6 (y le fue concedido) como dominio
la parte oeste; tanto Ciudad Jardin como Poniente y los alrededores del Parque
Cruz Conde, pero no la zona de la ciudad sanitaria y la facultad de agrénomos, una
de las propiedades del clan toreador, ni tampoco la urbanizacion Azahara o Las
Palmeras, que son el Gnico dominio aqui en la ciudad del clan gangrel, pero si
Miralbaida. Los toreador cuentan tambié n con el Brillante, Santa Rosa, el
Patriarca, el tablero, etc... Los nosferatu se conforman con la zona de las
Margaritas, las Moreras y las pequefias "zonas de nadie" que rodean el centro de la
ciudad y, y eso nunca se cansaran de defenderlo, propiedad exclusiva del sistema de
alcantarillado. EI clan ventrue tiene un dominio fé rreo y autoritario sobre toda la
zona centro y el realejo, y cuenta tambié n con parte del brillante.

Los dominios se reestructuraron hace ocho afios por peticion del clan
toreador. Consiguieron toda la zona del brillante y el tablero, Santa Rosay
Valdeolleros, una continua fuente de vitae todos los veranos, ademas de zona de
elevada vida social, y para ello se firmaron pactos de cooperacion con el principado
(que mas tarde fueron degenerando) y se gané el apoyo de korsakov por medio de un
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acceso seguro a las reservas de sangre de un hospital que con el nuevo reparto
quedaria en zona brujah. No obstante Antoine se guardaba otro as en la manga: La
ciudad sanitaria, zona que defendio con ufias y dientes. Sabe que muy pocos quieren
que siga en el consejo, y dada la abundante poblacién de la ciudad, Antoine propuso
al principe un tratado mediante el que, en tiempos de sequia, peligro o ruptura de la
mascarada, se comprometia a mantener a todos los vastagos de la ciudad durante un
maximo de tres noches seguidas gracias a sus reservas y contactos en el hospital.
Este tratado, que en los Gltimos ocho afios ha sido puesto en practica dos veces, ha
salvado tanto al principe como a Antoine, y le ha hecho ganar multitud de favores.

El clan nosferatu quedo satisfecho con la adquisicion de las Margaritas y el
mantenimiento del sistema de alcantarillado, tema que los hizo en un primer momento
reacios a un nuevo pacto. EIl barrio es perfecto para alimentarse... poca gente en las
calles, alto indice de criminalidad... justo lo que los nosferatu necesitaban, y ademas,
ningun otro clan lo queria; anteriormente era dominio brujah, pero poco a poco lo
fueron despoblando.

El territorio gangrel, debido a la falta del primogé nito a las reuniones que
sobre este tema se trataron, se recorto en el barrio de Miralbaida, que contento a
Ana Maria en su afan por obtener mas dominios para el clan. Los tremere pidieron
tan solo continuar con su dominio y que no fuera modificado en forma alguna, y les
fue concedido; nadie salvo ellos encuentran atractivo en ese barrio solitario y
oscuro lleno de mitos y viejas leyendas y por el que se dice podrian circular toda
clase de seres sobrenaturales que desde luego, no son vampiros.

Las Unicas auté nticas zonas de nadie de la ciudad actualmente son el Parque
Figueroa, que no es del interés de ningtn clan y Norefia, barrio que no estaba
construido cuando se trato este tema por G ltima vez hace ocho afios. EI clan ventrue
dono6 como zona de nadie la Avenida Conde de Vallellano y el Paseo de la Victoria,
debido a que no podia mantener tanto territorio con sélo dos miembros en el clan, y
tambié n para descongestionar la ciudad y dejar zonas céntricas libres para los
"negocios" de los vastagos, que no para alimentarse.

Por supuesto los dominios se refieren tan solo a zonas de caza y cria, tal y
como estipulan los pactos; todo vastago puede pasar por cualquier zona de la ciudad
libremente, pero tan solo podréa alimentarse, criar ghouls o montar sus peculiares
"negocios” en dominio propio. Esto se respeta en todos los casos salvo en dos: el clan
gangrel, que dado que ahora tiene un infimo dominio pidi6 que fuera vedado el paso
al resto de vastagos, y con la abstencion de la mayoria del consejo 1o consiguid. El
otro caso son las alcantarillas nosferatu; no existe ningun tratado sobre esto, pero
como ya dijo varias veces Rata, los nosferatu no se hacen responsables de que sus
ghouls ataquen a cualquier vastago en esa zona. Legalmente cualquier cainita
podria ir y venir sin problemas... pero no es muy recomendable.

Lazos de Sangre
<<La lealtad de los subditos mas fieles se ha asegurado mediante el poder de
la vitae desde el inicio de los tiempos... ; Por qué tendria todo que cambiar ahora?>>
Claudia, Regente de la Capilla

El vinculo de sangre... no se puede hablar de é 1 sin hablar del clan tremere.
Tanto Eva como Carlo, estan condenados por su juramento de sangre a servir a su
regente. Esto se incrementa en el caso de Carlo, su chiquillo. EI enigmatico
magnetismo que ejerce Claudia sobre su clan impone un sobrenatural respeto a
ambos, y Carlo seria capaz de abandonar su puesto en la primogenituray cedé rselo a
su regente con tan s6lo un gesto.

No obstante el clan tremere no es el Unico en el que funcionan estos "lazos".
Entre los Nosferatu, Rata seria capaz de hacer cualquier cosa si viera a su sire en
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peligro; cualquier cosa. Esto choca con el hecho de que Rata realmente tiene pavor a
Nadie, y reza por no encontrarselo por las alcantarillas cada noche. Incluso entre
los brujah funciona el vinculo. AK y Raven mantienen un juramento de fidelidad, ya
que a los dos se les podria caer el pelo si se descubrieran algunos de sus "negocios’,
sellado con lo que ellos Ilamaron, un caldero de sangre. EI problema es que AK es
mas listo de lo que parece, y Raven, sin embargo, es lo contrario. Sobre los
malkavian, hay un dato muy curioso. Ana Maria da de beber vitae de sus propias
mufiecas a su chiquillo, Alexander, al menos una vez al mes. Este, conocedor ya del
poder del vinculo, es incapaz de resistirse.
Las relaciones entre sire y chiquillo en la
ciudad son tambié n un tema a tratar: Entre Ana Maria
y Alexander existe una velada relacion amor-odio.
Entre ellos son extremadamente cordiales, y Ana
nunca dudaria de la devocion de su chiquillo, pero
Alex es mas voluble de 1o que parece en un principio.
Cuando Ana esté cerca, delante de é 1, seria incapaz de
hacerle dafio, siquiera de gritarle o mirarla a los
0jos, y le parece como si un angel se hubiera revelado
ante é I. No obstante, cuando desaparece, todo vuelve a
la normalidad, y se da cuenta del poder del horrible
vinculo que le relaciona... en ocasiones ha pensado en
matarla, pero es realmente incapaz de hacerlo en su
presencia. Quizas si alguien lo hiciera por €l...
En cuanto a Nadie, la obediencia de su chiquillo
estad basada en algo mas simple: el miedo. La
supervivencia en las alcantarillas depende a menudo
de lo bien que le caigas a Nadie, y a su bestia ghoul
Henry. EI vinculo en el caso de Rata es muy distinto.
La "admiracion” propia de la vitae de su domitor en sus
venas se convierte en su caso en un terror
indescriptible, que le fuerza a obedecer toda orden que
se le dé.
Ernesto es una persona de principios muy
humanistas. Siempre habia dicho que nunca abrazaria
a nadie... pero lo hizo, hace setenta afios. A menudo se
arrepiente de su decision, contemplando el monstruo
que ha creado. No fuerza el vinculo, ni tiene ningln
interés en ello, pero a veces siente que deberia haber
atado mas corto a su chiquilla. Alicia toma a su sire
como un vestigio del pasado, de la é poca del
romanticismo y los cafés bohemios, que intenta reflejar

Alexander, del clan Malkavian en el Double Bass. La verdad es que lo toma
tremendamente a la ligera, pero a pesar de todo el tiempo que ha pasado, Alicia sigue
tomando a Ernesto como a un padre que siempre querra lo mejor paraella, y el
sentimiento, aunque cada vez mas distante, es reciproco.

Por ultimo tenemos a Carlo. Claudia lo abrazé hace ya mas de cien afios, y el
sentimiento de algo mas que admiracion y obediencia que Carlo profesaba por su sire
hace ya mas de sesenta afios ha vuelto de nuevo y mas fuerte tras la institucion de
Claudia como regente y el vinculo de sangre al que han tenido que adherirse los
deméas miembros del clan. Carlo haria mas quiza de lo que é I mismo piensa por su sire,
pero se mantiene cauto y distante por los rumores que han suscitado entre los
ghouls las apariciones del principe en la capilla... se podria decir que Carlo esta
empezando a tener celos de Eric.
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La Capilla
<<No se puede hablar sobre ella con nadie ajeno al clan, si tenéis algun
problema con ella, hablad con la regente. ; La regente? Esta ocupada, ademas, no se
puede hablar sobre ella con nadie ajeno al clan...>>
Eva, ex-primogé nito del clan tremere

La capilla tremere de la ciudad ha sufrido algunos cambios desde la vuelta
del clan a la ciudad. Desde la desaparicion de Xavier ha sido dificil y lento
reconstruir la capilla. Bajo la facultad de filosofia y letras, se extiende toda una
red de catacumbas y pasillos creados antes siquiera de que los tremere pusieran un
pie en esta ciudad... no se sabe a quien servian ni para qué, pero se tomaron como
capilla desde finales del siglo XVIII.

La capilla tiene celdas para unos quince ghouls, una gran biblioteca, un
laboratorio y varias salas de acceso restringido (desde bibliotecas privadas a...
otras cosas). Existen varias entradas, siendo la mas comun la que se esconde en una
pared hueca tras el despacho privado del catedratico de arqueologia de la
universidad, ghoul de Claudia y trabajador nocturno en la biblioteca. Otras
entradas son las que dan al sistema de alcantarillado, desconocidas por todos
excepto, seguin se sospecha, por Nadie, o las entradas a través de los subterréaneos de
la pequefia iglesia cercana.

De todas formas, todas las entradas llevan a la recepcion principal, una
gigantesca sala de varios metros de altura con pinturas renacentistas en sus
bovedas y decorada al mas puro estilo barroco. EI enorme saldn desemboca en la sala
de audiencias, regentada por un trono de terciopelo y oros sobre el que se sienta
Claudia. Hasta aqui llega la zona "publica" de la capilla. Solo esta parte se extiende
unos trescientos metros cuadrados, hasta la escalinata de marmol que baja a la sala
de audiencias.

Se rumorea entre los ghouls que Claudia tiene acceso a niveles inferiores bajo
el suelo, donde mantiene su refugio a salvo de miradas indiscretas, y que a través de
ese sotano puede llegar como le plazca a cualquier lugar de la capilla.

El Eliseo
<<Asi que Jorge le corto la cabeza de un tajo certero y veloz. EI pobre
infeliz tuvo Ia idea de entrar en el Eliseo encafionando a Eric con una 9mm... De
todas formas fue realmente desagradable ver a aquel neonato descomponerse en
cenizas>>
Carlo, primogé nito Tremere

El Eliseo, la zona de "paz" en la ciudad, el fin de todos los juegos de pilla
pilla nocturno, el refugio de los desamparados... Es mejor quitarse esa idea de la
cabeza. La proteccion de Eliseo s6lo se conserva en dos lugares de la ciudad muy bien
delimitados. El primero es el Gran Teatro, zona de cortes y lugar de reunion mas
habitual tanto del consejo como de cualquier vastago que desee encontrarse con los
suyos por una noche. Las entradas son siempre discretas y solitarias, puesto que la
zona es transitada y el edificio 1lama realmente la atencion. Se puede entrar via los
sotanos y cocheras de los edificios colindantes, gracias a un ghoul de Eric que vigila
estas entradas, via la puerta trasera del edificio, debido a que el guardia jurado que
patrulla el exterior del lugar es tambié n ghoul del principe, y tambié n via un
pequefio pasillo oculto bajo la cercana iglesia de San Hipolito.

La otra zona de Eliseo de la ciudad es, hoy en dia, menos usada, pero nunca
estd de mas. El antiguo teatro y cine Gongora, ahora cerrado al publico esta
casualmente cerca de la residencia de un ghoul de André. A través del sétano de su
edificio se puede acceder al viejo teatro, que esta casi completo desde el interior.
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Las protecciones y obligaciones de Eliseo son declaradas por el principe, y
son las siguientes:

- En la zona de Eliseo ninglin vastago podréa atacar fisicamente a otro.

- Enlazona de Eliseo ningun vastago podra utilizar sus poderes de sangre,

bajo pena de ruptura de la Mascarada.

- Enla zona de Eliseo no podra entrar nadie que no sea de la estirpe.

- Enlazona de Eliseo todos los vastagos estan supeditados a las decisiones

del Principe o en su defecto del Consejo de Primogenitura.

- El alguacil sera el unico vastago autorizado para utilizar sus poderes de

sangre, siempre y cuando este derecho sea usado en pos del cumplimiento de
Su deber.

- Sélo el principe podra extender sobre un lugar proteccion de Eliseo, y

s6lo é1 podré denegarla.

La proteccion de Eliseo esta vigente desde hace 18 afios sobre el Gran Teatro
de Cdérdoba, y hace pocos afios desaparecié del teatro Gongora. No obstante, durante
é pocas de emergencia el principe ha extendido siempre proteccidn de Eliseo al teatro
Gongora, y en raras ocasiones a la Capilla tremere, que se oculta bajo la facultad
de filosofia y letras.

Tampoco podriamos hablar de las zonas de Eliseo en la ciudad sin hablar del
Double Bass. Este "Café" nocturno, de ambiente bohemio y tranquilo no ha sido nunca
declarado Eliseo, pero siempre ha sido respetado. Puede encontrarse en é I a miembros
del clan brujah y tremere, toreador y malkavian, tomando una copa tranquilos con
una suave melodia New Age sonando al fondo... Regentado por Ernesto, del clan
toreador, y vigilado en la puerta por dos gorilas a sueldo, esta situado en plena
zona ventrue, en la calle San Felipe, cerca de la iglesia de San Nicolas. EI local es
un favor especial de André a Ernesto, y a menudo se puede encontrar a los dos
charlando animadamente sobre politica, historia o literatura. EI detalle de los
vigilantes y el personal no ghoul dentroy fuera del local aseguré a Ernesto el
mantenimiento de la mascarada en el local, y si dos vastagos pelean dentro se les
anima a marcharse fuera para arreglar sus disputas. EI combinado favorito del
local, que abre al anochecer y cierra a las cinco de madrugada, consiste en el Bloody
Mary Special, cuyo nombre lo dice todo de él.

Los Otros
<<Aqui es costumbre entre los mas viejos contar historias de miedo sobre
demonios aullantes cazadores de vastagos y humanos con el poder de un antiguo
sobre la yema de un dedo... tranquilizate, solo son cuentos, como el hombre del
saco>>
Alexander, novato del clan malkavian

Los véstagos en la ciudad no son tontos. Existen otras bestias en esta ciudad,
y algunos de los mas antiguos han visto con sus propios ojos a los demonios lupinos
atacar salvajemente a cuadrillas de vastagos y machacarlas en un aliento. Por
supuesto, para el resto, todo son cuentos de brujas, pero... si los vampiros existen,
¢ por qué no otras cosas?

Se cuenta entre los antiguos de la existencia de auté nticos hombres lobo,
iguales a los de las peliculas, en las cercanias del Parque Zooldgico abandonado y
del Parque Cruzconde, asi como en las afueras de la ciudad. Se dice que algunos
vastagos han muerto a veces a manos suyas, pero a buen seguro todo son montajes. Es
muy facil matar a un vastago con un rastrillo para luego venir con el cuento del
lobo... igual de facil que cargarse a un humano de manera bestial para atribuir la
ruptura de la mascarada al demonio peludo... De todas formas, eso no suele
funcionar.
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Existen tambié n rumores de que hay una gran cantidad de magos humanos en
la ciudad. Esta informacion, si bien Ilega a ser mas creible que la de los demonios
peludos, es tomada mucho mas a la ligera. Al finy al cabo, ¢ Qué puede hacer una
mente humana contra el poder de un cainita de cientos de afios de experiencia?
Absolutamente nada, de eso todo el mundo esta seguro. Todos menos los tremere.

La més terrible historia de entre las que cuentan los antiguos es la de los
fanaticos de las hogueras y el fuego. La enmascarada inquisicion sigue vigente en las
calles, y pobre el vastago que se cruce con uno de estos locos... Esta es la historia
mas creible y temida en la ciudad; asi y todo oficialmente es solo un rumor.

Hay aun mas extrafias historias en la ciudad, algunas tan increibles que ni
siquiera los tremere son tan paranoicos como para creer esas bobadas. Al finy al
cabo, todo son habladurias y cuentos de antiguos para atar a las nuevas
generaciones...

¢ Quién es quién?

Nota: Las fichas incluidas son completamente personales y opcionales. Si
quieres un nivel de juego mas espectacular con fichas mas fuertes, aumé ntalas, si
prefieres un juego mas mundano, bajalas... Y si no te gustan las fichas, invé ntatelas.

Nota 2% Las disciplinas no tienen por qué corresponderse con las que 10s
libros dan a cada clan; como decia Lestat, <<el don de las tinieblas no es igual para
todos..>>

- Clan Brujah

Ennio Korsakov

Imagen: Un viejo motero, al mas puro estilo; eso es 1o que parece. Pelo
oscuro, largo y suelto sobre los hombros, cazadoras de cuero, gafas de sol, y
camisetas de viejos grupos punk son su ropa favorita. Es un vampiro realmente
grande, de aproximadamente 1'90 m.

Personalidad: Se podria decir que es el que menos pasa de todo del clan. Ya
no le interesan las calles. Es lo que podria Ilamarse un liberal; en su é poca era un
extremista revolucionario y ahora, sélo un viejo que trata de renovarse... No
obstante tambié n es el vampiro que mas se sacrifica por la unidad del clany el Gnico
que tiene mas o menos "sentada la cabeza".

Refugio: Ennio vive en Fatima, en un pequefio piso de dos dormitorios cerca
de la Avenida de Barcelona. De todas maneras, a nadie le importa realmente donde se
refugie, y s6lo AK, Raven y Dimitri, con los que mantiene frecuentes reuniones, saben
a ciencia cierta donde reside.

Influencia: Korsakov es un vampiro bastante apartado de la vida social,
solitarioy al que s6lo se ve en el eliseo o bien en reuniones con el clan. Sus
influencias mas importantes han estado en el mundo editorial y entre los
intelectuales de izquierda, pero eso fue ya hace mucho, cuando todavia era joven e
idealista...

Naturaleza: Introvertida ; Conducta: Cinica

Generacion: 102

Atributos: Fisicos 4/3/4 , Sociales 2/3/2 , Mentales 3/3/3

Habilidades: Alerta 2, Expresidn 3, Intimidacién 4, Pelea 4, Subterfugio 2,
Armas CC 4, Conducir 1, Supervivencia 3, Academicismo 2,
Linguistica 2 (Ruso, Aleman), Politica 3

Trasfondos: Posicion (Camarilla) 3, Influencia (Camarilla) 3

Disciplinas: Potencia 3, Celeridad 3, Presencia 3

Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 3, Coraje 4

Humanidad 5 ; Fuerza de Voluntad 8
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AK

Imagen: AK es mulato, con el pelo corto a tiras tefiido de rojo vivo; le
encanta llevar amplias gafas de espejo y pantalones anchos 0 monos vaqueros. AK es
un vampiro no muy alto, de I'75 m, delgado pero musculoso.

Personalidad: AK es muy hablador. Le encanta la vida
social, y sabe como sonsacar a la gente. Muy pocos, incluso
entre los humanos mas modernos, conocen tantas jergas
retorcidas como é I. Es un vastago muy activo, y siempre se mueve
de un lado a otro consiguiendo informacion, negocios y todo lo
que necesite. Si hay algo que le guste de verdad es el ska, el hip-
hop y las pastillas... puede que ese sea su punto débil; su negocio
se convirtio en su dependencia.

Refugio: AK tiene un estudio en propiedad en la
Fuensanta, junto a la Plaza de la Juventud. De todas formas,
nunca queda con nadie en su casa, salvo con Raven de tanto en
tanto, y es muy reservado con respecto a este tema. No quiere
que nadie husmee entre sus "mercancias".

Influencia: AK es un azote, y como tal, esta bien
] colocado para conocer negocios y secretos... se conoce al dedillo
;* muchos tratos nosferatu o malkavian, pero prefiere guardarse

sus ases en la manga... Junto con Raven se encarga de limpiar
terrenos y preparar sus negocios. En mas de una ocasion se las
ha arreglado para inculpar a uno u otro clan de ruptura de
dominio brujah, para asi ganarse favores del consejo y zonas para hacer sus
Negocios.
Naturaleza: Autocrata ; Conducta: Bufon
Generacion: 122
Atributos: Fisicos 2/4/3 , Sociales 4/4/3 , Mentales 2/2/3
Habilidades: Alerta 3, Atletismo 3, Callejeo 4, Empatia 2, Esquivar 3, Pelea 2,
Subterfugio 3, Armas de fuego 3, Conducir 2, Seguridad 2, Sigilo
2, Finanzas |, Informatica , Linglistica (Portugués) 1,
Investigacion 2, Leyes 2
Trasfondos: Posicién (Camarilla) 1, Contactos 3 (Barrios bajos y bandas),
Aliados 1 (raven), Recursos 2, Fama (Barrios bajos) 2
Disciplinas: Presencia 2, Celeridad 2, Potencia !
Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 4, Coraje 3
Humanidad: 6 ; Fuerza de voluntad: 6

i
-

Raven

Imagen: Raven lleva el pelo a capas, de un negro intenso, con pequefas
gafas de sol redondas. Le gustan los vaqueros rajados y las camisetas oscuras con
simbolos anarquistas o comunistas. Si algo le apasiona de verdad son las cazadoras
de cuero.

Personalidad: Raven pasa de politicas; solo quiere juerga y pasta para mas
juergas. Su banda de ghouls se encarga de quitar de en medio a los camellos humanos
de su zona para eliminar la competencia de AK, y entre los dos se reparten el dinero.
Asi Raven puede seguir con su juerga nocturnay su vida de ruletas rusas,
conciertos y peleas callejeras...

Refugio: Raven tiene como refugio una pequefia casa abandonada en la zona
del Sector Sur, cerca del rio. Desde la medianoche hasta el amanecer, cualquier
miembro de su banda puede entrar en ella como si fuera su casa; no obstante, el resto
del dia la casa es suya, y suyas son las Unicas Ilaves del gigantesco portal de hierro
forjado que da al patio de entrada.
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Influencia: Un personaje como este poca influencia puede tener en la
ciudad... Muchos humanos querrian quitarselo de en medio, pero para Raven eso no
son mas que bichos a los que aplastar con sus botas de cuero.

Naturaleza: Bizarro ; Conducta: Vividor

Generacion: 132

Atributos: Fisicos 4/4/3 , Sociales 3/2/3 , Mentales 2/2/2

Habilidades: Alerta 3, Atletismo 4, Callejeo 2, Intimidacion 3, Pelea 5, Armas
CC 3, Supervivencia 2, Politica !

Trasfondos: Criados (banda) 5, Aliados (AK) 1, Recursos 2, Fama (barrios
bajos) 1

Disciplinas: Potencia 2, Celeridad 2

Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol |, Coraje 4

Humanidad: 5 ; Fuerza de Voluntad: 6

Dimitri

Imagen: Dimitri es rubio, con el pelo muy corto, casi rapado. Viste con
pantalones y cazadora vaquera, camisas por fueray zapatillas de deporte. A veces
lleva gorros de lana oscuros. Es una persona escuélida, de aproximadamente 1'65 m de
alturay no pesa mas de 60 Kg. Siempre camina encorvado y con las manos en los
bolsillos y en su mirada se puede observar su casi enfermiza timidez.

Personalidad: Dimitri es muy poco hablador, y realmente timido. Tiene
encendidos los &nimos revolucionarios y eso lo convierte en un elemento muy
peligroso para la camarilla, pero lo que tiene de timidez lo tiene tambié n de
inteligente, y nadie adivinaria que es € I quien prepara sus "golpes".

Refugio: Dimitri se refugia en una pequefia buhardilla en Sampedro, que esta
muy cerca de la rivera. Nadie conoce su refugio, pero de todas maneras, tiene también
una cochera cerrada a una manzana, acomodada para poder pasar una noche allien
caso de emergencia.

Influencia: Dimitri no tiene ninguna influencia sobre nada ni nadie; no tiene
amigos conocidos y no se relaciona con ningin humano salvo para comer (aunque
realmente prefiere cazar perros callejeros o ratas). De todas formas, mantiene
relacion por carta con un comando anti-represion en Granada, y gracias a ellos
puede disponer de artefactos explosivos caseros de vez en cuando.

Naturaleza: Revolucionaria ; Conducta: Antisocial

Generacion: 142 (Puede salir a la calle durante el amanecer o el crepisculo

sin sufrir dafio)

Atributos: Fisicos 1/3/2 , Sociales I/1/2 , Mentales 3/4/4

Habilidades: Alerta 2, Callejeo |, Esquivar 2, Subterfugio 3, Armas de fuego 2,
Pericias 3, Seguridad 2, Sigilo 2, Supervivencia |, Informatica I,
Leyes 1, Politica 2

Trasfondos: Contactos (anarquistas de fuera de la ciudad) 2

Disciplinas: Auspex |, Celeridad 2

Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 4, Coraje 2

Humanidad: 7 ; Fuerza de Voluntad: 5

- Clan Gangrel

Rider
Imagen: Rider va vestido con vaqueros viejos, muy viejos y desgastados,
sucios y rotos, y normalmente no lleva botas ni nada que le cubra el torso; cuando
viaja a la ciudad se pone una camisa de lefiador de cuadros que guarda para esas
ocasiones y unas botas de cuero. Es de piel oscura, alto (I'85m), y su cabellera rubia
se le pega en mechones sucios y embarrados justo sobre los hombros. Su diminuta crin
de pelo gris es facilmente ocultable por la ropay para sus ojos felinos utiliza
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lentillas; 1o realmente complicado de ocultar es el pelo enmarafiado en el reverso de
Sus manos.

Personalidad: Rider solo quiere estar sdlo. Si tiene aficiones o vida social,
nadie 1o sabe. Lo Unico que se sabe de é I es que no le gustan las visitas y que se
comporta como un auté ntico "nifio salvaje" en sus dominios. Es probablemente el
vampiro mas irascible y violento de la ciudad, junto con Raven y con Nadie.

Refugio: Se cree que no tiene. EI mismo Rider vagabundea buscando lugares
donde dormir todas las noches, aunque tiene tres o cuatro lugares preferidos;
almacenes abandonados, casas derruidas, etc. A veces incluso pasa la noche en
parques o patios, sin que nadie sepa como es capaz de ocultarse alli.

Influencia: Rider es el tnico miembro del clan gangrel en la ciudad, y como
tal tiene el derecho a lo que todo un clan solo para é l. Sus fugaces pasos por la
ciudad se aseguran de mantener asi las cosas y recordar que no le gusta que nadie
pase por su “territorio". No obstante, por sus problemas con la mascarada el
principado ha pensado mas de una vez en castigar al clan gangrel con sus dominios...
pero nadie los quiere por miedo a la reaccién de Rider.

Naturaleza: Solitaria ; Conducta: Hosca

Generacion: 92

Atributos: Fisicos 3/3/4 , Sociales 2/1/3 , Mentales 3/2/3

Habilidades: Alerta 4, Atletismo 3, Intimidacién 4, Pelea 4, Sigilo 2,
Supervivencia 5, Trato con Animales 2, Leyes 2, Ocultismo 3,
Politica !

Trasfondos: Posicion (Camarilla) 3, Fama (Camarilla) 2

Disciplinas: Fortaleza 4, Auspex I, Protean 4 (formas de lobo y biho),
Animalismo !

Virtudes: Conciencia 1, Autocontrol 2, Coraje 4

Humanidad: 4 ; Fuerza de Voluntad: 8

- Clan Malkavian

Jorge de Santacruz

Imagen: La imagen del alguacil no podia ser mas extrafia. Amplias
gabardinas oscuras le llegan hasta los tobillos; bajo el las esconde a menudo ropas
del siglo XVI o XVII: botas de hebilla, camisas anchas de mangas abiertas... peina su
pelo rubio relamido hacia atrés, y no tarda en esparcirse alrededor de su cabeza con
sus impulsivos movimientos. Su figura es realmente alta, alrededor de '90 m, y lo que
tiene de alto lo tiene tambié n de esquelé tico. Aparentemente tendra unos 30 afios.

Personalidad: Jorge es un cainita amargado. Siente como si hubiera perdido
todas las esperanzas de redencion que una vez tuvo; s6lo una vez amo a alguien y esa
cainita murid; por culpa de aquel escandalo se le ces6 en su puesto como arconte... y
ahora mas que nunca necesita aferrarse a su lealtad a Isabel de Castilla, reina
catolica. Su fe en el poder regio y en la disciplina es 1o Unico que le queda ahora que
de verdad se da cuenta de 1o s6lo que esta... Fue elegido por Eric dada su lealtad
absoluta a la Camarillay su pasado como arconte; por supuesto el principe, y todos
en la ciudad, desconocen el escandalo por el que Jorge tuvo que abandonar su
antiguo puesto.

Refugio: El edificio entero de la Residencia de Norefia, ya abandonado, es su
gran palacio. Nadie entra en é I sin autorizacion, pues de lo contrario se veria
obligado a batirse en duelo por sus dominios... Asimismo es aqui donde se realizan las
reuniones del clan. En 1o mas alto de su "torre", Jorge guarda su mas preciado
tesoro... Su sable de la caballeria.

Influencia: Jorge es la mano derecha del principe. Este se fia mas de é I que de
su propio primogé nito André. Asi podria decirse que tiene casi tanto poder como todo
el consejo, solo que no oficialmente. No obstante, toda ley o castigo referente a las
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tradiciones debe pasar por sus manos antes de ser aprobada. Su autoritarismo y su fe
en el poder absoluto le han convertido tambié n en el confidente y amigo intimo de
Eric, pero su honor de caballero le impide usar esto para algo mas "productivo".
Naturaleza: Martir ; Conducta: Marcial
Generacion: 82
Atributos: Fisicos 2/4/3 , Sociales 3/3/3 , Mentales 5/4/5
Habilidades: Alerta 5, Empatia 3, Liderazgo |, Subterfugio 3, Armas CC
(Esgrima) 4, Etiqueta 2, Academicismo 4, Investigacion 4, Leyes 5,
Linglistica 2 (Latin, Ruso), Ocultismo 4, Politica 3
Trasfondos: Posicion (Camarilla) 4, Influencia (Camarilla) 4
Disciplinas: Auspex 5, Ofuscacion 4, Dementacion 3
Virtudes: Conciencia 5, Autocontrol 2, Coraje 5
Via de la Caballeria 9 ; Fuerza de voluntad 8

Ana Maria Alcantara

Imagen: Ana es muy normal, excesivamente normal para ser un vampiro.
Viste ropa normal y corriente, excepto cuando va a las reuniones de primogenitura,
que se viste con trajes de chaqueta o cualquier ropa elegante. Tiene un pelo rubioy
corto, es algo pequefia (160 m aproximadamente) y su cara inocente no es precisamente
la de un demonio nocturno chupasangres... Lo Unico extrafio en ella es la casi
obsesiva simetria que se observa en absolutamente todo lo que viste.

Personalidad: Ana Maria es una mujer de lo mas corriente, que disfruta
quitdndose los zapatos cuando Ilega después de una reunién del consejo, tomando
algo que alexander haya cazado para ellay saliendo con é 1y con Alicia o Ernesto,
que son sus mejores amigos dentro de la sociedad cainita de la ciudad. De cuando en
cuando visita a Jorge para hablar con el sobre asuntos del clan "Hasta el alguacil
tiene que regirse por la ley" le dice, 0 a Eric en representacion del consejo. No
obstante, Ana Maria es un vastago algo neurdtico al que se puede sacar de sus
casillas facilmente; tiene una extrafa fijacion con el orden, la simetria, la
"perfeccién’, como ella lo Ilama. Cuando algo esta desordenado le molesta el no
poder arreglarlo y ponerlo en orden; puede entrar en una crisis, es decir, marearse,
vomitar y hasta tener que marcharse de un lugar con relativa facilidad.

Refugio: Ana Maria tiene un gran piso con amplias vistas en Poniente. Es un
atico, insonorizado y bastante bien amueblado, perfectamente limpio y ordenado, con
muebles negros en el piso de un blanco brillante, que crean un contraste bastante
desorientador para alguien que no haya entrado alli al menos un par de veces.

Influencia: Toda y mas. Es la representante del consejo de primogenitura
ante el principe, ademas de primogé nito de su clan. Casi todo lo que ocurreen la
ciudad pasa por sus manos y esto junto con el nombramiento de Jorge como alguacil
convierte al clan malkavian en el mejor informado de la ciudad... o al menos eso
creen ellos. No obstante, Ana estd algo atada todavia por la tutela de Alexander,
que todavia no ha sido reconocido como vastago de derecho propio. De todas formas
ha hecho un trabajo excelente pasando completamente desapercibida en la ciudad: no
tiene ningln enemigo real.

Naturaleza: Director ; Conducta: Cordial

Generacion: 102

Atributos: Fisicos 2/3/2 , Sociales 3/5/3 , Mentales 4/4/3

Habilidades: Empatia 2, Subterfugio 3, Etiqueta 3, Academicismo 3, Leyes 2,
Medicina 2, Ocultismo , Politica 2

Trasfondos: Posiciéon (Camarilla) 3, Influencia (Camarilla) 4, Recursos 3,
Criados (Guardaespaldas) |

Disciplinas: Dominacion 3, Auspex 3, Ofuscacion 2

Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 3, Coraje 3

Humanidad 6 ; Fuerza de Voluntad 7
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Alexander

Imagen: Un chico de unos 18 afios, con el pelo corto y muy despeinado,
grandes ojeras, aspecto desgarbado y ojos vidriosos. Perpetua barba de dos dias y
camisas oscuras sobre sus pantalones negros completan la eterna fachada que cubre
la piel anormalmente blanca de alexander.

Personalidad: Alexander es una persona calladay tranquila, siempre con
aire meditabundo en la mirada, calmado y sereno...Sabe callar cuando hay que
callar, escuchar cuando hay que escuchar y correr cuando hace falta. Se da cuenta
de cual es su posicion en la ciudad, y de ahi viene su anormal aunque leve paranoia
para guardarse bien las espaldas.

Refugio: Alex pasa mucho tiempo en casa de Ana, de la que va y viene en su
moto, pero tambié n tiene un pequefio piso en Miralbaida. No es muy grande pero esta
en una zona mas o menos poco transitada e ideal para la caza. Eso si, algunas veces
tiene que tener cuidado con Rider... lo ha visto alguna vez violar los dominios de los
malkavian en esa zona, pero no tiene ganas de buscarse problemas denunciando a
nadie.

Influencia: Absolutamente ninguna. Es el nico vampiro de la ciudad que
esta todavia al cargo de su sire, y eso tiene consecuencias tanto buenas como malas.
En primer lugar, cualquier delito cometido por é I recae directamente en Ana Maria,
pero por otra parte no es considerado como un vastago a efectos legales; esto
significa que ningln vampiro de la ciudad sera castigado por la ruptura de la
tradicion de eliminacion si le quita de en medio... No tiene ninguna ley que proteja su
no-vida, y la proteccion de Ana Maria es lo Gnico que lo mantiene vivo. Por eso sigue
con ella, esperando ser nombrado neonato para irse de su lado para siempre.

Naturaleza: Arquitecto : Conducta: Retraida

Generacion: 112

Atributos: Fisicos 2/4/2 , Sociales 1/3/2, Mentales 3/3/2

Habilidades: Alerta 2, Subterfugio 2, Conducir 1, Interpretacion |, Pericias 2,
Sigilo 2, Academicismo 1, Informatica 2, Investigacion !

Trasfondos: Mentor 3

Disciplinas: Auspex 3

Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 3, Coraje 2

Humanidad 7 ; Fuerza de voluntad 6

- Clan Nosferatu

Nadie

Imagen: Ni mucho menos agradable... Parece como si sus trescientos afios de
no vida le pesaran en su prominente joroba donde se remarcan en su piel grisacea
todas y cada una de sus Vé rtebras. Sus brazos correosos y dedos finos y alargados
son perfectos para partir un cuello en un instante, su forma favorita de
alimentarse. Su nariz hundida en su cabeza
cadavé rica, sus 0jos oscuros que destellan desde
lo profundo de sus cuencas y su cabeza rapada
en la que destacan sus prominentes orejas de
murcié lago convierten su imagen en algo
realmente vomitivo. Cuando estira su cuerpo
puede medir algo mas de 2'25 metros de altura, y
su figura al completo es una vision realmente
monstruosa.

Personalidad: Una bestia territorial y
salvaje, nada menos. No le gustan los humanos,
que le rechazan, ni los vastagos, que le
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compadecen... no le gusta nadie, y s6lo se relaciona con Rata porque es necesario
para mantener su modo de vida. Desde que los nosferatu consiguieron su nueva zona
de caza ha podido dedicarse a cazar con normalidad, tratando a esos humanos
ignorantes como se merecen, y no tendria ningn problema en hacer 1o mismo con
cualquier vastago entrometido.

Refugio: EI alcantarillado, practicamente al completo. Incluso se dice (ni
siquiera Rata sabe si es verdad) que tiene toda una serie de habitaciones secretas
lujosamente decoradas excavadas en la tierray ocultas a la vista. Por supuesto,
esas habitaciones existen, pero estan bien guardadas incluso para otros nosferatu;
cualquiera sabe lo que podria ocultar en ellas.

Influencia: La dictadura del miedo es la manera de mantener la unidad en el
clan nosferatu. Lo mismo ocurre entre Nadie y el resto de vastagos de la ciudad.
Ningun véstago en la ciudad quiere enfrentarse a una bestia sedienta de sangre que
no cree tener nada que perder, y por eso todos respetan a los nosferatu.

Naturaleza: Martir ; Conducta: Bravucén

Generacion 102

Atributos: Fisicos 4/3/4 , Sociales 1/4/0 , Mentales 4/2/4

Habilidades: Alerta 3, Atletismo 3, Pelea 4, Subterfugio 1, Interpretacion 2,
Sigilo 4, Supervivencia 3, Trato con Animales 3, Investigacion 2,
Ocultismo 4, Politica 3

Trasfondos: Criados (animales) 5

Disciplinas: Ofuscacion 3, Potencia 4, Animalismo 2

Virtudes: Conciencia {, Autocontrol 2, Coraje 3

Humanidad 3 ; Fuerza de Voluntad 7

Rata

Imagen: Rata es un nosferatu tremendamente extrafo; su hocico echado hacia
delante y sus mandibulas al aire sin labios con dientes podridos y retorcidos
provocan verdadero dolor en cualquier presa a la que ataca. Por eso suele valerse
de sus musculosas piernas siempre dobladas para dejar inconscientes a sus victimas
de una brutal coz hacia atras. Su lengua puntiaguda y larga le hace tener un
extrafio acento silbante.

Personalidad: Rata, para su aspecto de monstruo despiadado es realmente
mucho mas ingenuo de lo que parece. A menudo hace chistes sobre su aspecto con
quien tiene el suficiente estbmago para juntarse con él, y a menudo habla s6lo o con
sus victimas semimuertas... esta obsesionado con no estar s6lo; se podria decir que su
obsesion raya lo enfermizo.

Refugio: Rata pasa la mayor parte de su tiempo en la alcantarillas. No
obstante tiene que salir mucho mas a menudo que Nadie, por lo que ha desarrollado
un conducto oculto a una pequefia casa junto a las Margaritas, deshabitada y en la
que puede mantener un poco de intimidad.

Influencia: Dado que dentro de la primogenitura es el miembro mas inexperto
y manipulable, todos se arriman a é I en é pocas de necesidad... E I es feliz teniendo a
gente a su alrededor tratando de llevarle a un bando u otro, y se mantiene neutral
porque sabe que de alinearse en un grupo dejaria de importarle al resto del consejo.
Aln asi, 1o que la enfermiza mente de Rata determine puede muchas veces decidir el
bando vencedor en los debates de la primogenitura.

Naturaleza: Bizarro ; Conducta: Inocente

Generacion: 112

Atributos: Fisicos 2/3/3 , Sociales 3/1/0 , Mentales 2/2/2

Habilidades: Alerta 2, Empatia I, Esquivar |, Pelea 2, Subterfugio 3, Etiqueta 2,
Interpretacion 2, Sigilo 3, Trato con Animales 1, Academicismo I,
Informética 2, Leyes 1, Medicina 1, Ocultismo !

Trasfondos: Posicion (Camarilla) 3, Influencia (Camarilla) 3, Mentor 2
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Disciplinas: Ofuscacion 2, Potencia 1, Animalismo !
Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 2, Coraje 3
Humanidad 8 ; Fuerza de Voluntad 5

- Clan Toreador

Antoine Duchamps

Imagen: Antoine mide alrededor del metro ochenta, pelo corto y engominado,
con camisas de marca, pantalones de pinzas y zapatos mas caros que los gemelos de
oro y diamante y su crucifijo de oro blanco con zafiros juntos. De porte elegante,
buena presencia, voz encantadora y ojos centel leantes que siempre esconden algo,
puede volverse iracundo y aterrador en un momento. Sea como sea, Antoine impone
con su sola presencia y su mirada autosuficiente.

Personalidad: A Antoine le encanta el lujo; le apasiona la buena vida, la
masica, y le encanta catar (s6lo catar, obviamente) el buen vino. No obstante también
le encanta oficiar ritae sabbat tal y como hacia antes de que el arzobispo de Sevilla
le encomendase esta mision hace casi cien afi 0s. Antoine Duchamps, antes conocido
como Phillipe de Saint Gerard, templario y sacerdote sabbat en Jaén, se gand
rapidamente la confianza de todo el clan toreador, al cual pertenece, y en unos
veinte afios y tras la desaparicion del U ltimo primogé nito toreador y senescal Jaume,
ocupd su lugar. Ahora es uno de los mayores agitadores del régimeny trata de crear
descontento y revueltas antes de convocar un asalto final sobre la ciudad. Aunque
ahora que tiene mas poder real en la camarilla que en el sabbat, se esta replanteando
sus objetivos...

Refugio: Antoine tiene un gran chalet en el Brillante, Ileno de lujos y
antigledades, con sistemas de seguridad y perros guardianes. No obstante, para los
asuntos relacionados con su "verdadera" mision, dispone de dos pisos francos, uno en
la Calle Almogavares, y otro en la Avenida de Amé rica.

Influencia: Toda y mas: desde su puesto como primogé nito y principal enemigo
del principado tiene como aliados a Korsakov y a Rider, y ocasionalmente a Rata.
Ademas sus recursos de vitae en la ciudad mantienen al principe impotente frente a
las constantes provocaciones de Antoine. Dentro del clan no mantiene buenas
relaciones con nadie, pero eso no le importa; s6lo quiere escalar puestos para
provocar mayores estragos en el estructurado sistema camarillesco, operando
siempre dentro de su "legalidad". Su siguiente objetivo es Claudia y la senescalia de
la ciudad...

Naturaleza: Vividor ; Conducta: Bravucén

Generacion: 82

Atributos: Fisicos 2/3/2 , Sociales 4/5/4 , Mentales 2/4/3

Habilidades: Alerta 3, Empatia 3, Intimidacion 2, Liderazgo 4, Subterfugio 4,
Armas de fuego 3, Conducir 2,Etiqueta 3, Interpretacion 2,
Academicismo 3, Investigacion 3, Leyes 2, Linguistica 2 (Italiano,
Francés), Ocultismo 4, Politica 5

Trasfondos: Criados(Ghouls) 3, Recursos 4 (provenientes del sabbat),
Posicion (Camarilla) 3, Posicion(Sabbat) 2, Influencia
(Camarilla) 4

Disciplinas: Presencia 5, Auspex 3, Fortaleza 2, Dominacion 2

Virtudes: Conviccion 4, Autocontrol 2, Coraje 4

Senda: del Poder y la Voz Interior 5; Fuerza de Voluntad 7

Ernesto
Imagen: Ernesto mide algo menos de 1'80 m. Es moreno, con el pelo sobre las
orejas, gafas de montura al aire y una perilla que le da cierto aire intelectual. Su
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caraes a menudo inexpresiva y seria. Viste con jerseys de cuello vuelto y pantalones
vaqueros, a menudo todo de colores oscuros.

Personalidad: Ernesto es un existencialista, un intelectual, tedrico,
escritor de poca monta, amante del teatro, el ensayo y la filosofia. Se considera un
elemento casi extinto en su clan, y como tal intenta que Alicia, su chiquilla, tenga al
menos un poco del conocimiento que tanto le ha costado atesorar durante tantos
afios, aunque parece que ella no esté por la labor.

Refugio: Ernesto vive en Santa Rosa, muy cerca del puente que da a la
Plaza de Colén. Tiene un duplex elegantemente decorado en su planta baja, con
docenas de copias de cuadros del siglo XIX'y comienzos del XX, entre los que
predomina Munch. En la planta alta tiene habitaciones enteras dedicadas a
estanterias llenas de polvorientos libros sobre arte y filosofia.

Influencia: La influencia de Ernesto en la ciudad no es mucha, pero si
efectiva. Rehuyendo de las argucias politicas, Ernesto es una persona sinceray
directa, calmada y erudita, y aunque sus amigos no son muchos, si estdn muy bien
escogidos. A menudo mantiene largas charlas sobre cualquier tema con André y
Carlo, y ha forjado una gran amistad con ellos, lo que le ha llevado a tener muy
buenas relaciones con sus dos clanes.

Naturaleza: Bohemia ; Conducta: Bohemia

Generacion: 122

Atributos: Fisicos 1/2/3 , Sociales 3/2/3 , Mentales 3/4/3

Habilidades: Expresion 4, Empatia 2, Subterfugio {, Conducir |, Etiqueta 2,
Interpretacion {, Academicismo 5, Ciencias 2, Linguistica 3 (Inglés,
Francés, Latin), Ocultismo 2

Trasfondos: Recursos (EI Double Bass) 3, Fama (EI Double Bass) 3, Criados
(Vigilantes) 2

Disciplinas: Auspex 4, Presencia {, Celeridad 1, Dominacion |

Virtudes: Conciencia 4, Autocontrol 4, Coraje 2

Humanidad 7 ; Fuerza de Voluntad 6

Alicia

Imagen: Alicia es una auté ntica belleza: el pelo castafio claro por encima de
los hombros, una figura sinuosa de un metro setenta de altura, piel clara, grandes
ojos verdes y cara angelical. Suele vestir largos y elegantes trajes de noche cuando
tiene ocasion, o ropas mas sencillas cualquier otro dia.

Personalidad: A pesar de su apariencia, Alicia no es ningtin angel, sino todo
lo contrario. Utiliza su aspecto para conseguir todo 1o que necesita, y le es
realmente Gtil a la hora de conseguir cualquier clase de informacion comprometida.
Es, a todos los efectos, un lobo con piel de cordero. EI gran defecto de Alicia es su
gran ambicion: como AK, juega a dos bandas, pero sus apuestas son mucho mas altas...
demasiado altas, quiza.

Refugio: Alicia cuenta con un elegante chalet de disefio en el Brillante,
justo en la zona mas transitada por los jovenes durante el verano. Lo eligié por sus
facilidades para la caza, y tambié n por su cercania a la residencia de Antoine, con el
que normalmente tiene muchas cosas que hablar, cosas que nunca sirven para nada.

Influencia: Como azote que es, Alicia se mueve entre tiburones para
conseguir informacion sobre cualquier crimen penado por las leyes de la ciudad,
para mas tarde delatarlo ante el alguacil en el mejor de los casos. En otras
ocasiones el criminal puede contribuir con algo que le interese a Alicia para evitar
la condena. Esta "multa” puede ser econdmica, politica, territorial, o de cualquier
tipo segun la ocasién, pero nunca sera razonable.

Naturaleza: Directora ; Conducta: Bizarra
Generacion: 132
Atributos: Fisicos 1/3/2 , Sociales 3/4/5 , Mentales 3/3/3
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Habilidades: Alerta 2, Empatia 4, Liderazgo 2, Subterfugio 4, Conducir |,
Etiqueta 4, Seguridad 1, Sigilo 2, Academicismo 2, Investigacion 4,
Leyes 2, Medicina ., Politica 3

Trasfondos: Posicidén (Camarilla) |, Contactos (Altas esferas) 2, Recursos 3

Disciplinas: Presencia 3, Auspex |, Dominacion !

Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 3, Coraje 3

Humanidad 6 ; Fuerza de Voluntad 6

- Clan Tremere

Claudia Cavalieri

Imagen: Claudia es un vampiro tremendamente misterioso... Siempre lleva
puesto un antifaz negro de terciopelo por el que tan sélo asoman sus enigmaticos
ojos verdes entre los rizos dorados que caen de su frente. EI resto de su piel es de un
blanco tremendamente antinatural. De complexion delgada, mide algo mas de un
metro sesenta, le gusta vestir amplias tunicas de seda mientras esta en la capilla, y
cuando sale suele usar gafas de sol y vestidos largos.

Personalidad: Eso es algo que no incumbe a nadie, diria ella. Es muy
reservada a la par que educada, y su voz grave y firme para su tamafio habla siempre
en susurros que parecen esconder cientos de secretos. Hay algo de antinatural en
ella, en su forma de hablar, de sentir, que la hace escalofriante ante muchos
vastagos de la ciudad, pero en realidad eso es lo que ella queria.

Refugio: El refugio de Claudia es la capilla. Cuando no esta en la capilla,
cuenta con toda una planta en un edificio de pisos de lujo, pegado al dominio
ventrue, y guardado siempre por uno de sus guardaespaldas. Nadie conoce este
u ltimo refugio, ni siquiera entre su clan. No obstante, Claudia es reacia a dejar su
ataud en lo més profundo de la capilla...

Influencia: A pesar de mantener el puesto de Senescal de la ciudad, Claudia
no gusta de meterse en politica. Sin embargo y sin quererlo, parece que es ella la que
mueve media ciudad. Nadie sabe porqué Eric la nombré Senescal al poco de llegar a la
ciudad, pero se rumorea que el principe se pasa a menudo por la capilla cuando
Claudia esta sola, y que son algo mas que amigos...

Naturaleza: Calculadora ; Conducta: Individualista

Generacion: 92

Atributos: Fisicos 2/2/2 , Sociales 2/4/4 , Mentales 4/4/3

Habilidades: Expresion 2, Subterfugio 4, Etiqueta 4, Interpretacion 4,
Academicismo 3, Ciencias 3, Investigacion 3, Linglistica 5 (Hebreo,
arameo, arabe, latin, griego...), Ocultismo 5, Politica 4

Trasfondos: Criados (Ghouls) 5, Influencia (Camarilla) 4, Recursos 4 (Del
clan Tremere), Posicion (Clan Tremere) 3, Posicién (Camarilla) 4

Disciplinas: Taumaturgia 5 (Senda de la sangre 5, Movimiento Mental 4, EIl
Encanto de las Llamas 3), Auspex 2, Dominacion 3

Rituales: A gusto del narrador

Virtudes: Conciencia {, Autocontrol 5, Coraje 3

Humanidad 5 ; Fuerza de Voluntad 8

Carlo Cavalieri
Imagen: Carlo mide alrededor del metro ochenta, piel de tono olivaceo, pelo
de un negro intenso que le cae a los lados de la frente, enmarcandola, y unos frios
ojos azules que miran sobre sus redondas gafas para leer, puestas sobre su nariz
aguilefia y su escaso bigote rematan su imagen. De miembros cortos y recios,
relativamente musculado en su delgadez, suele vestir con ropa muy cara, elegante,
aunque la ropa de "etiqueta” le repele.
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Personalidad: Carlo es un estudioso de la historia y de la magia. Es un
apasionado tanto de la historia que aparece en los libros como de la historia cainita.
A parte de esto, Carlo, como persona educada e intelectual que es, mantiene un gran
respeto sobre cualquier opinidn y teoria que se le muestre. Es abierto y tolerante, un
confidente nato, con la habilidad de recibir siempre mucha mas informacion de la que
da...

Refugio: Carlo tiene una casa de tres plantas en la Juderia, junto a la
Escuela de Arte Dramatico. Aunque parezca una casa antigua, por dentro tiene
todas las comodidades que uno pueda desear, decorada al mas puro estilo victoriano.
A Carlo le encanta degustar una buena pieza frente a la chimenea después de una
noche de reuniones y ajetreo.

Influencia: Es el hombre fuerte de André, a parte de un buen amigo suyo. Su
postura en el consejo le proporciona toda la intimidad y paz con respecto a su
dominio y a su capilla, y por tanto, también le confiere la confianza necesaria de
Claudia como para entrar en zonas de la biblioteca "restringidas". Por otra parte,
Carlo es todo un tedrico politico, y puede imaginarse 1o que ocurrira si Antoine se
hiciera con el principado, por lo que es defensor indiscutible del clan ventrue.

Naturaleza: Arquitecto ; Conducta: Critico

Generacion: 102

Atributos: Fisicos 2/2/4 , Sociales 3/3/2 , Mentales 2/4/3

Habilidades: Alerta 2, Empatia 2, Expresion {, Subterfugio 2, Armas de fuego I,
Conducir 1, Etiqueta 2, Interpretacion {, Academicismo 3, Ciencias
2, Investigacion , Linguistica 4 (latin, Inglés, Italiano, Francés),
Ocultismo 4, Politica 3

Trasfondos: Posicién (Camarilla) 3, Influencia (Camarilla) 3, Recursos 2 (Del
Clan Tremere), Criados (Ghouls) 3

Disciplinas: Taumaturgia 3 (Senda de la Conjuracién 3, Senda de la sangre 2),
Dominacion 3, Auspex |

Rituales: A gusto del narrador

Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 3, Coraje 3

Humanidad 6 ; Fuerza de Voluntad 7

Eva Arnavisca

Imagen: Eva es una chica bastante joven, en apariencia... rondara los 21 6 22
anos de edad aparente. No obstante tiene aproximadamente un siglo de vida. EI pelo
claro le llega hasta la cintura, donde las espectaculares curvas se cubren a menudo
con unos vaqueros ajustados, o dentro de la capilla, con una monacal tunica. Sus
0jos de un verde oscuro y sus aprendizaje en el uso de estos y de su cuerpo pueden ser
la perdicion de mas de uno...

Personalidad: Eva, para la edad que tiene, no es todo lo astuta que deberia
ser. Ya le dice siempre Carlo que tiene alma de toreador, y no sabe lo poco que se
equivoca... De un romanticismo absoluto, Eva es la personificacion del
sentimentalismo. Actualmente, de hecho, mantiene una relacién que puede provocarle
algo mas que problemas con un miembro de la Orden de Hermes de la ciudad... un tal
Arthur.

Refugio: Eva tiene un piso lindando con zona Brujah en la Calle Diario
Cordaoba. No es especialmente grande, con tres dormitorios y dos cuartos de bafio,
pero esta bien amueblado y muy cerca del ayuntamiento. Este piso lo conocen algunos
amigos suyos y su clan, pero nadie mas, y reza porque asi sea. De todas formas, tiene
algunos amigos en cuyas casa pasar la noche en situaciones de emergencia.

Influencia: Eva es mas lista de lo que muchos piensan. Después del escandalo
de los tremere, en el que participo, la ciudad quedo6 précticamente desierta. No
obstante ella no se fue, sino que quedd como enviada del clan, que insistia en
mantener miembros en la ciudad, cuidando la capilla. Aun asi quedo apartada de sus
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funciones politicas, que nunca podria retomar, y para cuando llegaron a la ciudad
Claudiay Carlo, ella lo dejo todo en sus manos. Actualmente, es el miembro con mas
antiguedad en la ciudad de todo el clan, y a menudo consejera tanto de Carlo en sus
funciones como de Claudia. No obstante, en su resentimiento, Eva rechaza el apoyo al
clan ventrue y, después de conocer algunas jugadas realmente sospechosas de
Antoine, también al toreador. Asi, muchas de sus reuniones con el clan acaban
discutiendo sobre el apoyo a André y a Eric.
Naturaleza: Rebelde ; Conducta: Vividora
Generacion: 102
Atributos: Fisicos 1/2/2 , Sociales 3/3/4 , Mentales 3/2/3
Habilidades: Alerta 3, Empatia 3, Expresion 1, Subterfugio 2, Armas de fuego .,
Conducir 2, Etiqueta 2, Interpretacion 2, Pericias {, Sigilo 1,
Academicismo 3, Ciencias 1, Investigacion |, Lingtistica ! (Inglés),
Ocultismo 3, Politica 3
Trasfondos: Aliados (Magos) 1, Recursos 3 (Del Clan Tremere)
Disciplinas: Presencia 3, Auspex I, Taumaturgia 2 (EI Encanto de las Llamas 2,
Movimiento Mental 1)
Rituales: A gusto del narrador
Virtudes: Conciencia 3, Autocontrol 2, Coraje 3
Humanidad 7 ; Fuerza de Voluntad 6

- Clan Ventrue

Eric Karajan
Imagen: De aproximadamente un metro ochenta y cinco, de anchas espaldas y

cuerpo musculoso, eric suele vestir con camisa y chaqueta, o mas informalmente,
cazadora de piel. Su pelo corto y engominado es de un castafo oscuro, como su corta
barba y su fino bigote, que remarcan la cara cuadrada del principe. Aparenta unos
cuarenta y tantos afios, pero sus 0jos de un azul oscuro demuestran que es mas
antiguo de todo lo que pueda parecer...

Personalidad: Eric es serio y terriblemente voluble. Sus quinientos afios de
no-vida le han ensefiado a no tener esperanza ningunay a temer siempre lo peor. Sus
relaciones son siempre frias y distantes, aunque algo dentro de é 1 le dice que el
mundo no siempre ha sido asi, o que al menos no deberia serlo. La Gnica distraccion
que tiene en estos dias oscuros es Claudia, y ocasionalmente, una noche de teatroy
unas copas en el Double Bass, al que va siempre acompafiado por al menos cinco
miembros de su guardia personal. En cuanto a gustos por la sangre, Eric elige la
sangre gque considera mas sana; la sangre de un chico joven y fuerte, aparentemente
sano, es la preferida por el principe, y la Gnica que es capaz de tomar sin que le den
arcadas.

Refugio: Mil y uno: Eric suele recibir a sus visitas en un amplisimo diplex en
la Avenida del Gran Capitan, de estilo moderno y con todos los lujos que uno pueda
desear. No obstante, las noches suele pasarlas en su mansion en las afueras, cerca de
la zona del Patriarca (es el principe; la ciudad es su dominio). Todo lo imaginable en
lo referido al lujo y la ostentacion es poco en la mansion de Eric. No obstante, sigue
contando con pisos francos a nombre de varios de sus ghouls, varias cocheras,
sdtanos acondicionados para pasar la noche y varios coches... Todo guardado en el
méas estricto de los secretos. En definitiva, es realmente complicado cazar al principe.

Influencia: Menos de la que pudiera parecer, realmente. Poco a poco, Eric se
estd viendo contra las cuerdas; mas de un miembro del consejo ansia su puesto, y
apostaria su cuello a que Claudia busca lo mismo... No obstante si se apartase del
principado todo el mundo querria verlo muerto, y por eso el trono es su seguro de
no-vida. De todas formas, André ya tiene un destino preparado, y en cuanto a
Antoine, algo se le ocurrira...
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Naturaleza: Cinica ; Conducta: Autocrata

Generacion 82

Atributos: Fisicos 3/3/4 , Sociales 3/5/4 , Mentales 4/3/3

Habilidades: Alerta 4, Empatia 4, Esquivar 3, Expresion 3, Intimidacion 2,
Liderazgo 4, Pelea 3, Subterfugio 4, Armas de fuego 3, Etiqueta 5,
Supervivencia 2, Academicismo 4, Finanzas 4, Investigacion 3,
Leyes 3, Linglistica 3 (Inglés, Francés, Portugués), Ocultismo 3,
Politica 5

Trasfondos: Posicion (Camarilla) 5, Influencia (Camarilla) 5, Fama
(Camarilla) 4, Recursos 5, Criados (Ghouls) 5

Disciplinas: Presencia 5, Dominacion 4, Fortaleza 4, Auspex |, Potencia !

Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 5, Coraje 4

Humanidad 5 ; Fuerza de Voluntad 9

André Berenguera
Imagen: André mide alrededor de un metro ochenta. Es de complexion

delgada pero ni mucho menos débhil; pelo rubio peinado hacia atréas, con traje de
chaqueta y corbata, es 1o mas normal en é I. Se mantiene terriblemente ocupado entre
la primogenitura y las reuniones con accionistas de Cajasur, a las que Eric asiste
cada vez menos, y por eso suele ir casi siempre vestido de
manera muy formal. No obstante le encanta llegar al
Double Bass para quitarse la corbata y remangarse la
camisa...

Personalidad: André es una buena persona, o eso
le parece a todo el mundo. Si tiene que "quitar de en medio”
a alguien, nadie se enterara. De cara a la gente es siempre
cordial, educado, con una sonrisa sincera siempre en los
labios. Realmente, es una persona bastante paranoica en
los asuntos del consejo y del principado, y la paranoia no
le ha venido mal nunca a la hora de los negocios; como é |
diria, "Espé rate siempre lo peor de cada uno". La sangre
preferida de André es la de una mujer guapa. Tomar otra
sangre le parece burdo y poco elegante, hasta el punto de
darle ganas de vomitar.

Refugio: André tiene dos pisos unidos en un gran
edificio en la Avenida de América, junto al hotel Gran
Capitan. Los grandes ventanales hasta el suelo le
encantan, tanto como contemplar el trafico desde su sillén de cuero. Las recepciones
0 reuniones, sin embargo, las realiza en un piso mas humilde, de unos doscientos
metros cuadrados, en Ronda de los Tejares con la Plaza de Colén.

Influencia: Es practicamente el Principe en funciones... 0 eso intenta. Con el
apoyo del Ana Maria, seguidora de Eric, y el de Carlo, seguidor suyo, mantiene al
consejo contra las cuerdas, salvo por ese estupido primogé nito toreador. A André se
le ha pasado por la cabeza mas de una vez quitar de en medio a algunos ghouls de
Antoine... Pero ese seria, al menos por ahora, un golpe demasiado descarado.

Naturaleza: Confabulador ; Conducta: Protector

Generacion: 102

Atributos: Fisicos 2/3/2 , Sociales 3/4/3 , Mentales 2/3/2

Habilidades: Alerta 2, Empatia 3, Expresion 2, Liderazgo 3, Subterfugio 3,
Armas de fuego 2, Etiqueta 4, Interpretacion 2, Academicismo 4,
Finanzas 2, Informatica {, Investigacion {, Politica 4

Trasfondos: Posicion (Camarilla) 3, Influencia (Camarilla) 3, Recursos 4,
Criados (Ghouls) 2

Disciplinas: Dominacion 3, Presencia 3, Fortaleza 3
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Virtudes: Conciencia 2, Autocontrol 3, Coraje 3
Humanidad 6 ; Fuerza de Voluntad 7

- Otros Clanes

Paulo

Clan: Assamita

Imagen: Paulo mide alrededor del metro ochenta y cinco, complexion fuerte,
piel oscura (tanto é 1 como Patrice son de raza arabe), cabeza cuasi rapada, 0jos
negros cubiertos por eternas gafas de sol, rostro impasible y cazadora de piel
oscura bajo la que oculta su 9mm. Asi es mas o menos el nuevo amigo de Eric, pero a
fin de cuentas, el aspecto no es lo mas importante...

Personalidad: Paulo es fanatico ferviente del clan assamita. La mitad de
sus ingresos, su sueldo, van dirigidos al clan en Malaga, y de este, secretamente, a la
mision que dirige su hermana (é I es demasiado poco "sutil” para estas cosas). Tambie n
adora a su hermana, puesto que estan unidos desde la fecha de su abrazo, que fue la
misma. Todo lo que hace, es mas que ninguna otra cosa, por devocionasu clany a
todo lo que representa.

Refugio: Paulo tiene un pequefio piso franco en el Paseo de la Victoria,
cerca de la estacion. No es nada del otro mundo, pero le sirve. Realmente, esta era
una de las razones de Eric para apartar el Paseo de la Victoria del dominio de
cualquier clan. Asi Paulo dispone de intimidad para llevar su no-vida mientras esté
al servicio del principe.

Influencia: Ninguna. Tiene un contacto que le deja bolsas de dinero limpio y
en efectivo en lugares acordados por telé fono, y que le encarga objetivos. Eso es 1o
anico que sabe; no tiene ni idea de que su contacto es el mismisimo Principe de la
ciudad. Sabe que su hermana esté en la ciudad con una mision especial del clan, pero
si ella no lo ha dicho, tendréa sus razones. De momento sin el dinero que consigue
"trabajando” en la ciudad, no podrian mantenerse los dos en ella.

Naturaleza: Fanatica ; Conducta: Hosca

Generacion: 112

Atributos: Fisicos 4/3/3 , Sociales 2/2/2 , Mentales 3/2/3

Habilidades: Alerta 4, Atletismo 3, Esquivar 2, Pelea 3, Armas CC 4, Armas de
fuego 2, Seguridad 2, Sigilo 3, Supervivencia 2, Investigacion 2,
Linglistica ! (4rabe), Medicina 2

Trasfondos: Recursos 2

Disciplinas: Extincion 1, Celeridad 2, Ofuscacion {, Potencia !

Virtudes: Conviccion 2, Instintos 2, Coraje 3

Senda: de la sangre 4 ; Fuerza de Voluntad 6

Patrice

Clan: Assamita

Imagen: El pelo lacio y negro azabache le cae en cascada hasta la cintura.
Sus rasgos exdticos no encajan con su vestimenta en plan hippie y con el estilete
envenenado que suele Ilevar oculto en los vaqueros desgastados y rotos. Patrice
mide alrededor de 1'70 m. y es bastante delgada. De piel oscurecida y cubierta de
piercing en las cejas, en la lengua, en la nariz y en las orejas, le encanta la ropa
vieja'y las pulseras y collares de los afios 60.

Personalidad: A Patrice le encanta la musica de percusion, bailar descalza
sobre la hierbay el olor del "chocolate" a su alrededor. No obstante, tiene una
misién que cumplir y nada ni nadie puede interponerse en los objetivos del clan, ni
siquiera una buena fiesta... Antes que nada, Patrice es una assamita, y a su clan le
debe toda su lealtad.
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Refugio: Patrice cuenta con un bonito piso de unos cien metros cuadrados,
decorado al mas puro estilo new age en la Avenida del Aeropuerto. Sabe muy bien por
donde pisa y tiene cuidado con el clan malkavian, y parece que hasta ahora le ha ido
bien; nadie sospecha que haya otro cainita residiendo en zona malkavian...

Influencia: Patrice no ansia ningun poder en la ciudad, salvo intimidad y
libertad para llevar a cabo sus planes: poco a poco, elabora una lista de lugares de
reunion, nimero de miembros, edad aproximada... documentacion, nada menos, sobre
los vastagos de la ciudad. Antes que lanzar una oleada de ultraviolencia al mas
puro estilo sabbat, sus superiores prefieren mandar a algunos chiquillos entrenados
y aplastar a la Camarilla de un plumazo y sin bajas. Por supuesto, un plan como este
no puede llevarse a cabo de manera rapida o descuidada... Por eso la eligieron a ella.

Naturaleza: Perfeccionista ; Conducta: Bizarra

Generacidn: 92 (No es ningun error, es mas "avispada" que Paulo)

Atributos: Fisicos 2/4/2 , Sociales 2/3/4 , Mentales 3/3/3

Habilidades: Alerta 2, Atletismo 2, Esquivar 3, Empatia 2, Subterfugio 4,
Armas CC 3, Interpretacion (Danza) 4, Pericias 3, Sigilo 3,
Supervivencia 3, Academicismo 2, Investigacion 2, Linguistica !
(drabe), Leyes 1, Ocultismo 3

Trasfondos: Aliados (Paulo) I, Contactos (Malaga) 2, Recursos (Malaga) 3

Disciplinas: Extincion 2, Ofuscacion 2, Celeridad 1, Presencia !

Virtudes: Conviccion 3, Instintos 4, Coraje 3

Senda: de la sangre 6 ; Fuerza de Voluntad 7
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Apéndice 1% Un poco de Historia

No se conoce historia alguna en Cdrdoba anterior al afio 1350, o si se conoce
nadie ha querido contarla. Segun se cuenta, anteriormente a la reconquista, el clan
assamita gobernaba sobre toda la capital andalusi, ayudado por los lasombra
musulmanes y algin miembro de los seguidores de Set. Fue durante la reconquista
cuando los lasombra cristianos entraron en la ciudad, "liberandola" de los infames
hijos de Haquim y de su sultan, Hilel al-Masaarim, desterrandolos. Mas adelante,
segln se cuenta, el clan toreador y el capadoccio entraron en la ciudad, y
finalmente el ventrue, en el 1436.

<<Aquella fue la primera vez que habia visto funcionar una ciudad de
semejante magnitud, claro que por aguel entonces todavia seguia apegado a las
faldas de mi sire. Albergdbamos a diez vampiros de cuatro clanes diferentes, y
durante mas de veinte arios, no estallo la guerra abierta. Todo un logro si
consideramos la época... EI esplendor de la cultura arédbiga iluminaba la ciudad,
decayendo poco a poco frente a la retrasada barbarie cristiana, y a lo largo de esta
época la ciudad gozo de una armonia que nunca jamas volvio a ver>>

Eric Karajan, Principe de Cordoba

Durante los afos anteriores
a la formacion de la Camarilla,
Alexius y Marcelo, miembros del clan
capadoccio en la ciudad, fueron
Ilamados a Italia por un asunto de
extrema urgencia en lo mas profundo
de su clan. Dado que Alexius era el
unico intermediario entre Alfredo de
Casares y Diego de Guzman, los
representantes del clan lasombray
el ventrue (el primero de ellos el
sefior de la ciudad), su marcha se
convertia en una auté ntica crisis de
estado. Los dos prometieron volver
lo mas pronto posible, conocedores
de lo crispado de la situacion entre
clanes... Ningn capadoccio volvié a
pisar estas calles jamas. El clan
giovanni se formo en italiay poco a
poco los capadoccio del mundo
fueron cayendo bajo sus garras.

En la década de 1460 la
situacion era irrespirable. EI clan
toreador, cuyo miembro mas ingenuo
y joven, Jaume Ferrer, intento tomar
el guante de Alexius, se vio
desharrado por la situaciony
abandond sabiamente la ciudad, antes
de que estallara una guerra a todas
luces ya declarada por el sefiorio de Alfredo de Casares, Sefior de Crdoba
la ciudad. Con las primeras noticias
de la Camarillay la adhesion a esta de Diego y su chiquillo, el hoy principe Eric
(Pedro, en aquella época), la tension se hizo insoportable. Los ghouls salieron a la
calley las revueltas por el hambre sacudieron la ciudad. Mientras los guerreros se

Por EidaN 29



Mundo de Tinieblas: Cérdoba Nocturno

daban muerte por sus sefiores en las frias noches del invierno de 1471, los sefiores de
la guerra trazaban apresurados planes, y los caballos partian de noche al galope
en pos de refuerzos que nunca llegaron. Pronto fueron los propios cainitas los que
se vieron obligados a salir a la calle, y delante de la Puerta del Puente, a la luz de
las antorchas frente a la Mezquita-Catedral, Diego y Alfredo lucharon casi hasta
el amanecer, cuando el lasombra hundi6 su sable en el pecho del ventrue hasta la
empufiadura. Eric huyé de la ciudad y desde ese momento la ciudad pasé a ser de
nuevo sefiorio de Alfredo de Casares.

<<Recuerdo aquella noche como si apenas pasaran unos afios, y se remonta en
el tiempo mas de cinco siglos ya... los chiguillos de aquel demonio me persiguieron
aquellas noches hasta ya pasado lo que hoy Ilaman Desperiaperros, en Jaén. Mas
tarde tuve noticias de que se permitio la entrada en aquella ciudad a bastardos
mentirosos e incluso a las serpientes del sur... era una provocacion, solo para
ridiculizarme y ponerme por debajo de ellos... pero no hice nada, tenia toda la
eternidad para vengarme.>>

Eric Karajan, Principe de Cordoba

Durante el siglo dieciséis la ciudad de Cordoba continué siendo sefiorio
lasombra, y Alfredo y sus chiquillos esperaron ansiosos su parte del gran botin
americano, pero sus aliados de Sevilla le volvieron las espaldas, dejando al sefior
lasombra con serios problemas para mantener su ciudad, estancada en una crisis
econdmica que volveria a provocar levantamientos por el hambre mientras en Sevilla
el oro abundaba, y el rey lo derrochaba en sus guerras europeas. Eso se uni6 al
azote de la nueva y mas fuerte inquisicion de Torquemada, y a la peste desatada entre
1598 y 1601... En definitiva, el reinado de Carlos I y sus descendientes se convirtié en
una auté ntica pesadilla para los vastagos.

Mientras tanto, en Toledo, Eric conocié por primera vez a un Jorge todavia
recié n abrazado, antes de embarcarse a las Amé ricas. A su vuelta, cerca del afio 1600,
tenia preparada su venganza. Reuni6 a algunos miembros del clan toreador en
Catalufia, con su viejo amigo Jaume a la cabeza, algunos tremere navarros e incluso
un par de gangrel se unieron a su causa, para "liberar Cordoba para la Camarilla".
Asi, en el afio 1607 un auté ntico ejé rcito de monstruos entro en la ciudad, para
encontrarse con un Alfredo de Casares malherido y unos chiquillos rebeldes y
famé licos que cayeron bajo las despiadadas garras de Elena la gangrel. EI mismo Eric
tomd el sable de Alfredo, que en su trono, con la piel apergaminada y los ojos
llorosos y desencajados, no hizo nada por impedir que se le diera muerte de la misma
forma que é I una vez la dio a Diego.

Cuando finalmente se establecid un gobierno de la Camarilla en la ciudad, se
eligié a Jaume como Principe, y a Elena la gangrel como Sheriff (desde ese momento
empez6 a denominarsele alguacil en esta ciudad). Eric fue nombrado Senescal a los
pocos meses, y desde Barcelona acudié un tal Xavier Grau para hacerse cargo de la
capilla tremere.

Las riquezas que Eric trajo de las Américas y las que aportaron los tremerey
los toreador paliaron en parte las plagas y ayudaron a la renovacion de la ciudad.

<<Fue una época en si gloriosa, un nuevo amanecer después de la larga noche
de los guardianes. La estirpe renacio en la ciudad y con ella lo hizo la humanidad
tambié n. No creo que fuera casualidad o el hecho de traer riguezas lo que dio una
nueva vida a la ciudaad, sino mas bien un designio divino.>>
Jaume Ferrer, Ex-Principe de Cordoba

El esplendor y la esperanza durante esta é poca hincharon el orgullo de los
vastagos, hasta el punto de olvidar a uno de sus mas terribles enemigos, que no
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tardo en salirles al paso: el fantasma de la religion con su ejé rcito de inquisidores
sacudio la ciudad dando muerte a miembros del clan toreador y tremere, haciendo
temblar el principado. Las hogueras arrasaron con la nueva utopia camarillesca
dejando tan solo a algunos vastagos, los mas antiguos, en la ciudad. Eran Eric,
Jaume, Elena, Xavier, y un par de chiquillos. La ciudad se resquebrajaba y la
Camarilla no hacia nada por evitarlo; el impacto tras la Convencion de Thorns
seguia manteniendo a la Camarilla pendiente del Sabbat y sus nuevos movimientos.
Asi estuvo la ciudad hasta el tiempo de la Guerra de Sucesion, a principios del nuevo
siglo. Naturalmente ni se intentd influir en el nombramiento de Felipe V, aunque de
buena gana habrian preferido Eric y Jaume apoyar al Archiduque Carlos; en lugar de
€s0, se enviaron emisarios a recorrer Europa, a la busca de quien pudiera ayudarles,
y se recompuso como pudo la organizacién en la ciudad, a la espera del nuevo embate
de fanatismo inquisitorial, que continué tras la implantacion en el trono de los
Borbdn. Fue en esta é poca cuando el propio principado comenzd a defender el abrazo
entre los antiguos, como medida de proteccion frente a la inquisicion; Elena abrazé a
su chiquillo José Carlos, y Xavier extendié la maldicién de Cain alla por donde paso,
consiguiendo que el clan tremere fuera el mas numeroso de la ciudad. La medida dio
resultado, y las hogueras ardieron con sangre débil en lugar de la de los poderosos.

No obstante, a lo largo del siglo XVIII la inquisicion fue decayendo, sin
desaparecer. Ya en 1750, durante el reinado de Fernando VI, el arconte malkavian
Jorge de Santacruz vino a la ciudad tras la llamada de auxilio. La amenaza se habia
amansado durante estos afios, y Jorge, tras volver a encontrarse con Eric, marcho de
nuevo. Fue en esta é poca cuando Jaume, para calmar los animos no de Eric sino de
algunos neonatos ventrue, cedi6 su puesto al Senescal. Asi, tomando é 1 el antiguo
puesto de Eric comenzd una politica turnista que evito un estallido de violencia
entre los neonatos de la ciudad, pero que plant6 una semilla de rencor en el
olvidado y avido de poder regente de la capilla tremere, Xavier.

<<La ciudad aparecio ante mis ojos por primera vez con una aureola de
dignidad aun en la derrota, de recuerdos de olvidada grandeza. Nunca imaginé la
trascendencia que esa misera ciudad tendria mas tarde en mi no-vida.>>
Jorge de Santacruz, Alguacil de Cordoba

Salvo algunas revueltas, la ciudad se mantuvo estable durante este periodo.
El nuevo chiquillo de Elena dio algunos problemas por su falta de disciplina, pero
segun la tradicion de la responsabilidad todas las culpas recaerian sobre la
alguacil, que se vio obligada a abandonar su cargo. Tras unos afos sin alguacil se
establecié un azote dirigido por el principe en sustitucion de este cargo. Para é|l se
eligieron a Phillipe, chiquillo de Jaume durante la é poca inquisitorial, y a Francgesc,
chiquillo de Xavier. Asi, el plan del neonato gangrel se consumaba; a finales de
siglo, Elena fue asesinada y su chiquillo desaparecido de la ciudad. Phillipe se hizo
cargo y se determind que la gangrel se habia suicidado, dando por concluido el caso.
Fue durante esta é poca cuando los tremere descubrieron un antiguo enclave
capadoccio subterraneo, y sin que nadie supiera esto U ltimo, trasladaron alli su
capilla.

Con el siglo XIX vinieron nuevos problemas, y no todos pudieron afrontarse
como se debiera. La entrada en la peninsula de Napoledn provocé un incontenible
estallido anarquista dificil de soportar. La culminacion del problema fue la
extension al mundo mortal de la guerra contra el invasor. Muchos chiquillos
desaparecieron durante la guerra de la independencia, como fue el caso de Phillipe,
del clan toreador. El asalto de algunos vampiros anarquistas del clan brujah fue
contenido por oleadas de ghouls hasta que en 1813 se firm6 una "paz", revocando toda
caza de sangre a los vampiros que se presentaran ante el principe. Asi lo hicieron
algunos, de los cuales no se volvio a saber nada. Tras el fracaso en la defensa de la
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ciudad y la restitucion de la monarquia borbonica, Eric relegd de su cargo
entregandoselo a Jaume de nuevo. Hubo un pequefio paré ntesis hasta que de nuevo en
1820 y aprovechando la é poca liberal, un pequefio grupo anarquista preparé un
atentado contra Jaume, que solo consigui6 acabar con el miembro tremere del azote,
Francesc.

En 1823, con la llegada de los Cien mil Hijos de San Luis, Jorge hizo su entrada
en el pais de nuevo para llevar a cabo una investigacion que acab6 por llevarle a
Cordoba, a la busqueda de una anarquista declarada en caza de sangre. La verdad
sobre lo que ocurrié en esta ciudad solo la conocen ahora, muerto Xavier, Jorgey el
circulo interior de la camarilla. Tras unos afios de confusion respecto a él, el
circulo interior termin6 por relegarle del cargo de arconte. No obstante, y con el
favor de su viejo amigo Eric, Jaume le cedié gustoso el puesto de alguacil en la
ciudad, vacante desde haria treinta afios. EI problema a partir de entonces fue la
crispada relacién entre el regente de la capilla tremerey el nuevo alguacil...

<<Solo Ia incompetencia de un principado dual como el que se estaba
llevando a cabo en esta ciudad seria capaz de dar la confianza inherente a un cargo
como el de alguacil a un desquiciado como Jorge... después de este siglo todavia sigo
pensando que aun se esta a tiempo para rectificar>>
Xavier Grau, Ex-regente de la capilla de Cordoba

Algo mas tarde, en 1830, la camarilla enviaba un mensaje a toda ciudad que
quisiera escucharla: se convocaba un consejo de senescales de urgencia en Madrid.
Eric partié de inmediato relegando la senescalia en Xavier. Esto crispd bastante la
situacion en la ciudad... a punto estuvo Jorge durante estos afios de renegar de su
cargo en mas de una ocasion, pero finalmente en 1832 Eric volvio y reclamé su puesto.
Al parecer de mas de 20 ciudades convocadas, s6lo acudieron 12; el tema a tratar fue
la sucesion del trono debido a la enfermedad de Fernando VII. Hubo un claro cisma
entre la camarilla del norte, carlistas, y la camarilla del sur, Isabelinos... la
tension fue en aumento hasta que los carlistas, desoyendo el resultado de las
votaciones en el consejo, consiguieron la restitucién de una ley que permitiera a
Carlos gobernar tras la muerte de su hermano. Ante tal revuelo, algunos miembros
del consejo partieron a sus ciudades de origen, y se Ilegaron a lanzar graves
acusaciones sobre los dirigentes de cada uno de los bandos. Despué s de que alguien,
que no fue ninguno de los vastagos que acudian a aquel consejo, consiguiera de
nuevo la anulacion de esa ley en favor de Isabel, el consejo se rompid, actuando cada
bando en la ciudad por su lado... Temeroso de que el Sabbat, principal sospechoso de
la restitucion de la hija del rey como heredera, conociera la existencia del consejo,
Eric partio de vuelta a Cordoba.

Pocas noticias se tuvieron desde entonces de la camarilla hasta entrado el
siglo XX. Lo que estaba claro es que la camarilla en Espafia tenia muchisimo menos
poder del que cabia imaginar. Eran pocos y mal organizados. No tardarian mucho en
conocer la cruda realidad de un pais tomado por la mano negra.

Mientras tanto, Xavier trataba de aferrarse a su recié n conseguida
senescalia como podia, metié ndose al consejo de primogenitura en el bolsillo, con lo
que Eric quedd como consejero en la sombra del principado durante un tiempo.

El tiempo pasé demasiado rapido, con una camarilla hundida en sus suefios de
grandeza, y conspirando dentro de si misma por favores y cargos, descuidando por
completo lo que siempre habian temido. Con el destierro de la reina Isabel 1legé la
anarquiay el terror para los antiguos. Durante algunas semanas la violencia se
desatd en los callejones oscuros sin que nadie pudiera evitarlo, y antes de
declararse siquiera la republica, durante el reinado de Amadeo I, la ciudad era
atacada por el Sabbat, encabezado por Assamitas. Los jovenes e imprudentes cayeron
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bajo los colmillos avidos de sangre antes de que se conociera la procedencia del
ataque. En dos dias toda la zona al sur del rio en la provincia fue tomada por
hordas de asesinos y guardianes. Mientras tanto, en la ciudad, un atentado con
explosivos acab6 con tres miembros del consejo de primogenitura; de nuevo el abrazo
en masa fue utilizado para contener el ataque al tiempo que se enviaban urgentes
mensajes al este. Acabando el experimento republicano, varios miembros del clan
brujah amigos de Jaume y algunos nosferatu conocidos por Jorge hicieron acto de
presencia en la ciudad respondiendo a la Ilamada de auxilio. Tras defender la ciudad,
algunos brujah del este, entre los que se encontraba Ennio, partieron al sur de la
provincia, buscando enclaves sabbat. Solo regresaron dos, y no lo hicieron hasta la
instauracion de Alfonso Xl en el trono. Eran Alexandra, del clan brujah, y su
chiquillo Ennio.

<<De por aquel entonces no recuerdo mucho... fue un periodo muy confuso, de
lucha por nuestra libertad, de guerra y de sangre, mucha sangre... al final no sirvio
para naaa, porque como siempre a este lado de la muerte, todo vuelve a empezar>>
Ennio Korsakov, primogé nito brujah de Cordoba

Desde la nueva reconquista por parte de la camarilla parecia como si el
sabbat se hubiera olvidado de la existencia de Cordoba. Llegaban rumores de
conquistas y muertes en el norte, donde poco a poco desaparecian los U ltimos
enclaves de la camarilla que tenian relaciones con la ciudad. Poco a poco todo se
hundia en silencio, y la ciudad qued6 por completo aislada. La camarilla habia
perdido todo su poder real en la politica del pais, y a partir de ahora debian
dedicarse a su propia supervivencia y a los asuntos menores.

Fueron afios demasiado tranquilos quiza; la calma anterior a la tempestad,
podria decirse. La camarilla asistia impotente a una gran cantidad de cambios
politicos que no era capaz de manipular en forma alguna. Durante este periodo Ilegd
del norte Antoine, actual primogé nito del clan toreador. Seglin contd, venia de
Barcelona, donde el sabbat habia arrasado la ciudad. La camarilla volvia a
tambalearse con las victorias de los monstruos renegados.

Aun asi, la ciudad se mantenia extrafiamente tranquila, mientras Eric, tras
haber eliminado a los miembros de la primogenitura defensores de la Senescalia de
Xavier, se mantenia en la sombra.

Pasaron los afios sin acontecimientos dignos de mencion; ataques fugaces de
vastagos anarquistas diezmaron la poblacion de la ciudad con el paso del tiempo.
Durante la época de la nueva republica, algunos vastagos Ilegaron del norte de la
peninsula, victimas de los asedios sabbat. Entre el los estaba un gangrel que se hacia
llamar Rider.

Pero lo peor estaba por llegar. Los anarquistas se fortalecian en la
peninsula, el sabbat tomaba ciudades enteras a su paso acabando con todo vestigio de
la otrora grandiosa camarilla... La politica mortal se crispaba cada vez mas, y de
nuevo los vastagos acabaron luchando en la calle por su vida.

La Guerra Civil del lado de los vastagos fue mucho mas salvaje de lo que
muchos pueden o quieren imaginar. Mientras la ciudad se encontraba bajo control de
las tropas nacionales de dia, de noche las calles se tefiian de vitae ante el sabbat.
Fue ademéas en esta é poca cuando la nueva inquisicion resurgid de sus cenizas para
dar caza a todo cainita demasiado estupido como para revelarse ante un humano. Las
luchas provocaron alborotos tremendos, y mientras los ghouls caian en los oscuros
callejones, docenas de hombres eran fusilados con cada amanecer culpables de los
alborotos de la noche... Nadie en la ciudad, ni siquiera los mds antiguos, recordaban
una é poca mas salvaje. Varias veces se atento contra Xavier y contra Jaume. Jorge
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pidié a Rider unirse a ¢ | para formar una especie de escuadra militar cainita, y en
méas de una ocasion salvaron a la camarilla de una aplastante masacre. A mediados
de 1938 un ataque contra el nuevo eliseo improvisado mantuvo ocupados a ghouls y
vastagos mientras en las calles de la juderia demonios sabbat acababan con la vida
de Jaume arrancandole el alma con su sangre. El principado recay6 por lo tanto en
Xavier, y la Senescalia quedod desierta hasta principios de los 40. Muerto el principe,
Jorge se encaré con el nuevo trono entregando su sable, y reconociendo asi haber
fallado como alguacil, cosa que Xavier acept6 de buena gana. EI puesto de alguacil
fue ofrecido a Rider, pero este se negd, quedando por tanto el puesto desierto.

La ciudad siguio sufriendo embates hasta mediados de 1940. Tras la guerra, el
sabbat no podia continuar atacando ciudades brutalmente sin que grandes sospechas
se cerniesen sobre ellos. Asi que después de tanto tiempo, la camarilla aguanté como
pudo y se reconstruyd desde las cenizas. Muchos clanes quedaron sin primogé nito y
casi sin miembros. Fue durante esta é poca cuando los debates en el consejo de
primogenitura empezaron a pedir un aumento de poblacién vampirica ain a pesar de
la escasa poblacion mortal en la zona... Y asi, lanzaron de nuevo un mensaje a todo
vastago de la camarilla que quisiera oirles.

<<Nunca vi nada parecido. No me entiendas mal, tampoco tenia ganas de
verlo. Fue una jodida masacre... Pero es mejor no pensar en ello, demasiada sangre en
demasiado poco tiempo>>
Rider, primogé nito gangrel de Cordoba

Cuarenta afios no son nada para el que puede vivir eternamente, y asi paso la
época de la dictadura a los ojos de los vastagos. El sabbat, los anarquistas... todo se
paraliz6 con la mano de hierro del tiranico poder, y una vez mas, los humanos
demostraban ser mucho mas inhumanos que muchos vampiros. La vida transcurrié
bastante sencilla durante el principado tremere. Por primera vez ocupaba la
primogenitura de ese clan una mujer, Eva, chiquilla de un antiguo chiquillo de
Xavier y abrazada a en la ultimo dé cada del siglo XIX. Tras la guerra hizo aparicién
en la ciudad tambié n Ana Maria, ancillae malkavian abrazada durante el reinado de
Fernando VII en Galicia. Jorge, que ocupaba el puesto de primogé nito de su clan por
aquel entonces, fue forzado por el principado (con el que no tenia muy buenas
relaciones) a ceder su puesto al nuevo miembro del clan. Mientras tanto el clan
brujah quedaba casi extinto, con Alexandra muerta en la guerra... Solo Ennio
representaba al clan en la ciudad, y ocupé la primogenitura. Por los gangrel Rider
rechazo la primogenitura, pero al ser el Gnico en la ciudad le fue impuesta. Entre los
nosferatu supervivientes Nadie tomé el puesto, pero no tardd mas de un par de afios
en conseguir un permiso de abrazo y un par de dé cadas en adiestrar a su nuevo
chiquillo para representar al clan. Dado que Ernesto estaba en aquel los momentos
ocupado con la instruccion de su chiquilla Alicia, abrazada durante la Segunda
Republica, a Antoine no le fue dificil conseguir la primogenitura del clan toreador.
Por ultimo Eric asumié la primogenitura de su clan hasta que a mediados de los afios
60 sus quejas fueron escuchadas y un nuevo miembro del clan ventrue se instalé en
la ciudad: un ancillae Ilamado André. Eric le cedié la primogenitura a finales de la
dé cada.

Con la caida de la dictadura se precipité una rapida caida del principado. A
principios de los afos 70, AK se instalo en la ciudad proveniente de Sudamé rica. Mas
tarde, a finales de esa misma dé cada, aparecié Raven, y poco a poco la primogenitura
comenzo6 a mostrarse reacia al despotismo tremere que reinaba en la ciudad. Asi Eric
comenzo a ganarse aliados, para cuando a finales de 1979 la primogenitura volviera
la espalda al principe, coronarse de nuevo como soberano de la ciudad. Asi,
restituyd a Jorge como alguacil a pesar de sus negativas iniciales.
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Fue entonces cuando Xavier empezé a buscar aliados para acabar de una vez
con su competidor en el trono... A mediados de los ochenta se habia puesto en
contacto con miembros del sabbat en la ciudad, de identidad desconocida. Pero no
contaba con que el alguacil, con el que tenia una cuenta pendiente desde haria unos
150 afios, estaba sobre su espalda. En cuanto las pruebas fueron reunidas, Ericy é1
firmaron el decreto de caza de sangre contra el regente de la capilla tremerey el
destierro sobre el resto del clan. Eva, la primogé nito tremere pidié una audiencia con
el principe, reclamando su derecho a permanecer en la ciudad y su inocencia en el
delito que se imponia sobre el clan. En esos mismos momentos Jorge entraba en la
capilla para dar muerte a Xavier. La lucha fue grande y continu6 durante dos dias y
sus noches completas en los subterraneos de la capilla. Finalmente el malkavian
logro herir al brujo, con su magia ya debilitada por el esfuerzo y el cansancio, y
cortar la cabeza del anatema. Los miembros del clan tremere fueron obligados a
abandonar la ciudad, todos menos Eva, que tuvo que soportar la pé rdida de su
puesto en el consejo, puesto que su clan quedaba sin representacién formal en todos
los organismos de la ciudad.

En 1993 un arconte del clan tremere acudio a la ciudad tras las quejas de Eva,
y aunque decretd como legitima la caza de sangre aplicada al antiguo regente, si que
concedio que fuera revocado el destierro sobre el clany su pé rdida de
representacion en el consejo de primogenitura. Asi, el destierro del clan solo fue
puesto en practica desde 1989 a 1994.

<<Me parece muy bien que se cargaran a ese monstruo, pues eso es lo que era.
Sin embargo no entiendo todo el escanaalo que sacudio la ciuaad ni 1as locas medidas
de un alguacil a todas luces excedido en sus funciones... Eso si es una vergliienza para
la ciudad>>
Eva Arnavisca, Ex-primogé nito tremere de Cordoba

Algo mas tarde llegaron los Gltimos vastagos a la ciudad. Dimitri Ilegaba en
el mismo 1994 sin dar a nadie explicaciones sobre su lugar de procedencia o sire... Alex
fue abrazado por Ana Maria en el 95, afio en el que Carlo lleg6 a la ciudad para
supervisar el terreno y dar el visto bueno a su sire: Claudia 1leg6 algo mas tarde, en
1996.

Desde entonces, poco 0 nada ha ocurrido en la ciudad. Todo sigue como
siempre. Bueno, hasta que alguien se atreva a dar el siguiente golpe para pasar a la
historia. Eso si en estas, las Ultimas noches, todavia queda tiempo para hacer algo...
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Apé ndice 2° Consejos y Epilogo

Sobre los personajes y los jugadores: Cordoba es una ciudad superpoblada
hasta el extremo, por ser la ultima fortaleza "civilizada", segun la camarilla, en
toda la zona. Aqui surge la duda de si dar a los jugadores algunas de las fichas de
los PNJs, o crear a tres, cuatro o cinco vampiros mas, superpoblando la ciudad de
una manera tremenda... desde mi punto de vista habria fichas que podrian ser dadas a
los jugadores... la de AK, la de Dimitri, la de Alexander... Alicia quizas y tal vez Eva,
pero poco mas. La verdad es que esta ambientacion no esta hecha para que los PJ sean
alguno de los personajes presentados en ella, por lo que o mejor, aunque se pueda
decir que la ciudad esté demasiado superpoblada, es hacer fichas nuevas y dejar las
reglas para otros juegos.

Sobre las tramas: En un principio, observando como esté dispuestas las
cartas, la ciudad esta balanceandose en su delicado equilibrio, amenazada por todos
los angulos. Algunas de las pequefias tramas que cargan los PNJ pueden alterar la
ciudad de arriba a abajo; por ejemplo una incursién sabbat o assamita, o la muerte en
un coche bomba de Carlo o André... y yo me pregunto: ; qué tiene eso de malo? La
ciudad es eso, una ciudad, se mueve, y las cosas ocurren; que las tramas avancen y, en
ocasiones, degeneren, es algo inevitable. Lo que quiero decir es que todo,
absolutamente todo en esta ambientacion, esta sujeto a cambios segin el narrador;
nada es inmutable.

Sobre la historia: Si, es asi de vaga intencionadamente. Esta guia no tiene por
propdsito acabar siendo una cronica, sino una fuente de crénicas. Es por eso que la
historia es tan general y simplista; cualquier cosa que pudiera hacer falta
introducir en una crénica segin el narrador puede introducirse. Tanto si es para
poner la Mezquita como un foco de fe verdadera 9 como si lo Unico que se quiere es
introducir un vampiro nuevo (o uno antiguo que vuelve) en la ciudad o en definitiva,
lo que al narrador le venga en gana.

Sobre ideas para cronicas: Bueno, creo que esto es bastante simple. Todo esta
dispuesto para simplemente tener que tirar de un hilo. ¢ Quieres un escandalo que
obligue a abdicar al principe? Destapa su relacion con la regente de la capilla
tremere. ; Luchas por la ascension dentro de un clan? Bueno, hay bastantes
primogé nitos, sino todos, con una espada de Damocles sobre su cabeza. ¢ Peleas o
escenas de accion? Siempre esta la panda de locos que va con Raven, los ghouls "que
aparecen por arte de magia" de Antoine o los assamitas.

De todas formas esta guia esta hecha claramente para un tipo de juego muy politico.
La primogenitura no esta aqui formada por antiguos indestructibles sino mas bien
por neonatos y ancillaes manipulados. Por esto es muy facil ascender en este
aspecto, y dificil mantenerse en é I. Ademas tenemos multitud de disputas por el
territorio, el principado pende de un hilo, hay varios ataques a la ciudad inminentes
(sabbat, assamitas, anarquistas...) y el ponerse de un lado o de otro de la balanza
puede traer interesantes recompensas... En definitiva este es un punto de partida que
ni pretende ser definitivo ni perdurable.

Sobre la oficialidad de esta guia: Desde luego que esta guia no es oficial ni
pretende serlo. Es la vision de un aficionado mas al juego de un buen escenario en el
que creo que he contemplado una gama mas o menos amplia de posibilidades de juego.
Si a alguien no le gusta esta guia, no tiene porqué usarla ni va a ser un documento
oficial en ninguna parte... Sencillamente es una opcion.

Bueno, por G ltimo me queda decir que espero que esto os sirva de algo a los
que lo ledis, y que para dar vuestra opinidn o sugerencias me mandé is un e-mail a
eidan84@hotmail.com.
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